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INTRODUCAO

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
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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¢do 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
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subcategorias abarcadas. A conceituacdo das subcategorias
é realizada na Apresentacdo do respectivo volume em
que seus jogos sdo descritos.

Para que o leitor, que porventura ainda néo
tenha tido acesso ao Volume 1, no qual os 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 o . Forma de . Relacbes de
adversarios Objetivo do jogo manipulacao do mdbil Tipo de espago colaboracao
em relacdo ao
mobil
Jogos de manipulagdo
da bola com as méaos
Jogos de manipulagédo
) Jogos
da bola com os pés o .
Jogos de bola ao cesto individuais
Jogos de manipulagdo . N
Jogos de Jogos de bola ao alvo Jogos de invasdo Jogos
. da bola terrestre com . .
disputa de . Jogos de espaco semicoletivos
X i implemento
bola Jogos de bola a uma 4rea especifica comum
. ~ Jogos
. Jogos de manipulagdo .
Jogos com multiplos alvos i propriamente
da bola aérea com .
coletivos

implemento

Jogos de manipulagdo
mista da bola
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Jogos de troca
de bola

Jogos de pontuacdo pela ndo devolucédo
da bola pelo adversério (ou jogos de
devolucdo de bola)

Jogos de pontuacgdo por acerto da bola
no adversario (ou jogos de acerto
no adversario)

Jogos de pontuacdo por acerto da bola
no alvo (ou jogos de bola ao alvo)

Jogos de
rebatida

Jogos de pontuacdo por corrida a bases

Jogos de pontuacdo por corrida de
ida e volta

Jogos de pontuacdo sem corrida

Jogos de manipulacao
da bola com as méos

Jogos de manipulagdo
da bola com os pés

Jogos de manipulacao
da bola terrestre com
implemento

Jogos de manipulagdo
da bola aérea com
implemento

Jogos de manipulagdo
mista da bola

Jogos de rede

Jogos de quadra
dividida

Jogos de parede

Jogos de quadra
comum

Jogos de campo
dividido em bhases

0gos de campo com
Jog p
pitch central

Jogos de campo com
duas linhas de fundo

Jogos de campo
aberto

Jogos
individuais

Jogos
semicoletivos

Jogos
propriamente
coletivos
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Jogos de alvo

Jogos de disputa pela proximidade da
bola ao alvo

Jogos de disputa pelo acerto da bola no
alvo antes do adversdrio

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

Jogos de soma de pontos

Jogos de manipulagao
da bola com as méos

Jogos de manipulacdo
da bola com os pés

Jogos de manipulagdo
da bola terrestre com
implemento

Jogos de manipulacédo
da bola aérea com
implemento

Jogos de manipulagdo
mista da bola

Jogos de campo/
quadra/pista

Jogos de mesa

Jogos
individuais

Jogos
semicoletivos

Jogos
propriamente
coletivos

Fonte: o autor
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Pelo Quadro 01, 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 que ela consiga recebé-lo ou devolvé-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
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essa razdo é que a rebatida é o principal elemento
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 dindmicos que os jogos das demais
categorias, pois cada jogador joga a sua vez e com seus
proprios mobeis. Ndo ha interagdo 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 classificacdo, partiu-se para
definicdo de critérios objetivos para compreensao e
descrigcdo dos jogos em espécie. Para tanto, também
estabelecendo um didlogo entre literatura e analise
empirica dos jogos até entdo catalogados, chegou-se a
percepc¢ao 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 reposi¢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
adaptacdes conforme o contexto em que o jogo é
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 dindmica 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 intencdes taticas; as regras
de acao; 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 apresentem 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. (Méndez Giménez, 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 exclusivamente a subcategoria de jogos de troca,
devolucdo e manipulacdo da bola com as méaos. Os
jogos de devolucdo de bola (ou de pontuacéo pela néo
devolucado da bola pelo adversario) sdo aqueles em que
0 objetivo é tentar derrubar a bola no chao defendido
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pelo adversario (quicando uma ou mais vezes, conforme
a regra de cada jogo), independentemente da quadra
ser dividida, comum, com rede ou parede. No caso em
pauta, sdo apresentados somente 0s jogos em que a
manipulacdo da bola é realizada, regra geral, com as
maos ou membros superiores como um todo. Ainda que
alguns jogos permitam o contato da bola com outras
partes do corpo, prevalece o uso das maos e, em menor
medida, dos antebracos. O exemplo mais comum é o
volleyball, mas existem outros também difundidos, como
os jogos de pelota (familia pelota a mano, familia pelota
vasca, familia pilota valenciana, familia fives, ballon au
poing, entre outros), o tchoukball, entre outros.

Enquanto a maioria dos jogos coletivos dessa
categoria é jogada com rede divisdria entre as equipes,
a maioria dos jogos semicoletivos ou individuais é jogada
com parede ou com quadra dividida. Uma caracteristica
comum dos jogos individuais ou semicoletivos é que, na
maioria dos casos, 0 mesmo jogo admite as duas versoes,
ou seja, pode ser jogado por um jogador em cada equipe
(jogos de simples) ou por mais jogadores por equipe,
sendo o formato mais popular, o de duplas (sempre
que um mesmo jogo apresenta diferentes versdes, as
diferencas de regras entre elas sdo especificadas em
sua descricao).

Nesses jogos, ainda, é comum a utilizagdo do
saque (golpe inicial de envio da bola para a equipe
adversaria) para iniciar cada momento do jogo,
normalmente chamado de rally (periodo de jogo entre
um saque e um ponto). No caso dos jogos coletivos ou
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semicoletivos, € comum também que os jogadores da
equipe sejam obrigados a adotar um sistema de rodizio
de saque, ou seja, respeitar uma ordem, uma sequéncia
preestabelecida a respeito de quem deve sacar a cada
momento. Em alguns casos, ha obrigatoriedade de
rodizio de jogadores também para a recepc¢do do saque.
No caso dos jogos coletivos e semicoletivos com
3 ou mais jogadores, é comum que as equipes adotem
funcdes especializadas para cada jogador. Nos coletivos,
costumeiramente ha um levantador (aquele que passa a
bola com precisdo para que um colega ataque contra a
equipe adversaria), alguns especialistas em atacar a bola
contra o adversario e alguns especialistas em defender
a bola que vem do adversario. Nos jogos semicoletivos,
é comum que cada jogador seja especializado em
atuar em determinada parte da quadra (frente, fundo,
direita, esquerda etc.). Em todos os casos, essa divisdo de
especializacdo de fungdes ndo é obrigatoria e, por isso,
nao significa que os jogadores tenham direitos e deveres
diferentes dentro do jogo. Todos respeitam exatamente
as mesmas regras, sendo o local prioritario de atuacao
ou a funcao prioritaria a ser exercida, uma opcao
estratégica da equipe. Diferente € o caso do libero do
volleyball, por exemplo, que ai sim, como acontece com
o0 goleiro do football association ou handball, tem direitos
e deveres diferentes dos demais jogadores. Neste caso,
ndo é mera especializacao estratégica, mas sim papéis
diferentes entre os jogadores de uma mesma equipe.
Destaca-se que os jogos Botebol, Newcomb
Ball, Scoreball, Manodods, Palados, Peloc, Pioneerball,
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Ringnetball (ou Pierscieniowka), Ringored, Smashball,
Unsichtball e Xuxuy (jogos com rede), Table Ball (jogo
com quadra dividida) e Bat Fives, Patball, Welsh Handball
(ou Wales Handball ou Pél-law) e Warminster Fives
(jogos com parede), embora possam ser encontrados
em catalogos da internet enquanto jogos de troca de bola
relativos as subcategorias citadas dentro dos parénteses,
tratam-se, até onde conseguiu-se aqui averiguar, de jogos
ndo institucionalizados e sem um regramento oficial (sdo
jogos populares/tradicionais ou didaticos/predesportivos
ou recreativos) e, por isso, ndo componentes da amostra
descritiva desta Colecdo.
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J0GOS ESPORTIVOS DE TROCA
DE BOLA EM ESPECIE: JOGOS DE
DEVOLUGAO DE BOLA COM

AS MAQS

Na sequéncia abaixo sdo apresentados e descritos
todos os jogos esportivos de troca de bola e sua
devolucdo com as maos catalogados. 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 institucionalizacdo (o que significa, no limite, um
risco assumido, pois que ha a possibilidade do jogo
nunca chegar a institucionalizar-se concretamente,
e, portanto, nunca chegar a ser, de fato, esporte),
acredita-se que a maioria dos jogos da categoria em tela
encontram-se abrangidos.

Os jogos se encontram divididos primeiramente
pelo critério de tipo de espago e depois por ordem
alfabética (sempre que possivel adotando-se a
nomenclatura em inglés, tendo em conta as razoes
introdutoriamente expostas). O critério de relacdes
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de colaboracdo nao foi utilizado para direcionar a
sequéncia de jogos porque muitos deles apresentam
versdes com diferentes possibilidades de jogadores
(normalmente, quando isso acontece, se trata de simples,
ou seja, um jogador por equipe, e duplas). Nestes casos,
0 jogo é apresentado somente uma vez, sendo, dentro
da propria descrigdo, destacadas as diferencgas entre
as versoes.
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J0GOS ESPORTIVOS DE TROCA, DEVOLUGAO, MANIPULAGAO
COM AS MAOS E REDE

2X2 FSTBALL (2X2 FAUSTBALL OU
PUNHOBOL 2X2)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (10 por 3 metros), em
superficie de grama ou rigida (madeira, cimento). E
dividido ao meio por uma linha central. Ao redor da
quadra deve haver uma area livre (30 por 15 metros
aproximadamente). Posicionada sobre a linha central
ha uma rede (entre 3 e 6 centimetros de largura), fita
ou corda cuja parte superior fica a 1,80 metros de
altura em relacdo ao chao. A rede/fita/corda é presa em
cada extremidade lateral a um poste posicionado a, no
minimo, 3 metros de distancia da linha lateral.

Alvo: é o0 chdo do meio campo adversario (equipe
defensora), que deve ser atingido (quicando duas vezes
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consecutivas, mesmo que o segundo quique seja fora de
seus limites) apos a bola ter sido enviada sobre a rede/
fita/corda, pela outra equipe (equipe atacante).

Mobhil e materiais: o mobil é uma bola pouco menor
e mais leve que a de volleyball (59 centimetros de
circunferéncia e 230 gramas de peso), macia e com boa
capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. Nao ha jogadores reservas ou substituicoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que
uma equipe venca 2, 3,4 ou 5 tempos (chamados sets) de
um total de 3, 5, 7 ou 9 possiveis (conforme regulamento
da competicdo), ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
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logo que uma equipe vence seu 2°, 3%, 4° ou 5° set, 0 jogo
¢ finalizado, ndo sendo necessario realizar demais sets
porventura ainda ndo realizados (em jogos de ateé 3 sets,
vence-se por 2x0 ou 2x1; em jogos de até 5 sets, vence-se
por 3x0, 3x1 ou 3x2; e assim por diante). Cada set tem
duracdo de 10 minutos ou até que uma das equipes atinja
11 pontos (o que ocorrer primeiro), ndo sendo permitido
0 empate. Caso o tempo acabe, vence a equipe que tiver
mais pontos no momento. Caso 0 jogo esteja empatado, o
jogo é paralisado e a equipe com direito ao saque (golpe
de inicio de cada jogada) saca, vencendo a equipe que
conseguir abrir uma diferenca de 2 pontos em relagao
a outra, até o limite de 15 (ou seja, mesmo que haja
empate em 14x14, vence o set a equipe que conquistar
0 15° ponto primeiro). Caso as equipes empatem em 10
pontos antes do fim dos 10 minutos, o jogo continua
também até que uma equipe consiga abrir dois pontos
de vantagem em relagdo a outra, até o limite de 15 (ou
até que os 10 minutos acabem).

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se
um sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher
entre a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que
quer iniciar o set. Um saque consiste no envio da bola
sobre a rede/fita/corda por meio de golpe realizado por
um jogador posicionado atras da sua linha de fundo.
Todos os jogadores devem estar em seus meios campos.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
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equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou. No
set subsequente inicia sacando a equipe que iniciou
como receptora no set anterior, exceto no caso do set de
desempate (chamado tie-break), para o qual é realizado
novo sorteio para decidir a equipe que inicia sacando. No
tie-break, assim que a primeira equipe marca 6 pontos,
as equipes trocam de meio campo. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo do meio campo adversario (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada sobre a rede/fita/corda, por meio de
um golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte do campo. Cada vez que a bola quica duas vezes
consecutivas no chéo (o primeiro quique deve ser dentro
do campo, mas o segundo pode ser fora), a equipe que
joga no outro meio campo marca 1 ponto. Contudo,
uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sao:
sacador ndo consegue enviar a bola sobre a rede/fita/
corda; bola do saque toca na rede/fita/corda (mesmo que
ainda assim passe para o lado da quadra adversaria);

32



equipe ndo consegue enviar a bola sobre a rede/fita/
corda utilizando um maximo de 3 golpes; equipe envia a
bola diretamente para fora dos limites do campo; equipe
toca nos postes ou nas cordas de sustentacdo da rede/
fita/corda; equipe deixa a bola quicar mais de uma vez
consecutiva no chéo do proprio meio campo; jogador
realiza dois golpes consecutivos na bola ou a conduz;
jogador bloqueia (toca na bola acima da rede) uma
bola golpeada pelo adversario; jogador toca na rede/
fita/corda; jogador invade ilegalmente o meio campo
adversario, sobre ou sob a rede/fita/corda.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por todo o seu meio campo (ou
espaco ao redor dele). Um jogador somente pode invadir
0 meio campo adversario sobre a rede/fita/corda (para
golpear a bola) ou sob a rede/fita/corda (ap0s golpear
a bola sobre a rede/fita/corda ou para salvar uma bola
que quicou em seu meio campo e passou sob a rede/fita/
corda para o meio campo adversario, antes de tocar no
chdo deste). Em nenhum caso de invasdo, o jogador pode
atrapalhar ou ser atrapalhado pelo adversario.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo por qualquer jogador
da equipe atacante, consistindo basicamente no golpe
na bola com uma mao ou parte do brago diretamente
para meio campo contrario (sobre a rede/fita/corda, sem
toca-la). O jogador, segurando a bola, deve lanca-la para
o alto e rebaté-la, a qualquer altura, com uma unica
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mao/braco. O sacador pode sacar andando ou saltando,
desde que o primeiro contato com o chdo apds o golpe
na bola seja atras da linha de saque (ou que o contato
seja simultaneo a frente a atrads da linha). Se a equipe
sacadora marca o ponto, continua a sacar. Se a equipe
receptora marca o ponto, passa a sacar. Durante o rally,
a manipulacgdo da bola é feita com um dos punhos ou
antebracos e a bola somente pode ser golpeada (néo
pode ser retida ou conduzida). Para golpear com o
punho, os dedos devem estar tocando a palma da méo
e o polegar deve estar na lateral do dedo indicador. Para
golpear com o antebraco, a mao pode estar aberta. Cada
vez que a bola é legalmente enviada pelo adversario,
a equipe tem direito de dar, no maximo, 3 golpes nela.
Antes de cada golpe é permitido que a bola quique uma
vez no chdo. Um mesmo jogador ndo pode golpear duas
vezes consecutivas a bola. Um golpe na bola pode ser
feito por um jogador posicionado em seu meio campo
ou no espaco livre ao redor dele. Se a bola quicar no
chdo e passar ao meio campo adversario (sob ou sobre
a rede/fita/corda), a equipe tem o direito de tentar salva-
la antes que toque no chao, rebatendo-a sob a rede/fita/
corda de volta para seu meio campo (o adversario nao
pode impedir essa acdo). Se a bola passar diretamente
sob a rede/fita/corda (sem quique), ndo pode ser salva e
€ ponto para o adversario. Bloqueios sao proibidos e um
jogador somente pode golpear a bola acima da altura da
rede/fita/corda depois que ela ja tocou no chdo do seu
meio campo ou foi tocada por seu companheiro. Sempre
que a bola toca na rede/fita/corda (exceto no saque),
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continua em jogo. Se voltar para equipe que tinha sua
posse, a contagem de golpes continua e a equipe somente
pode continuar a jogada se ja ndo tiver esgotado seus
3 golpes. Se passar para equipe receptora, esta realiza
sua acdo de ataque normalmente. Sem a bola, o atacante
pode se deslocar livremente. Pode fintar (fingir que
vao realizar um golpe, por exemplo), abrir espago para
deslocamento do companheiro, pedir a bola e recebé-la.
Contatos fisicos ndo intencionais e que ndo interferem
na acdo adversdria sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola atacada pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. Esse posicionamento é realizado
na quadra ou no espaco livre ao redor dela. Contatos
fisicos ndo intencionais e que ndo interferem na acao
adversaria sdo admitidos.
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (16 por 8 metros), em
superficie de areia. Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Dividindo o comprimento da quadra em duas
partes iguais ha uma rede de 1 metro de largura e cuja
parte superior fica a 2,43 metros de altura (2,24 metros
para mulheres) em relacdo ao chdo. Na extremidade
superior da rede ha uma faixa (lona, tecido) de 7
centimetros e na extremidade inferior uma faixa de 5
centimetros. Presa na rede, acima de cada linha lateral
ha uma antena (vara flexivel) com 10 milimetros de
didmetro e 1,8 metros de comprimento, dos quais 80
centimetros ficam acima da rede. A rede é presa nas
extremidades laterais superior e inferior por cordas
amarradas a postes posicionados a, no minimo, 70
centimetros de cada linha lateral.

Alvo: é o0 chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter sido
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enviada sobre a rede e entre as antenas, pela outra
equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a de
volleyball, com 66 a 68 centimetros de circunferéncia e
260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 jogadores, ndo havendo diferenciacgdo
de papéis entre eles. Ndo ha jogadores reservas e
substitui¢es. Um jogador que comete uma conduta
antidesportiva pode ser expulso do set, tendo como
consequéncia a derrota da sua equipe naquele set. Se a
conduta for reiterada ou mais grave, o jogador pode ser
expulso do jogo, tendo como consequéncia a derrota da
sua equipe no jogo.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 21 pontos ou, em caso de empate em
20, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relacdo a outra. A excec¢ao é o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 15 pontos ou, em
caso de empate em 14, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher entre
a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que quer
iniciar o set. Um saque consiste no envio da bola sobre
a rede (e entre as antenas) por meio de golpe realizado
por um jogador posicionado atrds da sua linha de fundo.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou. A
cada 7 pontos marcados (somando ambas as equipes),
as equipes trocam de meia quadra (no tie-break, a cada
5 pontos). No segundo set, a equipe que ndo venceu o
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sorteio inicial tem o direito de escolher entre a bola
(iniciar o segundo set sacando) ou a meia quadra em
que quer iniciar o set. No tie-break realiza-se um novo
sorteio. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede e entre as antenas
(e seu prolongamento imaginario), por meio de um
golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas parte
da quadra. Cada vez que a bola toca o chao (dentro da
quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: sacador nao
consegue enviar a bola sobre a rede (e entre as antenas);
equipe ndo consegue enviar a bola sobre a rede (e entre
as antenas) utilizando um maximo de 3 golpes; equipe
envia a bola para fora dos limites da quadra; equipe
toca a bola em uma das antenas, nos postes, nas cordas
de sustentacdo da rede ou na propria rede, fora das
antenas; equipe deixa a bola cair no chdo da propria
meia quadra; jogador realiza dois golpes consecutivos
na bola (exceto quando o primeiro deles € o bloqueio
ou quando é o primeiro contato da equipe com a bola
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advinda do adversario e desde que ndo seja com a ponta
dos dedos acima da cabecga) ou a conduz; jogador toca
na rede ou antena (exceto se o contato com a rede é
ocasionado por uma bola lancada contra ela); jogador
invade a meia quadra oposta, interferindo nas a¢oes do
adversario; jogador comete uma conduta antidesportiva.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua meia quadra (exceto o sacador,
que fica atrds da sua linha de fundo); um jogador pode
invadir a meia quadra adversdria e a area livre ao redor
dela, desde que ndo interfira e ndo sofra interferéncia
de outrem.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no golpe na bola com uma mao ou parte do
braco diretamente para meia quadra contraria (sobre
arede e entre as antenas). O jogador, segurando a bola,
deve lanca-la para o alto e rebaté-la, a qualquer altura,
com uma unica mao/braco. O sacador pode também
lancar a bola a frente da linha de fundo, saltar de tras
desta, golpear a bola e aterrissar dentro da quadra
(contudo, se, ao saltar, pisar sobre a quadra ou linha de
fundo, comete uma falta). Se a equipe do sacador marca
0 ponto, ele continua sacando. Se a equipe receptora
marca o ponto, passa a sacar (deve sacar o jogador que
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ndo sacou na ultima oportunidade que a equipe teve
para sacar). Durante o rally, a manipulacdo da bola
¢é feita com qualquer parte do corpo, desde que seja
golpeada (rebatida). Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Para maior precisao,
é mais comum que a bola seja tocada com as maos
(uma ou duas) ou antebraco (um ou dois). Um jogador
nao pode golpear duas vezes consecutivas a bola. A
excecdo é o primeiro contato com a bola advinda do
adversario, desde que duas partes do corpo a toquem
em uma unica acdo e que nao seja as pontas do dedo
acima da cabeca. Um jogador também nao pode reter,
lancar ou conduzir a bola e ndo pode se apoiar sobre
outro para toca-la. Cada vez que a bola € legalmente
enviada pelo adversario, a equipe tem direito de dar,
no maximo, 3 golpes nela. Um mesmo jogador pode
golpear duas vezes a bola no mesmo rally, desde que
0 outro jogador a golpeie entre seus dois golpes. Esses
golpes normalmente consistem em recepg¢ao ou defesa,
seguida de levantamento e finalizando com um ataque.
Para tanto, a acdo de recepcao ou defesa é realizada
normalmente a partir da manchete (jogador amortece
ou golpeia a bola a frente do corpo com ambos os
antebracos, que se encontram proximos e paralelos), o
levantamento € feito a partir do toque ou voleio (jogador
golpeia com precisdo a bola acima da cabeca com a
ponta dos dedos de ambas as maos) e o ataque é feito
a partir de cortada (batida forte na bola, de cima para
baixo, em direcdo a meia quadra adversaria). Contudo,
qualquer tipo de golpe na bola é valido, desde que néo
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haja retencdo, lancamento ou conducio e desde que,
em se tratando de um ataque realizado com toque/
voleio, a bola obrigatoriamente siga uma trajetoria
perpendicular a linha dos ombros. Um golpe na bola
pode ser feito por um jogador posicionado em sua meia
quadra ou no espaco livre ao redor de qualquer meia
quadra (o jogador pode invadir a area livre ao redor da
meia quadra adversaria para tentar devolver para sua
propria meia quadra uma bola enviada por sua equipe
para aquele espaco, desde que, para tanto, a trajetoria
de ida e de volta da bola seja obrigatoriamente sobre ou
por fora das antenas). Nenhum jogador pode golpear a
bola a frente do topo de rede (exceto o bloqueio), mas
sua mao/brac¢o pode ultrapassa-lo apos golpear a bola
e desde que nao interfira na acao do adversario. Um
bloqueio somente é caracterizado se for feito sobre ou
muito proximo a parte superior da rede. Se, apos tocar
no bloqueio, a bola ainda assim va em direcdo a meia
quadra do bloqueador, a equipe tem direito somente
a mais 2 golpes, pois o bloqueio conta como um dos 3
golpes possiveis. O proprio bloqueador pode golpear a
bola uma segunda vez consecutiva, mas ja contabilizara
2 golpes. Sempre que a bola toca na rede (entre as
antenas), continua em jogo. Se voltar para equipe que
tinha sua posse, a contagem de golpes continua e a equipe
somente pode continuar a jogada se ja nao tiver esgotado
seus 3 golpes. Se passar para equipe receptora, esta
realiza sua acdo de ataque normalmente. Sem a bola, o
atacante pode se deslocar livremente. Pode se desmarcar
(procurar locais livres do bloqueio adversdrio), fintar
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(fingir que vai realizar uma cortada, por exemplo), abrir
espaco para deslocamento do companheiro, pedir a bola
e recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais e que nao
interferem na agdo adversaria sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacao para recepc¢ao da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupacao racional do
espaco (por exemplo, se o bloqueador tenta fechar
determinada dire¢do da bola atacada pelo adversario,
0 receptor posiciona-se para defender outra possivel
direcdo). A tentativa de bloqueio ndo é obrigatoria (ou
seja, € possivel que ambos os defensores se posicionem
pela sua meia quadra visando a defesa/recepcdo), mas,
se for realizada, pode ser feita por um ou ambos os
defensores. O bloqueador pode projetar maos e bracos
em direcdo a meia quadra adversaria sobre a rede,
podendo tocar na bola somente se ndo interferir na
jogada adversaria. Caso o adversario esteja realizando
uma ac¢ao de levantamento ou um golpe de ataque,
0 bloqueador somente pode tocar na bola sobre a
rede ou em sua propria meia quadra. Se, durante um
bloqueio, a bola toca em um bloqueador e cai no chéo
fora de qualquer uma das meias quadras, é ponto da
equipe adversaria do bloqueador. Se a bola é prensada
por um jogador de cada equipe sobre a rede, ndo ha
irregularidade, continuando o jogo normalmente a
partir da queda da bola para algum dos lados (se voltar
para dentro da meia quadra da equipe que detinha a
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posse de bola, a contagem dos golpes reinicia; se for
para fora, é ponto da equipe que se encontra na meia
quadra do lado em que a bola caiu). Um saque ndo pode
ser bloqueado. Contatos fisicos ndo intencionais e que
ndo interferem na acdo adversaria sdo admitidos.
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BIRIBOL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (8 por 4 metros), em
piscina com 1,3 metros de profundidade. E dividida ao
meio por uma linha central imaginaria e em cada meia
quadra, 1,25 metros a partir da linha central, ha uma
linha a ela paralela (linha de ataque) (demarcada nas
bordas da piscina). Posicionada sobre a linha central ha
uma rede de 1 metro de largura e cuja parte superior
fica a 2,62 metros de altura (2,40 metros para mulheres)
em relacdo ao chdo. Na extremidade superior da rede
ha uma faixa (lona, tecido) de 7 centimetros. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
50 centimetros além das margens da piscina.

Alvo: é a superficie da 4gua da meia quadra adversaria
(equipe defensora), que deve ser atingida apds a
bola ter sido enviada sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).
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Mobhil e materiais: o mobil é uma bola pouco menor
e mais pesada que a de volleyball, com 60 centimetros
de circunferéncia e 300 a 310 gramas de peso, macia
e com material que apresenta boa aderéncia mesmo
quando molhado.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 4 jogadores, sem diferenciacdo de papéis
entre eles, mas com diferencas de direitos e deveres
determinadas pela posicdo em que cada um encontra-
se em quadra a cada momento. Os jogadores iniciam
cada jogada (rally) na linha de frente (2 jogadores) ou na
linha de tras (2 jogadores). As posicdes sdo numeradas e,
no momento do saque, todos os jogadores devem estar
parados em seu lugar, sendo (conta-se a partir da visdo
de frente para a rede): posicdo 3 na frente esquerda;
posicdo 2 na frente direita; posicdo 4 na traseira
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esquerda e posicdo 1 na traseira direita. Cada vez que
a equipe recupera o direito de sacar (exceto quando
se trata do primeiro saque da equipe em cada set), 0s
jogadores devem passar a posicao seguinte, respeitando
um sistema de rodizio em sentido horario (passa-se a
posicao seguinte em ordem decrescente da numeracao,
ou seja, jogador que estava na 4 vai para 3, jogador que
estava na 3 vai para 2, jogador que estava na 2 vai para
1 e jogador que estava na 1 vai para 4). Apos o saque,
os jogadores podem se deslocar livremente, mas ainda
assim respeitam as regras da posicao de inicio do rally,
quais sejam: os jogadores que iniciam o rally em uma das
2 posicoes de frente podem enviar a bola sobre a rede
estando a frente da linha de ataque; os jogadores que
iniciam o rally em uma das 2 posicdes de tras somente
podem enviar a bola sobre a rede, tocando-a a qualquer
altura, se estiverem atras da linha de ataque ou saltarem
de tras da linha de ataque. Estando dentro da linha de
ataque, podem enviar a bola sobre a rede desde que,
no momento do contato, ao menos parte da bola esteja
abaixo do topo da rede. Quando uma equipe desrespeita
a ordem das posicdes e rodizio, é penalizada com 1
ponto e direito de saque para equipe adversaria. As
substituicdes sdo ilimitadas, mas qualquer jogador que
retornar ao jogo somente pode fazé-lo quando substituir
0 jogador que estiver na posicdo 1. Ocorrem somente
quando o arbitro autoriza, com o jogo paralisado. Um
jogador que comete uma conduta antidesportiva pode
ser expulso do jogo, podendo entrar um substituto em
seu lugar.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de
um total de 5 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 3° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é disputado até
que uma equipe atinja 21 pontos ou, em caso de empate
em 20, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relacdo a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola sobre
a rede por meio de golpe realizado por um jogador
posicionado proximo a quina entre a borda posterior e
direita da piscina (considerando a visdo do jogador de
frente para a rede). Até o golpe na bola, todos os demais
jogadores devem estar em sua posicdo, de acordo com
o sistema de rotacdo (e sem intencionalmente impedir
a visdo do adversario). Nenhum jogador de qualquer
equipe pode mover-se bruscamente antes do saque.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou.
No set subsequente inicia sacando a equipe que iniciou
como receptora no set anterior, exceto no caso do set
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decisivo de desempate (chamado tie-break), para o qual
é realizado novo sorteio para decidir a equipe que inicia
sacando. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é acertar a bola na
superficie da 4gua da meia quadra adversaria (equipe
defensora), apods ter sido enviada sobre a rede, por
meio de um golpe legal. As bordas (ou linhas limitrofes
demarcadas por raias, em caso de piscina com tamanho
superior ao da quadra) sdo consideradas parte da
quadra. Cada vez que a bola toca a superficie da agua,
a equipe que joga na outra meia quadra marca 1 ponto.
Se a bola toca em uma borda, mas nao na superficie da
agua, continua em jogo. Contudo, uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta. As faltas principais sdo: erro na rotacao das
posicdes iniciais dos jogadores no inicio de cada rally;
sacador ndo consegue enviar a bola sobre a rede; equipe
ndo consegue enviar a bola sobre a rede utilizando um
maximo de 3 golpes; equipe envia a bola para fora da
piscina; equipe toca a bola nos postes ou nas cordas
de sustentacdo da rede; equipe deixa a bola cair na
superficie da 4gua da propria meia quadra; jogador
realiza dois golpes consecutivos na bola (exceto quando
o primeiro deles é o bloqueio) ou a conduz; jogador toca
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na rede (exceto se o contato com a rede € ocasionado
por uma bola lancada contra ela); jogador invade
ilegalmente a meia quadra adversdria; jogador comete
uma conduta antidesportiva.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra, mas
ha alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua posicdo, de acordo com o
sistema de rotagao (podem se movimentar apds golpe
de saque); os 2 jogadores que iniciam o rally na posicao
de tras podem deslocar-se livremente, mas ndo podem
enviar a bola sobre a rede golpeando-a em altura acima
da rede se estiverem a frente da linha de ataque; um
jogador jamais pode invadir a meia quadra adversaria,
mas pode invadir os arredores da piscina adversaria,
desde que ndao interfira e ndo sofra interferéncia
de outrem; um jogador pode invadir a meia quadra
adversdria sob a rede, desde que ndo interfira na agao
alheia e seus pés ndo ultrapassam completamente a
linha central ou desde que o rally ja tenha finalizado.

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo pelo jogador que
ocupa a posic¢do 1 (traseira direita, encostado ou muito
proximo a quina da piscina), consistindo basicamente
no golpe na bola com uma méo ou parte do braco
diretamente para meia quadra contraria (sobre a rede).
O jogador, segurando a bola, deve lanca-la para o alto
e rebaté-la, a qualquer altura, com uma unica mao/
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braco ou com ambas as maos. O sacador pode também
lancar a bola a frente, desde que a golpeie a, no maximo,
0,8 metros de distancia da borda (ou linha de fundo)
(se golpear a bola a frente dessa distancia, comete
uma falta). Se a equipe do sacador marca o ponto, ele
continua sacando. Se a equipe receptora marca o ponto,
passa a sacar. Durante o rally, a manipulacédo da bola
é feita com qualquer parte do corpo, desde que seja
golpeada (rebatida). Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Para maior precisao,
é mais comum que a bola seja tocada com as maos
(uma ou duas) ou antebraco (um ou dois). Um jogador
ndo pode golpear duas vezes consecutivas a bola. Um
jogador também ndo pode reter, langar ou conduzir a
bola (exceto quando golpeia a bola de cima para baixo,
podendo conduzi-la levemente). Um jogador ndo pode
também se apoiar sobre outro para tocar na bola. Cada
vez que a bola é legalmente enviada pelo adversario,
a equipe tem direito de dar, no maximo, 3 golpes
nela. Se a bola ricocheteia em uma borda (sem tocar
na superficie da 4gua), continua em jogo e ndo conta
como um dos 3 golpes da equipe. Um mesmo jogador
pode golpear duas vezes a bola no mesmo rally, desde
que outro jogador a golpeie entre seus dois golpes.
Esses golpes normalmente consistem em recepg¢ao
ou defesa, seguida de levantamento e finalizando
com um ataque. Para tanto, as acdes de recep¢ao ou
defesa e de levantamento sdo feitas a partir do toque
ou voleio (jogador golpeia com precisao a bola acima
da cabeca com a ponta dos dedos de ambas as maos)
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e 0 ataque é feito a partir de cortada (batida forte na
bola, de cima para baixo, em direcdo a meia quadra
adversaria). Contudo, qualquer tipo de golpe na bola
¢ valido, desde que ndo haja retencdo, langcamento
ou conducdo. Um golpe na bola pode ser feito por um
jogador posicionado em sua meia quadra ou ao redor
de qualquer meia quadra (inclusive fora da piscina)
(o jogador pode invadir os arredores da meia quadra
adversaria para tentar devolver para sua propria meia
quadra uma bola enviada por sua equipe para aquele
espaco, desde que, para tanto, a trajetoria de ida e de
volta da bola seja obrigatoriamente por fora dos limites
laterais da quadra). Os jogadores que iniciam o rally
em uma das 2 posicdes de frente podem enviar a bola
sobre a rede, golpeando-a a qualquer altura e estando
em qualquer lugar da sua meia quadra. Ja os jogadores
que iniciam o rally em uma das 2 posicdes de tras
somente podem enviar a bola sobre a rede, golpeando-a
qualquer altura, se estiverem atras da linha de ataque
(ou saltarem de tras da linha de ataque, aterrissando
a sua frente somente apds ja terem golpeado a bola).
Porém, estando a frente da linha de ataque, podem
enviar a bola sobre a rede desde que, no momento do
golpe, a0 menos parte da bola esteja abaixo da altura do
topo da rede. A bola pode ser golpeada ou bloqueada a
frente do topo de rede, sem necessidade de aguardar a
finalizacdo da acdo adversaria. Um bloqueio somente
é caracterizado se for feito sobre ou muito proximo a
parte superior da rede, exclusivamente por jogadores
que iniciam o rally nas 2 posicdes da frente. Se, apds
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tocar no bloqueio, a bola ainda assim for em direcdo a
meia quadra do bloqueador, a equipe mantém o direito
de dar 3 golpes, pois o bloqueio ndo conta como um
desses 3 golpes. O proprio bloqueador, inclusive, pode
golpear a bola uma segunda vez consecutiva, tendo em
conta que o bloqueio ndo conta como um golpe. Sempre
que a bola toca na rede, continua em jogo. Se voltar
para equipe que tinha sua posse, a contagem de golpes
continua e a equipe somente pode continuar a jogada se
janao tiver esgotado seus 3 golpes. Se passar para equipe
receptora, esta realiza sua acao de ataque normalmente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Podem se desmarcar (procurar locais livres do bloqueio
adversario), fintar (fingir que vao realizar uma cortada,
por exemplo), abrir espaco para deslocamento de um
companheiro, trocar de posicdo com um companheiro,
pedir a bola e recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais
e que nao interferem na acdo adversdaria sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupag¢do racional
do espaco (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
determinada direcdo da bola atacada pelo adversario,
0s receptores posicionam-se para defender outras
possiveis direcdes). A tentativa de bloqueio néo €
obrigatoria (ou seja, € possivel que todos os defensores
se posicionem pela sua meia quadra visando a defesa/
recepc¢do), mas, se for realizada, pode ser feita por,
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no maximo, 2 jogadores (0os 2 que iniciam o rally nas
posicdes de frente). O bloqueador pode projetar maos
e bragos em direcdo a meia quadra adversdaria sobre a
rede, podendo tocar na bola a qualquer momento. O
bloqueio ou mesmo uma acdo de ataque (cortada) pode
ser realizado inclusive contra o saque do adversario. Se,
durante um bloqueio, a bola toca em um bloqueador e
cai no chao fora de qualquer uma das meias quadras, é
ponto da equipe adversaria do bloqueador. Se a bola é
prensada por um jogador de cada equipe sobre a rede,
ndo hd irregularidade, continuando o jogo normalmente
a partir da queda da bola para algum dos lados (se voltar
para dentro da meia quadra da equipe que detinha a
posse de bola, a contagem dos golpes reinicia; se for
para fora, é ponto da equipe que se encontra na meia
quadra do lado em que a bola caiu). Contatos fisicos néo
intencionais e que ndo interferem na acdo adversaria
sdo admitidos.
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BOSSABALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros), em
superficie inflavel, dividida por uma linha central. Ao
redor da quadra ha uma drea livre, também inflavel. Em
cada meia quadra, 1 metro a partir da linha central hd um
trampolim redondo com aproximadamente 2 metros de
didmetro. Cada trampolim é rodeado por um anel inflavel
de aproximadamente 50 centimetros de altura (acima
da superficie inflavel da quadra) e 1 metro de largura
(0 anel de cada trampolim se une ao outro exatamente
na linha central da quadra). Posicionada sobre a linha
central hd uma rede de aproximadamente 1 metro de
largura e cuja parte superior fica a aproximadamente
3 metros de altura em relacdo a superficie da quadra.
Nas extremidades da rede ha uma faixa (lona, tecido)
de aproximadamente 7 centimetros. A rede € presa nas
extremidades laterais superior e inferior por cordas
amarradas a postes, também inflaveis, posicionados na
area livre ao redor da quadra.
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Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter
sido enviada sobre a rede, pela outra equipe (equipe
atacante).

Mobhil e materiais: 0 mobil é a mesma bola de beach
volleyball, com 66 a 68 centimetros de circunferéncia e
260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique. Os jogadores normalmente jogam descal¢os
ou calgando meias.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 4 ou 5 jogadores, sem diferenciacdo de papéis
entre eles, mas com direitos e deveres determinados pela
posicdo em que cada um encontra-se em quadra a cada
momento. Ha duas posi¢des possiveis: jogador de quadra
(3 jogadores se o total for 4; ou 4 jogadores se o total for
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5) e jogador do trampolim (1 jogador). Os jogadores de
quadra devem ocupar posicoes especificas na quadra,
sendo: 1 jogador de cada lado do trampolim e 1 jogador
(2 quando o total é 5) na parte de tras da quadra. Cada
vez que a equipe recupera o direito de sacar (saque é
a forma de inicio de cada jogada) (exceto no primeiro
saque da equipe em cada tempo de jogo), os jogadores
devem mudar de posicdo, respeitando um sistema de
rodizio em sentido horario. Para isso, contando-se a
partir da visdo de frente para a rede, o jogador a esquerda
do trampolim deve passar ao trampolim, o jogador do
trampolim deve passar a direita do trampolim, o jogador
a direita do trampolim deve passar para tras e o jogador
de tras deve passar a esquerda do trampolim (se forem
5 jogadores no total, o jogador da direta traseira passa
a esquerda traseira e este a esquerda do trampolim).
Quem saca é sempre o jogador de tras (quando forem 5
no total, saca o da direita traseira). Quando uma equipe
desrespeita a ordem das posicoes e rodizio, € penalizada
com 1 ponto e direito de saque para equipe adversaria.
As substituicdes sdo ilimitadas e somente ocorrem
quando o arbitro autoriza, com o jogo paralisado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 ou 3 tempos (chamados sets)
de um total de 3 ou 5 possiveis (conforme regulamento
da competi¢do), ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
logo que uma equipe vence seu 2° ou 3° set, 0 jogo €
finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda ndo realizado (no
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jogo com até 3 sets, vence-se por 2x0 ou 2x1; no jogo
com até 5 sets, vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é
disputado até que uma equipe atinja 25 pontos ou, em
caso de empate em 24, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola sobre
a rede por meio de golpe realizado por um jogador
posicionado na parte de tras da quadra (atras do anel).
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou. No
set subsequente inicia sacando a equipe que iniciou
como receptora no set anterior, exceto no caso do tie-
break, para o qual é realizado novo sorteio para decidir
a equipe que inicia sacando. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede, por meio de um
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golpe legal. As bordas da quadra (entre a quadra e a
area livre) sdo consideradas parte da quadra. Cada vez
que a bola toca o chdo (dentro da quadra ou nas suas
bordas) (exceto no anel), a equipe que joga na outra
meia quadra pontua. Contudo, ha diferentes valores
de pontuac¢ao conforme o golpe utilizado e o local da
quadra onde a bola cai:

- Bola golpeada com as maos ou antebragos toca na
quadra adversaria (exceto trampolim, anel e area livre):
1 ponto;

- Bola golpeada com as maos ou antebragos toca no
trampolim adversario: 3 pontos;

- Bola golpeada com outra parte do corpo, que nao
maos e antebracos, toca na quadra adversaria (exceto
trampolim, anel e drea livre): 3 pontos

- Bola golpeada com outra parte do corpo, que ndo maos
e antebracos, toca no trampolim adversario: 5 pontos.
Além dessa pontuac¢do, uma equipe marca 1 ponto
também quando a equipe adversaria comete uma
falta. As faltas principais sdo: erro no rodizio do saque;
sacador ndo consegue enviar a bola sobre a rede; equipe
ndo consegue enviar a bola sobre a rede utilizando um
maximo de 5 golpes; equipe envia a bola para fora
dos limites da quadra; equipe toca a bola nos postes
ou nas cordas de sustentacdo da rede; equipe deixa a
bola cair no chdo da prépria meia quadra (exceto anel);
equipe deixa a bola parar sobre o anel (se quicar ou
rolar sobre ele, a bola pode ser golpeada, continuando
0 jogo); jogador realiza dois golpes consecutivos na bola,
sendo um deles com maos ou antebracos (sem usar as
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maos ou antebracos, o jogador pode dar um maximo de
dois golpes consecutivos; quando o primeiro golpe é o
bloqueio, ndo conta como um golpe e mesmo jogador
pode golpear novamente a bola, inclusive com as méaos/
antebracos); jogador retém ou conduz bola; jogador
toca na rede; jogador invade a meia quadra adversaria,
sobre, sob ou pelo lado da rede.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra,
exceto o trampolim, de uso somente do jogador do
trampolim. Este jogador pode sair do trampolim, mas,
enquanto estiver fora, nenhum outro jogador pode
ocupar o seu lugar. Contudo, é incomum que saia do
trampolim (isso normalmente acontece somente quando
perde o equilibrio), pois fica constantemente saltando
em busca de atacar a bola ou bloquear a bola adversaria.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado da parte traseira da quadra pelo jogador de
tras (ou traseira direita, em caso de 5 jogadores no
total), consistindo basicamente no golpe na bola com
qualquer parte do corpo diretamente para meia quadra
contraria (sobre a rede). O jogador, segurando a bola,
deve langa-la para o alto e rebaté-la, a qualquer altura
(se fizer um ace, ou seja, um ponto direto de saque, a
pontuacdo vai variar conforme a parte do corpo que
golpeou a bola). Se a equipe do sacador marca o ponto,
ele continua sacando. Se a equipe receptora marca o
ponto, passa a sacar. Durante o rally, a manipulacao
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da bola também é feita com qualquer parte do corpo,
desde que seja golpeada (rebatida). Mais de uma parte
do corpo pode tocar simultaneamente na bola. Para
maior precisdo, é mais comum que a bola seja tocada
com as maos (uma ou duas) ou antebra¢o (um ou dois).
Um jogador ndo pode golpear duas vezes consecutivas
a bola com as méaos ou antebracos, mas pode golpear
duas vezes consecutivamente com outras partes do
corpo. Um jogador também ndo pode reter, lancar ou
conduzir a bola e ndo pode se apoiar sobre outro para
toca-la. Cada vez que a bola é legalmente enviada pelo
adversario, a equipe tem direito de dar, no maximo,
5 golpes nela. Se um mesmo jogador der dois golpes
consecutivos na bola (desde que nenhum deles seja com
as maos ou antebracos), conta como um unico golpe.
Um mesmo jogador pode golpear mais de uma vez a
bola (inclusive com méaos ou antebrac¢os) no mesmo
rally, desde que outro jogador a golpeie entre seus dois
golpes. Os golpes normalmente consistem em recepcao
ou defesa, seguida de levantamento e finalizando com
um ataque. Para tanto, a acdo de recepc¢do ou defesa é
realizada normalmente a partir da manchete (jogador
amortece ou golpeia a bola abaixo a frente corpo com
ambos 0s antebracos, que se encontram préximos e
paralelos), o levantamento é feito a partir do toque ou
voleio (jogador golpeia com precisdo a bola acima da
cabeca com a ponta dos dedos de ambas as maos) e o
ataque é feito a partir de cortada (batida forte na bola, de
cima para baixo, em direcdo a meia quadra adversaria).
Contudo, qualquer tipo de golpe na bola, com qualquer
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parte do corpo, é valido, desde que ndo haja retencao,
lancamento ou conducdo. Qualquer jogador pode enviar
a bola para a meia quadra adversaria (sobre a rede),
mas é mais comum que isso seja feito pelo jogador do
trampolim, que consegue, com os saltos, atingir uma
altura superior a da rede. Por essa razao, é necessario
sincronizar a acdo de levantamento com o salto feito
pelo jogador do trampolim. Quando isso ndo acontece,
um novo levantamento € feito, desde que esteja dentro
do limite maximo de 5 golpes da equipe. O jogador do
trampolim nao € obrigado a golpear a bola diretamente
a meia quadra adversaria, podendo dar continuidade
aos 5 golpes de sua equipe, se ainda restar ao menos
mais um golpe a ser realizado. Nenhum jogador pode
golpear a bola sobre ou sob a rede. Um bloqueio somente
é caracterizado se for feito sobre ou muito proximo a
parte superior da rede e somente pode ser realizado
pelo jogador do trampolim. Se, apds tocar no bloqueio,
a bola ainda assim for em direcdo a meia quadra do
bloqueador, a equipe mantém o direito de dar 5 golpes,
pois o bloqueio ndo conta como um desses 5 golpes.
O proprio bloqueador, inclusive, pode golpear a bola
uma segunda vez consecutiva, tendo em conta que o
bloqueio ndo conta como um golpe. Sempre que a bola
toca na rede, continua em jogo. Se voltar para equipe
que tinha sua posse, a contagem de golpes continua e a
equipe somente pode continuar a jogada se ja ndo tiver
esgotado seus 5 golpes. Se passar para equipe receptora,
esta realiza sua acdo de ataque normalmente. Se a bola
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quicar ou rolar sobre o anel, continua em jogo. Se cair
sobre a quadra ou no trampolim, é ponto para equipe
adversaria. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente (podem inclusive subir no anel, desde que
ndo entrem no trampolim). Podem fintar (fingir que vao
realizar uma cortada, por exemplo), abrir espaco para
deslocamento de um companheiro, trocar de posicado
com um companheiro, pedir a bola e recebé-la. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupag¢do racional
do espaco (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
determinada direc¢do da bola atacada pelo adversario, os
receptores posicionam-se para defender outras possiveis
direcgdes). A tentativa de bloqueio néo € obrigatdria, mas,
se for realizada, pode ser feita somente pelo jogador
do trampolim. O bloqueador ndo pode projetar maos e
bracgos em direcdo a meia quadra adversaria sobre a rede.
Se, durante um bloqueio, a bola toca em um bloqueador
e cai no chao fora de qualquer uma das meias quadras,
é ponto da equipe adversaria do bloqueador. Se a bola
é prensada por um jogador de cada equipe sobre a rede,
ndo hd irregularidade, continuando o jogo normalmente
a partir da queda da bola para algum dos lados (se voltar
para dentro da meia quadra da equipe que detinha a
posse de bola, a contagem dos golpes reinicia; se for
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para fora, é ponto da equipe que se encontra na meia
quadra do lado em que a bola caiu). Um saque pode
ser bloqueado. O jogador do trampolim, em termos de
defesa, ndo € restrito ao bloqueio, podendo também
recepcionar a bola. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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CATCHBALL (CACHIBOL)
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e em cada meia quadra, 3 metros a
partir da linha central, hd uma linha a ela paralela (linha
de ataque). Ao redor da quadra deve haver uma area
livre. Posicionada sobre a linha central ha uma rede de 1
metro de largura e cuja parte superior fica a 2,24 metros
de altura em relacdo ao chdo. Na extremidade superior
da rede ha uma faixa (lona, tecido) de 7 centimetros e na
extremidade inferior uma faixa de 5 centimetros. Presa
narede, acima de cada linha lateral ha uma antena (vara
flexivel) com 10 milimetros de didmetro e 1,8 metros de
comprimento, dos quais 80 centimetros ficam acima da
rede. A rede é presa nas extremidades laterais superior
e inferior por cordas amarradas a postes posicionados
a, no minimo, 50 centimetros de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter sido
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enviada sobre a rede e entre as antenas, pela outra
equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é a bola de volleyball ou
semelhante, com 65 a 67 centimetros de circunferéncia
e 260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 6 jogadores, podendo ou ndo haver
diferenciacdo de papéis entre eles, além de direitos e
deveres determinados pela posi¢cdo em que cada um
encontra-se em quadra a cada momento. Em termos de
papéis, ha diferenca entre os jogadores de quadra e o
libero. Os primeiros, que podem ser 6 (sem a presenca
do libero em quadra) ou 5 (com a presenca do libero
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em quadra) tém maior liberdade de agdo, mas, em
contraponto, restricdes em relacdo a quantidade de
substituic¢des. O libero (no maximo, 1) utiliza uniforme
diferente dos demais, tem limitacdes em suas acoes,
mas, em contraponto, tem quantidade ilimitada de
substituicdes. Quanto a posicao, os jogadores iniciam
cada jogada (rally) na linha de frente (3 jogadores) ou na
linha de tras (3 jogadores). As posi¢oes sdo numeradas e,
no momento do saque, todos os jogadores devem estar
parados em seu lugar, sendo (conta-se a partir da visdo
de frente para a rede): posicdo 4 na frente esquerda;
posicao 3 na frente central; posicao 2 na frente direita;
posicdo 5 na traseira esquerda; posi¢cdo 6 na traseira
central; e posicdo 1 na traseira direita. Cada vez que
a equipe recupera o direito de sacar (exceto quando
se trata do primeiro saque da equipe em cada set), 0s
jogadores devem passar a posicdo seguinte, respeitando
um sistema de rodizio em sentido horario (passa-se a
posicdo seguinte em ordem decrescente da numeracao,
ou seja, jogador que estava na 6 vai para 5, jogador que
estava na 5 vai para 4 e assim por diante, até que o
jogador que estava na 1 va para a 6). Apds o saque, 0S
jogadores podem se deslocar livremente, mas ainda
assim respeitam as regras da posicao de inicio do rally,
quais sejam: os jogadores que iniciam o rally em uma das
3 posicoes de frente podem enviar a bola sobre a rede
estando a frente da linha de ataque; os jogadores que
iniciam o rally em uma das 3 posic¢des de tras somente
podem enviar a bola sobre a rede, tocando-a a qualquer
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altura, se estiverem atras da linha de ataque ou saltarem
de tras da linha de ataque. Estando dentro da linha de
ataque, podem enviar a bola sobre a rede desde que o
lancamento seja feito abaixo da altura da rede. Quando
uma equipe desrespeita a ordem das posi¢oes e rodizio,
é penalizada com 1 ponto e direito de saque para equipe
adversaria. As substitui¢des sdo limitadas a 6 por tempo
de jogo (chamados sets) e somente ocorrem quando o
arbitro autoriza, com o jogo paralisado. Um jogador
somente pode deixar e/ou retornar ao jogo uma vez em
cada set. Se retornar, deve ser obrigatoriamente no lugar
do jogador que o substituiu. O libero pode substituir e
ser substituido ilimitadamente (sem contar como uma
das 6 substitui¢des dos demais jogadores), mas somente
pelos jogadores que se encontram na linha de tras. Um
jogador que comete uma conduta antidesportiva pode
ser expulso do set, podendo entrar um substituto em
seu lugar. Se a conduta for reiterada ou mais grave, o
jogador pode ser expulso do jogo, podendo entrar um
substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 25 pontos ou, em caso de empate em
24, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
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vantagem em relacdo a outra. A excec¢ao é o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 15 pontos ou, em
caso de empate em 14, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola sobre a rede (e entre
as antenas) por meio de um lancamento realizado por
um jogador posicionado atras da sua linha de fundo.
Até a bola sair da mao do sacador, todos os demais
jogadores devem estar em sua posicdo, de acordo com
o0 sistema de rotacgdo (e sem intencionalmente impedir
a visdo do adversario). Nenhum jogador de qualquer
equipe pode mover-se bruscamente antes do saque.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe pontuadora.
No 2° set inicia sacando a equipe que iniciou 0 1° como
receptora. Se houver tie-break, é realizado um novo
sorteio para decidir a equipe que inicia sacando. Saidas
de bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe
que pontuou.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede e entre as antenas
(e seu prolongamento imagindrio), por meio de um
lancamento legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Cada vez que a bola toca o chéo
(dentro da quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe
que joga na outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo,
uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sao:
erro na rotacdo das posic¢des iniciais dos jogadores no
inicio de cada rally; sacador ndo consegue enviar a bola
sobre a rede (e entre as antenas); equipe ndo consegue
enviar a bola sobre a rede (e entre as antenas) utilizando
um maximo de 3 toques; equipe envia a bola para fora
dos limites da quadra; equipe toca a bola em uma das
antenas, nos postes, nas cordas de sustentacdo da rede
ou na propria rede, fora das antenas; equipe deixa a bola
cair no chdo da propria meia quadra; jogador realiza um
contato ilegal com a bola; jogador realiza dois contatos
consecutivos com a bola (exceto quando o primeiro
deles é o bloqueio ou quando é o primeiro contato da
equipe com a bola advinda do adversario); jogador toca
na rede ou antena (exceto se o contato com a rede é
ocasionado por uma bola lancada contra ela); jogador
invade ilegalmente a meia quadra adversaria, sobre ou
sob arede; jogador comete uma conduta antidesportiva.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua posicao, de acordo com
0 sistema de rotacdo (podem se movimentar apos o
saque sair das mdaos do sacador); os 3 jogadores que
iniciam o rally na posi¢ao de tras podem deslocar-se
livremente, mas ndo podem enviar a bola sobre a rede
com arremesso acima da altura da rede, se estiverem
a frente da linha de ataque; um jogador jamais pode
invadir a meia quadra adversaria, mas pode invadir a
area livre ao redor da meia quadra adversaria, desde
que nao interfira e ndo sofra interferéncia de outrem;
um jogador pode invadir a meia quadra adversaria sob
a rede, desde que ndo interfira na acdo alheia e seus
pés ndo ultrapassam completamente a linha central ou
desde que o rally ja tenha finalizado.

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo (sem pisar ou
ultrapassar a linha) pelo jogador que ocupa a posicdo
1 (traseira direita), consistindo no langcamento da bola
com as maos (normalmente apenas uma das maos)
diretamente para meia quadra contraria (sobre a rede e
entre as antenas). Se a equipe do sacador marca o ponto,
ele continua sacando. Se a equipe receptora marca o
ponto, passa a sacar. A manipulacgdo da bola é feita com
as maos (uma ou duas) (mas nao é proibido que toque
outra parte do corpo, desde que simultaneamente as
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maos). O jogador pode segurar a bola, mas néo pode
rebaté-la ou chuta-la (entretanto, se a bola bater no
corpo do jogador e ricochetear, inclusive sobre a
rede, é valido). Um jogador ndo pode tocar duas vezes
consecutivas a bola (se rebater nele e ricochetar, ndo
pode tocar na bola antes que o outro jogador o faga).
A excecdo € o primeiro contato com a bola advinda do
adversario, desde que duas partes do corpo a toquem
em uma unica acdo. Um jogador também ndo pode se
apoiar sobre outro para tocar na bola. Cada vez que
a bola é legalmente enviada pelo adversario, a equipe
tem direito de dar, no maximo, 3 toques nela. Um
toque na bola é considerado pelo conjunto de recepcao,
posse e lancamento. Uma recepc¢ao de bola somente é
caracterizada quando o jogador tem seu dominio e esta
parado. No primeiro contato da equipe com a bola, se o
jogador estiver em movimento, pode dar tantos passos
quanto necessario para frear e parar. No segundo
e terceiro contato com a bola, se ao receber a bola o
jogador estiver em movimento, pode somente concluir
0 passo que ja estava dando. Se receber em salto, pode
aterrissar. Estando caracterizada a recepcdo e a posse
da bola, o jogador deve iniciar a agao de langamento
em, no maximo, 1 segundo. Se o jogador lancar a bola
sem salto (para um companheiro ou sobre a rede) pode
dar no maximo um passo (ndo pode reter a bola apds o
passo). Se lancar com salto (para um companheiro ou
sobre a rede), pode dar dois passos (o salto pode ser com
uma ou ambas as pernas e o jogador nao pode aterrissar
em posse da bola). Um mesmo jogador pode tocar duas
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vezes na bola no mesmo rally, desde que outro jogador
a toque entre seus dois toques. Um contato com a bola
pode ser feito por um jogador posicionado em sua meia
quadra ou no espaco livre ao redor de qualquer meia
quadra (o jogador pode invadir a area livre ao redor da
meia quadra adversaria para tentar devolver para sua
propria meia quadra uma bola enviada por sua equipe
para aquele espaco, desde que, para tanto, a trajetoria
de ida e de volta da bola seja obrigatoriamente sobre ou
por fora das antenas). Os jogadores que iniciam o rally
em uma das 3 posicdes de frente podem enviar a bola
sobre a rede, lancando-a a qualquer altura e estando
em qualquer lugar da sua meia quadra ou area livre
ao redor dela. Se um jogador ultrapassa a bola sobre a
rede, deve completar o lancamento em dire¢do a meia
quadra adversaria, ndo podendo retornar a bola para
sua meia quadra. Os jogadores que iniciam o rally em
uma das 3 posicOes de tras somente podem enviar a bola
sobre a rede, lancando-a a qualquer altura, se estiverem
atras da linha de ataque (ou saltarem de tras da linha
de ataque, aterrissando a sua frente somente apds ja
terem lancado a bola). Porém, estando a frente da linha
de ataque, podem enviar a bola sobre a rede desde que
o lancamento seja feito abaixo da altura da rede. O
libero, em qualquer lugar da sua meia quadra, somente
pode enviar a bola sobre a rede se o langamento for
feito abaixo da altura da rede. Um bloqueio somente é
caracterizado se for feito sobre ou muito proximo a parte
superior da rede, exclusivamente por jogadores que
iniciam o rally nas 3 posicdes da frente. Se, apos tocar
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no bloqueio, a bola ainda assim for em dire¢do a meia
quadra do bloqueador, a equipe mantém o direito de
dar 3 toques, pois o bloqueio ndo conta como um desses
3 toques. O proprio bloqueador, inclusive, pode tocar
a bola uma segunda vez consecutiva, tendo em conta
que o bloqueio ndo conta como um toque. Sempre que
a bola toca na rede (entre as antenas), continua em jogo.
Se voltar para equipe que tinha sua posse, a contagem
de toques continua e a equipe somente pode continuar
a jogada se ainda ndo tiver esgotado seus 3 toques. Se
passar para equipe receptora, esta realiza sua acgao de
ataque normalmente. Sem a bola, os atacantes podem
se deslocar livremente. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), fintar (fingir que
vao em direcdo a bola, por exemplo), abrir espago para
deslocamento de um companheiro, trocar de posicado
com um companheiro, pedir a bola e recebé-la. Contatos
fisicos ndo intencionais e que ndo interferem na agao
adversdria sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacao para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupacdo racional
do espaco (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
determinada direcdo da bola atacada pelo adversario, os
receptores posicionam-se para defender outras possiveis
direcOes). A tentativa de bloqueio ndo é obrigatdria (ou
seja, é possivel que todos os defensores se posicionem
pela sua meia quadra visando a defesa/recepgdo), mas, se
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for realizada, pode ser feita por, no maximo, 3 jogadores
(os 3 que iniciam o rally nas posic¢des de frente). O libero
jamais pode bloquear ou tentar bloquear. O bloqueador
pode projetar maos e bracos em direcdo a meia quadra
adversaria sobre a rede, podendo tocar na bola somente
se ndo interferir na jogada adversaria. Sem ultrapassar
a rede, pode tocar na bola livremente. Se, durante um
bloqueio, a bola toca em um bloqueador e cai no chéo
fora de qualquer uma das meias quadras, é ponto da
equipe adversaria do bloqueador. Se a bola é prensada
por um jogador de cada equipe sobre a rede, ndo ha
irregularidade, continuando o jogo normalmente a
partir da queda da bola para algum dos lados (se voltar
para dentro da meia quadra da equipe que detinha a
posse de bola, a contagem dos toques reinicia; se for
para fora, é ponto da equipe que se encontra na meia
quadra do lado em que a bola caiu). Um saque ndo pode
ser bloqueado. Contatos fisicos ndo intencionais e que
ndo interferem na acdo adversaria sdo admitidos.
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DAYON-DAYON (DAYGN DAYON OU VOLLEYBALL
DAYON-DAYON OU VOLLEYBALL DAYON DAYON
OU PHILIPPINES TRADITIONAL VOLLEYBALL QU
PH TRADITIONAL VOLLEYBALL OU ONE TOUCH
VOLLEYBALL OU PHILIPPINES ONE
TOUCH VOLLEYBALL)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular, mas sem um tamanho
exato definido (a quadra de beach volleyball pode ser
usada como referéncia, com 16 metros de comprimento
por 8 metros de largura) e dividida ao meio por uma
linha central. A superficie é rigida (terra batida, cimento)
e ao redor da quadra deve haver uma area livre.
Posicionada sobre a linha central ha uma rede sem uma
altura exata definida, mas também podendo encontrar
referéncia na de beach volleyball, cuja borda superior
fica a 2,43 metros de altura em relagdo ao chao.
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Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos o mabil (bola)
ter sido enviado sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).

Modbil e materiais: o mobil é uma bola de tamanho
intermedidrio entre a de field tennis e a de volleyball,
como, por exemplo, as bolas de iniciacdo esportiva
numero 8 ou 10. Ndo ha dimensodes exatas, mas tendo
como base as bolas de iniciacdo esportiva citadas, pode
variar entre 38 e 48 centimetros de circunferéncia e 160
a 270 gramas de peso.

Quantidade de jogadores e substituicoes: a quantidade

de jogadores depende da organizacdo da competicdo,
sendo mais comum que cada equipe jogue com 2 (jogo
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em duplas) ou 3 jogadores (jogo em trios). Pode ou nédo
haver jogadores reservas e limita¢ées na quantidade
de substituicgdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca a maioria de uma quantidade
impar de tempos (chamados sets), ndo sendo admitido o
empate. Ou seja, logo que uma equipe vence o primeiro
set acima da metade do total possivel, o jogo é finalizado,
ndo sendo necessario o set de desempate (chamado tie-
break) porventura ainda ndo realizado. Por exemplo,
se um jogo é disputado em um maximo de 3 sets, é
vencedora dele a equipe que vencer 2 sets (vence-se por
2x%0 ou 2x1). Cada set é disputado até que uma equipe
atinja 12 pontos ou, em caso de empate em 11, até que
uma equipe consiga abrir dois pontos de vantagem em
relacdo a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se
um sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher
entre a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em
que quer iniciar o set. Um saque consiste no envio
da bola sobre a rede por meio de golpe realizado por
um jogador posicionado atras da sua linha de fundo.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Ap6s um ponto, o rally
é interrompido e 0 jogo reinicia com um novo saque,
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realizado pela equipe que pontuou. No segundo set,
inicia sacando a equipe que ndo iniciou no primeiro.
No tie-break realiza-se um novo sorteio. No tie-break,
ainda, assim que a primeira equipe atinge 6 pontos, as
equipes trocam de meia quadra. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversdria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede, por meio de um
golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas parte
da quadra. Cada vez que a bola toca o chao (dentro da
quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: no saque ou
durante o rally, a equipe ndo consegue enviar a bola
sobre a rede; equipe envia a bola para fora dos limites
da quadra; equipe deixa a bola cair no chéo da propria
meia quadra; jogador realiza um golpe na bola sem estar
com as maos unidas; jogador golpeia a bola com outra
parte do corpo que ndo os membros superiores; jogador
realiza dois golpes consecutivos na bola; jogador retém
ou conduz a bola; jogador toca na rede; jogador invade
a meia quadra oposta.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra e ao
redor dela.

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente na rebatida da bola com qualquer parte
dos membros superiores, desde que as maos estejam
unidas, diretamente para meia quadra contraria (sobre
arede). O jogador, segurando a bola, deve lanca-la para
o alto, unir as maos e golped-la, a qualquer altura e antes
que ela quique, com qualquer parte de um ou ambos os
membros superiores. Se a equipe do sacador marca o
ponto, ela continua sacando (o0 mesmo jogador que sacou
continua sacando). Se a equipe receptora marca o ponto,
passa a sacar. Sempre que a equipe recupera o direito
de sacar, saca o jogador que ndo o fez na posse de saque
anterior. No caso do jogo em trios ou mais jogadores,
ha uma ordem preestabelecida desde o inicio do jogo,
sacando sempre o jogador que esta na vez. Durante
o rally, assim como no saque, a manipulacdo da bola
é feita exclusivamente com os membros superiores e
desde que com as mdos unidas (técnicas semelhantes
as da manchete ou da manchete invertida, utilizadas no
volleyball). Qualquer parte de um ou ambos 0s membros
superiores pode acertar a bola, desde que seja um golpe
unico. E proibido que um mesmo jogador ou a mesma
equipe golpeie a bola duas vezes consecutivas. O contato
com a bola deve ser em forma de golpe (rebatida), sem
retencdo ou conducdo. Passes ndo sdo permitidos, sendo
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obrigatdrio que o jogador tente sempre golpear a bola a
meia quadra contrdria (sobre a rede). Se a bola tocar na
rede (inclusive no saque), mas ainda assim ultrapassa-
la por cima, o jogo continua. Nenhum jogador pode
golpear a bola a frente da rede. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Contatos fisicos nao
sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola atacada pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. Bloqueios ndo sao proibidos, mas
como as maos devem estar unidas e a equipe adversaria
passa “de primeira” a bola sobre a rede (tornando o jogo
muito rapido e imprevisivel), ndo fazem muito sentido.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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Espaco: a quadra é retangular (8 a 13 por 6 a 9 metros),
em superficie macia (grama, areia) ou rigida (madeira,
cimento). E dividida ao meio por uma darea de 0,80 a
1,50 metros de largura, formada por duas linhas centrais
paralelas (area neutra). Ao redor da quadra deve haver
uma area livre. Posicionada sobre cada linha central

ha uma rede de 60 centimetros de largura e cuja parte
superior fica entre 2,10 e 2,60 metros de altura em
relacdo ao chdo. Na extremidade superior das redes ha
uma faixa (lona, tecido) de 8 a 12 centimetros. As redes
sdo presas nas extremidades laterais superior e inferior
por cordas amarradas a postes posicionados a, no
minimo, 1 metro de cada linha lateral. Posicionada entre
as redes (exatamente sobre a linha central imaginaria
da quadra), hd uma terceira rede, chamada vara, com
2 metros de altura a mais do que as redes. Sua largura
é de 10 a 20 centimetros (pode ser substituida por uma
fita ou corda) e ela também € presa a postes posicionados
a, no minimo, 1 metro de cada linha lateral (é possivel
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também utilizar duas varas, cada uma sobre uma das
redes, em vez da vara central).

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apds o mobil ter sido
enviado sobre as redes e abaixo da vara, pela outra
equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil, chamado “cor”, é uma
estrutura em forma circular formada pela unido de
3 anéis, com 20 a 40 centimetros de didmetro e 600 a
1400 gramas de peso, ndo muito rigido e com alguma
flexibilidade, feito, regra geral, com pedacos (anéis) de
mangueira. As intersecc¢des entre os anéis devem ser
reforcadas (normalmente com fita adesiva).
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 a 4 jogadores, ndo havendo diferenciacao
de papéis entre eles. As substitui¢fes sdo limitadas a
quantidade de jogadores diminuida por 1 (se € 1 jogador,
ndo ha substituicdes; se sdo 2 jogadores, € permitida 1
substituicdo por jogo; se sdo 3 jogadores, sdo permitidas
2 substituicdes por jogo; e se sdo 4 jogadores, sdo
permitidas 3 substitui¢es por jogo) e somente ocorrem
quando o arbitro autoriza, com o jogo paralisado. Um
jogador pode deixar e/ou retornar ao jogo, desde que
esteja dentro do limite de substitui¢cdes. Um jogador que
comete uma conduta antidesportiva pode ser suspenso
de 1 a 5 minutos de jogo (dependendo da gravidade da
conduta, a critério do arbitro), ndo podendo entrar um
substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura 2
tempos de 12 minutos cada. A pontuacdo de cada tempo
é somada e somente € contabilizada se ambas as equipes
atingirem ao menos 12 pontos. Se ambas ou alguma
delas ndo atingir 12 pontos, é considerado empate. Se
ambas atingirem ao menos 12 pontos, a pontuacao da
equipe com menos pontos deve ser multiplicada por
1,5. Se o resultado do calculo for igual a pontuacao
da outra equipe, ha empate. Se o resultado do calculo
for maior que a pontuacdo da outra equipe, também
ha empate. Se a pontuacdo da outra equipe for maior
que o resultado do calculo, ela vence o jogo. Se, em
determinado momento, uma equipe adquire vantagem
de 200% de pontuacdo sobre a outra (desde que esta ja
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tenha atingido ao menos 12 pontos), o jogo ¢ finalizado
com vitoria da primeira.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: o jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio do “cor” sobre
as redes e abaixo da vara, por meio de langcamento
realizado por um jogador em qualquer lugar dentro da
sua meia quadra de jogo. Quando um ponto é marcado, o
jogo ndo para. Somente ha paraliza¢des no jogo quando
0 “cor” toca o chdo ou por qualquer razao a critério do
arbitro. Nesses casos, 0 jogo € reiniciado por meio de
saque realizado pela equipe que esta em posse do “cor”
no momento da paralizacao.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é acertar o “cor” no
chdo da meia quadra adversdria (equipe defensora),
apos ter sido enviado sobre as redes e abaixo da vara,
por meio de um langamento legal. As linhas limitrofes
sdo consideradas parte da quadra. Cada vez que o “cor”
toca o chao (dentro da quadra ou nas linhas limitrofes),
a equipe que joga na outra meia quadra marca 1 ponto.
Contudo, uma equipe marca 1 ponto também quando a
equipe adversaria comete uma falta. As faltas principais
sdo: equipe deixa o “cor” cair no chdo da propria meia
quadra; jogador para de movimentar o “cor”, que deve
permanecer em constante movimento durante o jogo;
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jogador diminui ou aumenta muito radicalmente a
velocidade de translacdo (movimentacdo) do “cor”;
jogador golpeia o “cor”; jogador segura o “cor” com
ambas as maos (exceto no saque) (a outra mao até pode
ajudar a recepcionar o “cor”, mas nao segura-lo); jogador
rotaciona mais de duas voltas e meia seu corpo em
posse do “cor”; equipe passa mais vezes 0 “cor” do que
0 permitido; “cor” ndo passa sobre ambas as redes e sob
a vara quando é langado para meia quadra adversaria;
equipe envia o “cor” para fora dos limites da quadra
ou para a area neutra e, em alguma delas, ele toca no
chdo; “cor” toca em alguma rede ou poste (pode tocar a
vara, desde que passe por baixo dela); jogador toca na
rede ou na meia quadra adversaria; mais de um jogador
tocam no “cor” simultaneamente; jogadores trocam de
posicdo enquanto o “cor” estd em jogo; jogador mantém
a posse do “cor” por mais de 4 segundos; jogador toca no
“cor” duas vezes consecutivas, sem que outro jogador o
toque entre elas; sacador realiza um movimento ilegal
de saque; jogador comete uma conduta antidesportiva
(neste caso, o adversario recebera 2 pontos).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra ou
area livre a cada momento, desde que nao troque de
posicdo com um companheiro enquanto o “cor” estiver
em jogo.

Dindmica do ataque: cada tempo de jogo (ou sempre
que o “cor” cai no chdo ou sempre que o arbitro paralisa

86



0 jogo) inicia com um saque realizado de qualquer lugar
dentro da meia quadra, por qualquer jogador da equipe,
consistindo no lancamento do “cor” diretamente para
meia quadra contraria (sobre as redes e abaixo da vara).
O lancamento deve ser com ambas as maos, o jogador
deve estar de costas para a meia quadra adversaria e
ambos os pés devem estar no chdo (o jogador pode fazer
balanceios com os joelhos). O saque ndo sera valido se
0 “cor” tocar em alguma rede ou cair na zona neutra
(se tocar na vara, é valido, mas desde que passe por
baixo dela). Apds o saque, 0 jogo somente € paralisado
se 0 “cor” tocar no chdo ou se houver alguma razao
extraordindria para tal, com paralizacao feita pela
arbitragem. Faltas e pontos sdo contabilizados pelo
arbitro, mas ndo paralisam o jogo. Ou seja, ap0s 0 saque,
0 jogo é continuo. Se o “cor” toca o chdo, marca-se o
ponto para a equipe contraria a que o deixou cair (exceto
se for jogado para fora da quadra, quando o ponto €é
da equipe adversaria) e a mesma equipe que o deixou
cair reinicia com um saque. A manipulac¢do do “cor” é
feita exclusivamente com uma mao (a outra até pode
auxiliar na recepc¢do, mas logo deve solta-lo) e ele deve
estar em movimento e velocidade constantes. Para
tanto, os jogadores em sua posse mantém movimentos
de circunducao do braco e de rotacdo do préprio corpo,
desde que passem ou lancem o “cor” a meia quadra
adversaria em, no maximo, 4 segundos. Nao ha limite
de passos em posse do “cor”, desde que ele permaneca
em constante movimento. Os passes e lancamentos
nunca podem ser realizados na vertical, ou seja, devem
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sempre ter uma trajetoria parabodlica. Nenhuma parte
do corpo, que ndo as maos, pode tocar no “cor”. Mais
de um jogador ndo podem tocar simultaneamente no
“cor” e um mesmo jogador ndo pode toca-lo duas vezes
seguidas, antes que outro jogador o toque. Um mesmo
jogador pode tocar duas vezes no “cor” em uma mesma
jogada, desde que um companheiro o toque entre seus
toques. Ndo € permitido golpear o “cor”. Se o “cor” tocar
em alguma rede, marca-se o ponto para a equipe que néo
o lancou e o jogo continua sem paralizacdo (somente é
paralisado se o0 “cor” cair entre as duas redes, na area
neutra). Se o “cor” cair entre dois companheiros, a
prioridade de recepcdo é daquele que estd mais atras.
Se estiverem lado a lado, a prioridade é daquele que esta
a esquerda do “cor”. Em cada posse do “cor”, a equipe
pode trocar certa quantidade de passes. A quantidade
¢ definida pelo numero de jogadores diminuido por
1. Ou seja, se as equipes sdo de 2 jogadores, podem
realizar 1 passe por posse do “cor”. Se as equipes sdo
de 3 jogadores, podem trocar 2 passes. E se as equipes
sdo de 4 jogadores, podem trocar 3 passes. Sem o “cor”,
os atacantes podem se deslocar livremente, desde que
ndo troquem de posi¢do uns com 0s outros enquanto o
“cor” estiver em jogo. Nao ha possibilidade de contato
fisico entre adversarios, pois as equipes ficam separadas
pela area neutra, além das proprias redes.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente

no posicionamento e movimentacdo para recepg¢ao
do “cor” lancado pelo adversario, tendo em conta a
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ocupacdo racional do espaco. A recepg¢ao do “cor” é
realizada com uma ou duas maos, desde que a segunda
mao logo deixe de segura-lo. Para tanto, é importante
que os jogadores se antecipem a trajetdria do “cor”. Nao
ha possibilidade de contato fisico entre adversarios, pois
as equipes ficam separadas pela drea neutra, além das
proprias redes.
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ECUAVOLEY (ECUAVOLLEY QU VOLEY3
OU VOLIBOL CRIOLLO])

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento) ou macia (areia,
grama). Ao redor da quadra deve haver uma area livre.
Dividindo o comprimento da quadra em duas partes
iguais hd uma rede de 60 centimetros de largura e cuja
parte superior fica entre 2,75 e 2,85 metros de altura
em relacdo ao chdo. A rede é presa nas extremidades
laterais superior e inferior por cordas amarradas a
postes posicionados a, no minimo, 70 centimetros de
cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apds a bola
ter sido enviada sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é a bola de football
association 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 substitui¢coes: cada equipe
joga com 3 jogadores, ndo havendo diferenciagdo
de papéis entre eles ou posigdes (setores de atuacao)
obrigatdrias em quadra. A quantidade de substitui¢des
varia conforme os regulamentos das competicdes
e elas ocorrem quando o arbitro autoriza, com o
jogo paralisado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que
uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de um total
de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo € finalizado,
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ndo sendo necessario o set de desempate (chamado tie-
break) porventura ainda ndo realizado (vence-se por
2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que uma equipe
atinja 10, 12 ou 15 pontos (conforme regulamento da
competicdo) ou, em caso de empate no penultimo ponto
(9, 11 ou 14), até que uma equipe consiga abrir dois
pontos de vantagem em relacdo a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se
um sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher
entre a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em
que quer iniciar o set. Um saque consiste no envio
da bola sobre a rede por meio de golpe realizado por
um jogador posicionado atras da sua linha de fundo.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que uma equipe
comete uma falta ou permite que a outra derrube a bola
em sua meia quadra, o rally é interrompido e o jogo
reinicia com um novo saque, realizado pela ultima. No
segundo set, a equipe que ndo venceu o sorteio inicial
tem o direito de escolher entre a bola (iniciar o segundo
set sacando) ou a meia quadra em que quer iniciar o
set. No tie-break realiza-se um novo sorteio. Saidas de
bola e faltas significam finalizacao do rally, sendo o jogo
sempre reiniciado por meio de saque efetuado pela
equipe que ndo a tocou por ultimo.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede, por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola toca o chdo (dentro da quadra
ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na outra
meia quadra tem direito ao saque. Se ja foi a equipe que
sacou no rally anterior, além do novo saque, marca 1
ponto. Se ndo foi a equipe que sacou no rally anterior,
adquire o direito de sacar, mas ndo marca o ponto (a
esse procedimento chama-se “vantagem?”, somente
pontuando a equipe que adquire o direito de continuar
sacando e ndo a equipe que recupera o direito de sacar).
Contudo, uma equipe marca 1 ponto e continua com
direito ao saque ou uma equipe adquire o direito de
sacar (vantagem) também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: sacador nao
consegue enviar a bola sobre a rede; bola do saque toca
na rede (mesmo que ainda assim passe a meia quadra
adversaria); equipe ndo consegue enviar a bola sobre a
rede utilizando um maximo de 3 golpes; equipe envia
a bola para fora dos limites da quadra; equipe toca a
bola nos postes ou nas cordas de sustentacdo da rede;
equipe deixa a bola cair no chdo da propria meia quadra;
jogador realiza dois golpes consecutivos na bola (exceto
quando o primeiro deles é o bloqueio; jogador mantém
contato com a bola por mais de 1 segundo; jogador toca
na rede (exceto se o contato com a rede é ocasionado
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por uma bola lancada contra ela); jogador invade a meia
quadra oposta.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua meia quadra (exceto o sacador,
que fica atras da sua linha de fundo); um jogador nao
pode invadir a meia quadra adversaria.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no golpe na bola com uma mao ou parte do
braco diretamente para meia quadra contraria (sobre a
rede). O jogador, segurando a bola, deve lanca-la para
o alto e rebaté-la, a qualquer altura, com uma unica
mao/braco. O sacador pode também lancar a bola a
frente da linha de fundo, saltar de tras desta, golpear
a bola e aterrissar dentro da quadra (contudo, se ao
saltar, pisar sobre a quadra ou linha de fundo, comete
uma falta). Se a equipe do sacador derruba a bola na
meia quadra adversaria, marca 1 ponto e ele continua
sacando. O mesmo acontece se a equipe adversaria
comete uma falta. Se a equipe receptora derruba a bola
na meia quadra adversaria, passa a sacar, adquirindo
a “vantagem”. O mesmo acontece se a equipe sacadora
comete uma falta. Durante o rally, a manipulacio da bola
é feita com qualquer parte do corpo, exceto os membros
inferiores e desde que seja o contato do jogador com ela
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nao ultrapasse 1 segundo. Ou seja, é permitida uma leve
conducdo na bola. Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Para maior precisao, €
mais comum que a bola seja tocada com as maos (uma
ou duas) ou antebraco (um ou dois). Um jogador ndo
pode golpear duas vezes consecutivas a bola. Cada vez
que a bola é legalmente enviada pelo adversario, a
equipe tem direito de dar, no maximo, 3 golpes nela.
Um mesmo jogador pode golpear duas vezes a bola no
mesmo rally, desde que o outro jogador a golpeie entre
seus dois golpes. Esses golpes normalmente consistem
em recepcao ou defesa, seguida de levantamento e
finalizando com um ataque. Para tanto, a acdo de
recepcdo ou defesa é realizada normalmente a partir da
manchete (jogador amortece ou golpeia a bola a frente
do corpo com ambos os antebracos, que se encontram
proximos e paralelos), o levantamento € feito a partir
do toque ou voleio (jogador manuseia com precisdo a
bola acima da cabeca com os dedos de ambas as méaos)
e o ataque é feito também a partir de toque/voleio ou
a partir de cortada (batida forte na bola, de cima para
baixo, em direcdo a meia quadra adversaria). Contudo,
qualquer tipo de golpe na bola é valido (exceto com os
membros inferiores), desde que ndo haja retencao da
bola por mais de 1 segundo. Um golpe na bola pode ser
feito por um jogador posicionado em sua meia quadra
ou no espaco livre ao redor de qualquer meia quadra.
Nenhum jogador pode golpear a bola a frente do topo
de rede, mas sua mao/braco pode ultrapassa-lo apos
golpear a bola e desde que ndo interfira na agdo do
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adversario. Um bloqueio somente é caracterizado se
for feito sobre ou muito proximo a parte superior da
rede. Se, apos tocar no bloqueio, a bola ainda assim for
em direcdo a meia quadra do bloqueador, a contagem
dos golpes continua. Ou seja, o bloqueio conta como um
dos 3 golpes da equipe. O proprio bloqueador ndo pode
golpear a bola uma segunda vez consecutiva. Quando a
bola toca na rede, continua em jogo (exceto no saque).
Se voltar para equipe que tinha sua posse, a contagem
de golpes continua e a equipe somente pode continuar
a jogada se ja nao tiver esgotado seus 3 golpes. Se
passar para equipe receptora, esta realiza sua acdo de
ataque normalmente. Sem a bola, os atacantes podem
se deslocar livremente. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), fintar (fingir que
vao realizar uma cortada, por exemplo), abrir espaco
para deslocamento do companheiro, pedir a bola e
recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais sobre ou
sob a rede e que ndo interferem na acdo adversaria
sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentagao para recepg¢ao
da bola atacada pelo adversario, tendo em conta a
ocupacdo racional do espaco, podendo também ser
utilizado o bloqueio (por exemplo, se o bloqueador
tenta fechar determinada dire¢ao da bola atacada pelo
adversario, os receptores posicionam-se para defender
outras possiveis direcdes). A tentativa de bloqueio nao é
obrigatoria (ou seja, € possivel que todos os defensores
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se posicionem pela sua meia quadra visando a defesa/
recepcao) e, inclusive, € normalmente pouco utilizada
(tendo em conta que a rede é bastante alta e que os
atacantes podem conduzir levemente a bola e, com isso,
mudar sua trajetoria), mas, se for realizada, pode ser
feita por um, dois ou trés defensores. O bloqueador nao
pode projetar maos e bracos em direcdo a meia quadra
adversaria. Se, durante um bloqueio, a bola toca em
um bloqueador e cai no chao fora de qualquer uma das
meias quadras, 0 jogo é paralisado e a equipe adversaria
ao bloqueador reinicia com um saque (se a equipe ja
estava sacando, também marca 1 ponto). Se a bola é
prensada por um jogador de cada equipe sobre a rede,
ndo hd irregularidade, continuando o jogo normalmente
a partir da queda da bola para algum dos lados (restando
apenas 2 golpes para a equipe). Um saque ndo pode ser
bloqueado. Contatos fisicos ndo intencionais sobre ou
sob a rede e que ndo interferem na acdo adversdria
sdo admitidos.
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FISTBALL (FAUSTBALL OU PUNHOBOL)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (50 por 20 metros), em
superficie de grama. E possivel jogar também em quadra
rigida (madeira, cimento), também retangular (40 por 20
metros). E dividido ao meio por uma linha central e em
cada meio campo, 3 metros a partir da linha central, ha
uma linha a ela paralela (linha de saque). Ao redor da
quadra deve haver uma area livre. Posicionada sobre
a linha central ha uma rede (entre 3 e 6 centimetros
de largura), fita ou corda cuja parte superior fica a 2,0
metros de altura (1,90 metros para mulheres) em relagdo
ao chdo. A rede/fita/corda é presa em cada extremidade
lateral a um poste posicionado sobre a intersec¢do entre
as linhas central e lateral.

Alvo: é o chdo do meio campo adversario (equipe
defensora), que deve ser atingido (quicando duas vezes
consecutivas, mesmo que o segundo quique seja fora de
seus limites) apos a bola ter sido enviada sobre a rede/
fita/corda, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o0 mobil é uma bola de tamanho
semelhante a de volleyball (65 a 67 centimetros de
circunferéncia), mas uma pouco mais pesada que ela
(320 a 340 gramas de peso), macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 5 jogadores, sem diferenciacao de
papéis entre eles. As substitui¢des sdo ilimitadas, mas
somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com o
jogo paralisado. Um jogador que comete uma conduta
antidesportiva pode ser temporariamente expulso do
jogo (até que as equipes juntas completem 10 pontos),
ndo podendo entrar um substituto em seu lugar. Se a
conduta for reiterada ou mais grave, o jogador pode ser
definitivamente expulso do jogo, ndo podendo entrar
um substituto em seu lugar.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: 0 jogo dura até que
uma equipe venca 2, 3,4 ou 5 tempos (chamados sets) de
um total de 3, 5, 7 ou 9 possiveis (conforme regulamento
da competicdo), ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
logo que uma equipe vence seu 2°, 3%, 4° ou 5° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario realizar demais sets
porventura ainda ndo realizados (em jogos de até 3 sets,
vence-se por 2x0 ou 2x1; em jogos de até 5 sets, vence-se
por 3x0, 3x1 ou 3x2; e assim por diante). Cada set tem
duracdo de 10 minutos ou até que uma das equipes atinja
11 pontos (o que ocorrer primeiro), ndo sendo permitido
0 empate. Caso o tempo acabe, vence a equipe que tiver
mais pontos no momento. Caso 0 jogo esteja empatado, o
jogo é paralisado e a equipe com direito ao saque (golpe
de inicio de cada jogada) saca, vencendo a equipe que
conseguir abrir uma diferenca de 2 pontos em relagao
a outra, até o limite de 15 (ou seja, mesmo que haja
empate em 14x14, vence o set a equipe que conquistar
0 15° ponto primeiro). Caso as equipes empatem em 10
pontos antes do fim dos 10 minutos, o jogo continua
também até que uma equipe consiga abrir dois pontos
de vantagem em relagdo a outra, até o limite de 15 (ou
até que os 10 minutos acabem).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher entre
a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que quer
iniciar o set. Um saque consiste no envio da bola sobre
a rede/fita/corda por meio de golpe realizado por um
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jogador posicionado atras da sua linha de saque (linha
a 3 metros da linha central). Todos os jogadores devem
estar em seus meios campos. A equipe do jogador que
saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela
equipe contraria a que pontuou. No set subsequente
inicia sacando a equipe que iniciou como receptora
no set anterior, exceto no caso do set de desempate
(chamado tie-break), para o qual é realizado novo sorteio
para decidir a equipe que inicia sacando. No tie-break,
assim que a primeira equipe marca 6 pontos, as equipes
trocam de meio campo. Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe que nao pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo do meio campo adversario (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada sobre a rede/fita/corda, por meio de
um golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte do campo. Cada vez que a bola quica duas vezes
consecutivas no chéo (o primeiro quique deve ser dentro
do campo, mas o segundo pode ser fora), a equipe que
joga no outro meio campo marca 1 ponto. Contudo,
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uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sao:
sacador ndo consegue enviar a bola sobre a rede/fita/
corda; bola do saque toca na rede/fita/corda (mesmo que
ainda assim passe para o lado da quadra adversaria);
equipe ndo consegue enviar a bola sobre a rede/fita/
corda utilizando um maximo de 3 golpes; equipe envia
a bola diretamente para fora dos limites do campo;
equipe toca nos postes ou nas cordas de sustentacdo
da rede/fita/corda; equipe deixa a bola quicar mais de
uma vez consecutiva no chao do proprio meio campo;
jogador realiza dois golpes na bola em um mesmo rally
(exceto quando o primeiro deles é o bloqueio) ou a
conduz; jogador toca na rede/fita/corda; jogador invade
ilegalmente o meio campo adversario, sobre ou sob a
rede/fita/corda.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por todo o seu meio campo (ou
espaco ao redor dele). Um jogador somente pode invadir
0 meio campo adversario sobre a rede/fita/corda (para
golpear a bola) ou sob a rede/fita/corda (apds golpear
a bola sobre a rede/fita/corda ou para salvar uma bola
que quicou em seu meio campo e passou sob a rede/fita/
corda para o meio campo adversario, antes de tocar no
chdo deste). Em nenhum caso de invasao o jogador pode
atrapalhar ou ser atrapalhado pelo adversario (exceto
nas disputas de bola sobre a rede/fita/corda).
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Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de saque (linha a 3 metros da
linha central) por qualquer jogador da equipe atacante,
consistindo basicamente no golpe na bola com uma
mao ou parte do braco diretamente para meio campo
contrario (sobre a rede/fita/corda, sem tocda-la). O jogador,
segurando a bola, deve langa-la para o alto e rebaté-la, a
qualquer altura, com uma unica mao/bracgo. O sacador
pode sacar andando ou saltando, desde que o primeiro
contato com o chdo apods o golpe na bola seja atras da
linha de saque (ou que o contato seja simultaneo a frente
a atras da linha). Se a equipe sacadora marca o ponto, a
outra equipe passa a sacar. Se a equipe receptora marca
0 ponto, a equipe sacadora continua sacando. Durante o
rally, a manipulacdo da bola é feita com um dos punhos
ou antebracos e a bola somente pode ser golpeada (nédo
pode ser retida ou conduzida). Para golpear com o
punho, os dedos devem estar tocando a palma da méao
e o0 polegar deve estar na lateral do dedo indicador. Para
golpear com o antebraco, a mao pode estar aberta. Cada
vez que a bola é legalmente enviada pelo adversario,
a equipe tem direito de dar, no maximo, 3 golpes nela.
Antes de cada golpe é permitido que a bola quique uma
vez no chdo. Um mesmo jogador ndo pode golpear duas
vezes a bola no mesmo rally. Um golpe na bola pode ser
feito por um jogador posicionado em seu meio campo
ou no espaco livre ao redor dele. Se a bola quicar no
chdo e passar ao meio campo adversario (sob ou sobre
a rede/fita/corda), a equipe tem o direito de tentar salva-
la antes que toque no chao, rebatendo-a sob a rede/fita/
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corda de volta para seu meio campo (o adversario nao
pode impedir essa acdo). Se a bola passar diretamente
sob a rede/fita/corda (sem quique), ndo pode ser salva
e é ponto para o adversario. Um bloqueio somente é
caracterizado se for feito sobre ou muito proximo a
parte superior da rede/fita/corda. Se, apds tocar no
bloqueio, a bola ainda assim for em dire¢do a meio
campo do bloqueador, a equipe mantém o direito de
dar 3 golpes, pois o bloqueio ndo conta como um desses
3 golpes. O proprio bloqueador, inclusive, pode golpear
a bola uma segunda vez consecutiva, tendo em conta
que o bloqueio ndo conta como um golpe. Sempre que a
bola toca na rede/fita/corda (exceto no saque), continua
em jogo. Se voltar para equipe que tinha sua posse, a
contagem de golpes continua e a equipe somente pode
continuar a jogada se ja ndo tiver esgotado seus 3 golpes.
Se passar para equipe receptora, esta realiza sua agao de
ataque normalmente. Sem a bola, os atacantes podem
se deslocar livremente. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), fintar (fingir que
vao realizar um golpe, por exemplo), abrir espago para
deslocamento de um companheiro, trocar de posicado
com um companheiro, pedir a bola e recebé-la. Contatos
fisicos ndo intencionais e que ndo interferem na agao
adversdria sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola atacada pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco, podendo também ser utilizado o
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bloqueio (por exemplo, se o bloqueador tenta fechar
determinada direcao da bola atacada pelo adversario, os
receptores posicionam-se para defender outras possiveis
direcOes). A tentativa de bloqueio ndo é obrigatdria (ou
seja, é possivel que todos os defensores se posicionem
pelo seu meio campo visando a defesa/recepcdo) e,
inclusive, é normalmente pouco utilizada (como somente
um braco pode tocar na bola e é permitido que a bola
quique uma vez antes de ser defendida, o bloqueio
acaba sendo menos eficaz do que a ocupacdo racional do
espaco para a defesa), mas, se for realizada, pode ser feita
por quantos jogadores a equipe desejar. O bloqueador
pode projetar méos e bracos em dire¢cdo ao meio campo
adversario sobre a rede/fita/corda, podendo tocar na
bola somente se ndo interferir na jogada adversaria. Se,
durante um bloqueio, a bola toca em um bloqueador e
cai no chdo fora de qualquer um dos meio campos, é
ponto da equipe adversaria do bloqueador. Se a bola é
prensada por um jogador de cada equipe sobre a rede/
fita/corda, ndo ha irregularidade, continuando o jogo
normalmente a partir da queda da bola para algum dos
lados (se voltar para dentro do meio campo da equipe
que detinha a posse de bola, a contagem dos golpes
reinicia; se for para fora, o jogo € paralisado e repete-se
o saque). Um saque ndo pode ser bloqueado. Contatos
fisicos ndo intencionais e que nao interferem na acao
adversaria sdo admitidos.
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HOOVER-BALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (20 por 9 metros), em
superficie macia (grama, areia) ou rigida (cimento).
E dividida a0 meio por uma linha central e em cada meia
quadra, 5 metros a partir da linha central, hd uma linha
a ela paralela (dividindo a meia quadra entre quadra
da frente e quadra de tras). Posicionada sobre a linha
central hd uma rede de aproximadamente 1 metro de
largura e cuja parte superior fica a 2,40 metros de altura
em relacdo ao chdo. Na extremidade superior da rede
ha uma faixa (lona, tecido) de 7 centimetros. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a uma distancia
segura de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdria (equipe
defensora), que deve ser atingido apds a bola
ter sido enviada sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola pesada
(medicinebol), com circunferéncia superior a de
basketball e 1,8 a 2,7 quilos de peso (mais pesada
para homens e mais leve para mulheres e publico
infantojuvenil), o mais macia possivel.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 a 4 jogadores, ndo havendo diferenciagao
de papéis entre eles. As substituicdes sdo ilimitadas e
somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com o
jogo paralisado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 ou 4 tempos (chamados games)
de um total de 5 ou 7 possiveis (conforme regulamento
da competicdo), ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
logo que uma equipe vence seu 3° ou 4° game, 0 jogo €
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finalizado, ndo sendo necessario o game de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado (no
jogo com até 5 games, vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2;
no jogo com até 7 games, vence-se por 4x0, 4x1, 4x2
ou 4x3). Cada game é disputado até que uma equipe
atinja 4 pontos ou, em caso de empate em 3, até que
uma equipe consiga abrir dois pontos de vantagem
em relacdo a outra. Conta-se os pontos como no field
tennis, ou seja, em vez de contar 1-2-3-4 (vitoria), conta-
se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola sobre a rede por meio
de lancamento realizado por um jogador posicionado
atras da sua linha de fundo (para as mulheres e publico
infantojuvenil, o saque é realizado de tras da linha
divisoria da sua meia quadra). A equipe do jogador
que saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que
recebe o saque é chamada de equipe receptora. Em cada
game apenas uma equipe saca, com rodizio obrigatorio
entre os jogadores (ou seja, cada saque € feito por um
jogador da equipe, em sequéncia). O tempo de duracao
entre um saque e um ponto é chamado de rally. Assim
que um ponto é marcado, o rally é interrompido e 0 jogo
reinicia com um novo saque. No game subsequente saca
a equipe que ndo sacou no anterior. No game decisivo de
desempate (chamado tie-break), cada equipe saca uma
vez, alternadamente. A cada 2 games, as equipes trocam
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de meia quadra. Saidas de bola e faltas significam ponto,
sendo o jogo sempre reiniciado por meio de saque.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede por meio de um
lancamento legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Cada vez que a bola toca o chéo (dentro
da quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: erro no
rodizio do saque; equipe ndo consegue enviar a bola
sobre a rede; equipe envia a bola para fora dos limites
da quadra; equipe retorna a bola para uma area ilegal;
equipe deixa a bola cair no chdo da propria meia quadra;
jogador lanca a bola de maneira ilegal; jogador toca na
rede ou postes; bola toca nos postes; jogador invade a
meia quadra adversaria, sobre ou sob a rede (exceto
apos ja ter soltado a bola e desde que ndo interfira na
acdo adversaria).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
Contudo, o jogador que estd com bola na sua quadra
da frente deve langar a bola para quadra de tras do
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adversario (essa regra nao se aplica a mulheres e publico
infantojuvenil).

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo (para mulheres
e publico infantojuvenil, de tras da linha diviséria
da sua meia quadra), consistindo no lancamento da
bola diretamente para meia quadra contraria (sobre
a rede). Ndo é permitido pisar na linha ou a frente
dela antes de soltar a bola. No jogo infantojuvenil, o
jogador tem duas chances de sacar. Se errar a primeira,
pode tentar a segunda a frente da linha divisoria da
sua meia quadra. No rally, a manipulacdo da bola é
feita exclusivamente com as maos. Ao receber a bola,
0 jogador deve imediatamente lanca-la a meia quadra
adversaria (exceto mulheres e publico infantojuvenil,
que podem realizar um passe por posse de bola da
equipe). O jogador ndo pode golpear a bola e ndo pode
se deslocar em sua posse, mas pode dar um passo ou
salto concomitante ao langcamento, que pode ser feito
com uma ou duas maos. Passes sdo proibidos (exceto no
jogo de mulheres ou infantojuvenil, em que é permitido
um passe por posse de bola da equipe). Se a bola tocar
na rede e ainda assim passar a quadra adversaria, o
jogo continua. Quando o jogador esta em posse de bola
em sua quadra da frente, deve obrigatoriamente envia-
la para quadra de trds do adversario (essa regra ndo
se aplica a mulheres e publico infantojuvenil). Dois
jogadores ndo podem tocar a bola simultaneamente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente
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e, no caso de mulheres e publico infantojuvenil, podem
pedir bola e recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais
e que nao interferem na acdo adversdaria sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepg¢ao
da bola lancada pelo adversario, tendo em conta a
ocupacdo racional do espago. A recepcao da bola é
obrigatoriamente realizada com ambas as méos, sendo
permitido que o jogador dé alguns passos até amortecé-
la. O jogador pode também lancar-se ao chdo e até rolar
(o suficiente para frear) para receber a bola. Se o jogador
recebe a bola fora da quadra ou se, ao amortecé-la,
acaba parando fora da quadra, deve continuar o jogo,
lancando-a normalmente. Bloqueios ndo sao proibidos,
mas, como a bola é bastante pesada e, pelo fato de
sempre que tocada na quadra da frente do jogador
dever ser obrigatoriamente enviada para quadra de tras
do adversario (exceto no jogo de mulheres e publico
infantojuvenil), ndo fazem muito sentido. Contatos
fisicos ndo intencionais e que ndo interferem na agao
adversdria sdo admitidos.
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INDIACA

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (16 por 6,10 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e em cada meia quadra, 3 metros
a partir da linha central, ha uma linha a ela paralela
(linha de ataque). Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Posicionada sobre a linha central ha uma
rede de 80 centimetros de largura e cuja parte superior
fica a 2,35 metros de altura (2,20 metros para mulheres)
em relacdo ao chdo. Na extremidade superior da rede
ha uma faixa (lona, tecido). Presa na rede, acima de
cada linha lateral, ha uma antena com 10 milimetros
de didmetro e 1,8 metros de comprimento (vara flexivel),
dos quais 80 centimetros ficam acima da rede. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
50 centimetros de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apds o mabil ter sido
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enviado sobre a rede e entre as antenas, pela outra
equipe (equipe atacante).

Mobhil e materiais: o mobil é uma peteca, com peso entre
40 e 42 gramas, altura total maxima de 20 centimetros e
base de borracha, com 5 e 5,2 centimetros de didmetro e
aproximadamente 2,5 a 3 centimetros de altura. Presas
a base ha 4 penas, de costas uma para outra.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores (em jogos mistos, no minimo 2
homens e 2 mulheres), sem diferenciacdo de papéis
entre eles, mas com direitos e deveres determinados
pela posicdo em que cada um encontra-se em quadra a
cada momento. Os jogadores iniciam cada jogada (rally)
na linha de frente (3 jogadores) ou na linha de tras (2
jogadores). As posicdes sdo numeradas e, no momento
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do saque, todos os jogadores devem estar parados em
seu lugar, sendo (conta-se a partir da visao de frente
para a rede): posicdo 4 na frente esquerda; posicdo 3
na frente central; posicdo 2 na frente direita; posigao
5 na traseira esquerda; e posi¢do 1 na traseira direita
(se, por qualquer razao, a equipe ficar com apenas 4
jogadores em quadra, elimina-se a posicdo 3). Cada vez
que a equipe recupera o direito de sacar (exceto quando
se trata do primeiro saque da equipe em cada set), 0s
jogadores devem passar a posicao seguinte, respeitando
um sistema de rodizio em sentido horario (passa-se a
posicao seguinte em ordem decrescente da numeracao,
ou seja, jogador que estava na 5 vai para 4, jogador que
estava na 4 vai para 3 e assim por diante, até que o
jogador que estava na 1 va para a 5). Apos o saque, 0s
jogadores podem se deslocar livremente, mas ainda
assim respeitam as regras da posicao de inicio do rally,
quais sejam: os jogadores que iniciam o rally em uma
das 3 posicdes de frente podem enviar a peteca sobre a
rede estando a frente da linha de ataque; os jogadores
que iniciam o rally em uma das 2 posicdes de tras
somente podem enviar a peteca sobre a rede, tocando-a
a qualquer altura, se estiverem atras da linha de ataque
ou saltarem de tras da linha de ataque. Estando dentro
da linha de ataque, podem enviar a peteca sobre a rede
desde que, no momento do contato, ao menos parte
da peteca esteja abaixo do topo da rede. Quando uma
equipe desrespeita a ordem das posicdes e rodizio, é
penalizada com 1 ponto e direito de saque para equipe
adversaria. As substitui¢des sdo limitadas a 4 por tempo
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de jogo (chamados sets) e somente ocorrem quando o
arbitro autoriza, com o jogo paralisado. Um jogador
somente pode deixar e/ou retornar ao jogo uma vez em
cada set. Se retornar, deve ser obrigatoriamente no lugar
do jogador que o substituiu. Um jogador que comete
uma conduta antidesportiva pode ser expulso do jogo,
podendo entrar um substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 ou 3 tempos (chamados sets)
de um total de 3 ou 5 possiveis (conforme regulamento
da competicdo), ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
logo que uma equipe vence seu 2° ou 3° set, 0 jogo €
finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda ndo realizado (no
jogo com até 3 sets, vence-se por 2x0 ou 2x1; no jogo
com até 5 sets, vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é
disputado até que uma equipe atinja 25 pontos ou, em
caso de empate em 24, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacao a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da peteca sobre a rede (e
entre as antenas) por meio de golpe realizado por um
jogador posicionado atras da sua linha de fundo. Até o
golpe na peteca, todos os demais jogadores devem estar
em sua posicdo, de acordo com o sistema de rotacao (e
sem intencionalmente impedir a visdo do adversario).
Nenhum jogador de qualquer equipe pode mover-se

115



bruscamente antes do saque. A equipe do jogador que
saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela
equipe pontuadora. No set subsequente inicia sacando
a equipe que iniciou como receptora no set anterior,
exceto no caso do tie-break, para o qual € realizado novo
sorteio para decidir a equipe que inicia sacando. No tie-
break, assim que a primeira equipe atinge 13 pontos,
as equipes trocam de meia quadra. Saidas de peteca e
faltas significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado
por meio de saque efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a peteca no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede e entre as antenas (e
seu prolongamento imaginario), por meio de um golpe
legal. As linhas limitrofes sdo consideradas parte da
quadra. Cada vez que a peteca toca o chdo (dentro da
quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: erro na
rotacdo das posicdes iniciais dos jogadores no inicio
de cada rally; sacador ndo consegue enviar a peteca
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sobre a rede (e entre as antenas); peteca do saque toca
na rede (mesmo que ainda assim a ultrapasse); equipe
ndo consegue enviar a peteca sobre a rede (e entre as
antenas) utilizando um maximo de 3 golpes; equipe
envia a peteca para fora dos limites da quadra; equipe
toca a peteca em uma das antenas, nos postes, nas cordas
de sustentacdo da rede ou na propria rede, fora das
antenas; equipe deixa a peteca cair no chdo da propria
meia quadra; jogador realiza dois golpes consecutivos
na peteca (exceto quando o primeiro deles é o bloqueio)
ou a retém ou conduz; jogador toca na rede ou antena;
jogador invade a meia quadra adversaria, sobre ou sob
a rede; jogador comete uma conduta antidesportiva.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua posicdo, de acordo com
o sistema de rotacdo (podem se movimentar apos
golpe de saque); os 2 jogadores que iniciam o rally na
posicao de tras podem deslocar-se livremente, mas ndo
podem enviar a peteca sobre a rede golpeando-a em
altura acima da rede se estiverem a frente da linha de
ataque; um jogador jamais pode invadir a meia quadra
adversaria, mas pode invadir a area livre ao redor da
meia quadra adversdria, desde que ndo interfira e néo
sofra interferéncia de outrem.
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Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo pelo jogador
que ocupa a posicdo 1 (traseira direita), consistindo
basicamente no golpe na peteca com uma mao ou
antebraco diretamente para meia quadra contraria
(sobre a rede e entre as antenas). O jogador, segurando
a peteca com uma mao na parte de juncdo entre penas
e base, deve, com a outra mao, golpear a base para que
tenha uma trajetdria ascendente em dire¢do a meia
quadra adversaria (jogador ndo pode soltar a peteca até
que o golpe seja dado). Se a equipe do sacador marca o
ponto, ele continua sacando. Se a equipe receptora marca
0 ponto, passa a sacar. Durante o rally, a manipulacéo
da peteca é feita exclusivamente com uma das maos
ou antebracos, sendo comum o uso da palma da méo,
ndo sendo permitido reter ou conduzir a peteca. Um
jogador também ndo pode se apoiar sobre outro para
tocar na peteca. Cada vez que a peteca € legalmente
enviada pelo adversario, a equipe tem direito de dar, no
maximo, 3 golpes nela. Um mesmo jogador pode golpear
duas vezes a peteca no mesmo rally, desde que outro
jogador a golpeie entre seus dois golpes. Esses golpes
normalmente consistem em recepcao ou defesa, seguida
de levantamento e finalizando com um ataque. Um golpe
na peteca pode ser feito por um jogador posicionado em
sua meia quadra ou no espaco livre ao redor de qualquer
meia quadra (o jogador pode invadir a area livre ao redor
da meia quadra adversaria para tentar devolver para sua
propria meia quadra uma peteca enviada por sua equipe
para aquele espaco, desde que, para tanto, a trajetoria
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de ida e de volta da peteca seja obrigatoriamente sobre
ou por fora das antenas). Os jogadores que iniciam o
rally em uma das 3 posi¢des de frente podem enviar a
peteca sobre a rede, golpeando-a a qualquer altura e
estando em qualquer lugar da sua meia quadra ou area
livre ao redor dela. Ja os jogadores que iniciam o rally
em uma das 2 posi¢des de tras somente podem enviar
a peteca sobre a rede, golpeando-a qualquer altura, se
estiverem atras da linha de ataque (ou saltarem de tras
da linha de ataque, aterrissando a sua frente somente
apos ja terem golpeado a peteca). Porém, estando a
frente da linha de ataque, podem enviar a peteca sobre
a rede desde que, no momento do golpe, ao menos
parte da peteca esteja abaixo da altura do topo da rede.
Nenhum jogador pode golpear a peteca a frente do topo
de rede, nem mesmo no bloqueio. Um bloqueio pode
ser feito com ambas as maos e somente é caracterizado
se for feito sobre ou muito préximo a parte superior da
rede, exclusivamente por jogadores que iniciam o rally
nas 3 posicoes da frente. Se, apds tocar no bloqueio, a
peteca ainda assim for em dire¢do a meia quadra do
bloqueador, a equipe mantém o direito de dar 3 golpes,
pois o bloqueio ndo conta como um desses 3 golpes.
O proprio bloqueador, inclusive, pode golpear a peteca
uma segunda vez consecutiva, levando em conta que o
bloqueio ndo conta como um golpe. Sempre que a peteca
toca na rede (entre as antenas), continua em jogo (exceto
no saque). Se voltar para equipe que tinha sua posse, a
contagem de golpes continua e a equipe somente pode
continuar a jogada se ja ndo tiver esgotado seus 3 golpes.
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Se passar para equipe receptora, esta realiza sua agdo de
ataque normalmente. Sem a peteca, os atacantes podem
se deslocar livremente. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), fintar (fingir que
vao realizar uma cortada, por exemplo), abrir espago
para deslocamento de um companheiro, trocar de
posi¢do com um companheiro, pedir a peteca e recebé-
la. Contatos fisicos ndo sdo admitidos, pois os jogadores
ndo podem invadir a meia quadra adversaria sobre ou
sob a rede.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da peteca atacada
pelo adversario, tendo em conta a ocupacao racional
do espaco (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
determinada dire¢do da peteca atacada pelo adversario,
0s receptores posicionam-se para defender outras
possiveis direcgdes). A tentativa de bloqueio ndo é
obrigatdria (ou seja, é possivel que todos os defensores
se posicionem pela sua meia quadra visando a defesa/
recepc¢do), mas, se for realizada, pode ser feita por,
no maximo, 3 jogadores (os 3 que iniciam o rally nas
posicoes de frente). O bloqueador ndo pode projetar
maos e bragos em direcdo a meia quadra adversaria,
somente podendo tocar na peteca sobre a rede ou em sua
propria meia quadra. Se, durante um bloqueio, a peteca
toca em um bloqueador e cai no chao fora de qualquer
uma das meias quadras, é ponto da equipe adversaria do
bloqueador. Se a peteca é prensada por um jogador de
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cada equipe sobre a rede, 0 jogo é paralisado e o saque
repetido. Um saque ndo pode ser bloqueado. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos, pois os jogadores ndo podem
invadir a meia quadra adversaria sobre ou sob a rede.
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ESTRUTURA GERAL:
Espaco: a quadra é retangular (10 por 5 metros), em
superficie macia (grama, areia) ou rigida (madeira,
cimento). E dividida ao meio por uma linha central e
em cada meia quadra, 3 metros a partir da linha central,
hd uma linha a ela paralela (chamada linha 2-L). A area
retangular formada pela linha 2-L, a linha de fundo e as
linhas laterais é chamada area 2-L. Ao redor da quadra
deve haver uma area livre. Posicionada sobre a linha
central ha uma rede de aproximadamente 65 centimetros
de largura e cuja parte superior fica a 1,65 metros de
altura em relacdo ao chdo. Na extremidade superior da
rede ha uma faixa (lona, tecido) de 5 centimetros. A rede
€ presa nas extremidades laterais superior e inferior por

cordas amarradas a postes posicionados a uma distancia
segura de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apés a bola
ter sido enviada sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).
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Moabil e materiais: o mobil é uma bola oval achatada,
com pontas arredondadas, semelhante a de rugby,
porém, menor e mais leve que ela (a bola tem
formato semelhante a um grao de arroz). Tem 90
gramas de peso, 20 centimetros de comprimento e 20
centimetros de circunferéncia. Duas bolas sdo utilizadas
simultaneamente em uma partida.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 (jogo de simples) ou 2 jogadores (jogo em
duplas), ndo havendo diferenciacdo de papéis entre
eles. Ndo ha jogadores reservas e substituicdes. Um
jogador que comete uma conduta antidesportiva pode
ser expulso do jogo, tendo como consequéncia a derrota
no jogo (mesmo no jogo em duplas).
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 12 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio de ambas as bolas sobre a
rede, feito por um mesmo jogador. A equipe do jogador
que saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que
recebe o0 saque é chamada de equipe receptora. No jogo
em duplas, enquanto a equipe detém a posse do saque, 0
mesmo jogador deve sacar. Quando a equipe recupera o
direito de sacar, qualquer jogador pode fazé-lo (ou seja,
ndo ha rodizio). O tempo de duracdo entre um saque e
um ponto é chamado de rally (somente finaliza quando
ambas as bolas sdo finalizadas ou quando ocorre uma
falta). Quando o rally é finalizado, o0 jogo reinicia com
um novo saque. No segundo set inicia sacando a equipe
que ndo iniciou no primeiro. No set decisivo, realiza-se
um novo sorteio. No tie-break, a cada 6 pontos marcados
(somando ambas as equipes), as equipes trocam de meia
quadra. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede por meio de um
lancamento legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Contudo, uma equipe pontua somente
se conseguir vencer o rally com ambas as bolas (quando
uma bola é finalizada, a outra continua em jogo) ou
quando a outra equipe comete uma falta. Ou seja, se cada
equipe acertar uma bola no chdo adversario, nenhuma
equipe pontua (a equipe que sacava mantém a posse do
saque). Se a equipe que sacou consegue vencer o rally
com ambas as bolas, ganha 2 pontos e mantém a posse
do saque. Se a equipe que recebeu o saque consegue
vencer o rally com ambas as bolas, ganha 1 ponto e o
direito de sacar. Uma equipe pontua também (vence
uma bola) quando a equipe adversaria comete alguns
tipos de falta. Neste caso, 0 jogo é paralisado, mesmo que
ambas as bolas estejam sendo jogadas, atribuindo-se 1
ponto a equipe nao infratora. Se, no momento da falta, a
primeira bola ja havia sido finalizada, vale a regra geral
da pontuacdo (2 pontos, 1 ponto ou nenhum ponto). As
faltas principais sdo: sacador ndo envia a bola do local
e/ou para o local correto, realiza um lancamento ilegal
ou nao consegue enviar a bola sobre a rede; equipe ndo
consegue enviar a bola sobre a rede; equipe envia a bola
para fora dos limites da quadra; equipe deixa a bola
cair no chao da prdopria meia quadra; jogador realiza
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um movimento ilegal de lancamento; jogador toca na
rede ou postes; bola toca nos postes; jogador tem posse
das duas bolas simultaneamente; jogador permanece
por mais de 2 segundos com posse da bola; jogador
comete uma conduta antidesportiva. Outras faltas geram
pontuacdo somente se cometidas pela equipe receptora
do saque (no caso, a pontuacao é atribuida a equipe
sacadora). Se forem cometidas pela equipe sacadora,
geram somente a inversdo do saque (equipe receptora
recebe o direito de sacar). Sdo elas: sacador pisa na linha
ou a frente dela antes de soltar qualquer uma das bolas;
jogador invade a meia quadra adversaria, sobre ou sob
arede; jogador salta para fazer um lancamento. Quando
uma dessas faltas acontece, o jogo também é paralisado.

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

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque,
consistindo no lancamento das duas bolas (uma de cada
vez) diretamente para meia quadra contraria (sobre a
rede), feito pelo mesmo jogador. O jogador deve realizar
um lancamento de cada bola soltando-a até o limite
da altura dos ombros. Pode ser feito em apoio (pés no
chéo) ou suspenséio (com salto). A primeira bola deve ser
enviada obrigatoriamente de tras da linha de fundo em
direcdo a area 2-L oposta. Nado é permitido pisar na linha
ou a frente dela antes de soltar a bola. Somente apos a
bola adentrar a area 2-L oposta ou tocar o chdo ou ser
tocada por um adversario é que o sacador pode enviar a
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segunda bola, para qualquer lugar da quadra adversaria.
A segunda bola pode ser enviada de dentro da area 2-L,
ndo sendo permitido pisar na linha 2-L ou a frente dela
antes de soltar a bola. No rally, a manipulacdo da bola
é feita exclusivamente com as maos (uma ou duas).
Contudo, no ato de recepc¢do da bola, é permitido que
ela toque ndo intencionalmente outra parte do corpo,
exceto os pés. E permitido receber a bola no ar, mas o
lancamento exige que o jogador tenha ao menos um dos
pés em contato com o chdo. O lancamento da bola deve
ser realizado até o limite da altura dos ombros. Contudo,
ha algumas excecdes: se 0 jogador estiver dentro da area
2-L ou, mesmo que na parte frontal da quadra, estiver
caido, ajoelhado ou deitado, pode realizar o lancamento
acima da linha do ombro, mas desde que esteja de
lado, diagonal (de costas para rede) ou costas para a
rede. Em um lancamento de baixo para cima (como no
bowling) a mao do jogador pode ultrapassar a altura dos
ombros, desde que a bola seja solta antes dessa altura.
Movimentos de empurrar a bola (como no passe de
peito do basketball), fintas de braco (usar o brago para
fingir que ird lancar para um lado e depois lancar para
outro) e golpes (rebatidas) na bola sédo proibidos. Fintas
de corpo ou méos sdo permitidas. Se, na recepcao, a bola
ricochetear no jogador, ele mesmo ou o companheiro (no
caso do jogo de duplas) pode pega-la antes que toque o
chdo. Entre recepc¢do e lancamento, o jogador tem um
maximo de 2 segundos em posse da bola. Durante esse
tempo, o jogador pode se movimentar livremente, mas
ndo pode lancar a bola saltando. Nenhum jogador pode
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ter posse das duas bolas ao mesmo tempo (mas uma
mesma dupla sim). Se as bolas se chocarem no ar, o
jogo continua normalmente. Se a propria bola voltar ao
jogador, ele deve recepciona-la e lanca-la novamente.
Se apos o choque, uma ou ambas cairem no chao,
verifica-se quem langou e em que local caiu (dentro
ou for da quadra), atribuindo-se a pontuacao. Passes
sdo proibidos. Se a bola tocar na rede e ainda assim
passar a quadra adversaria, o jogo continua. No jogo em
duplas, dois jogadores ndo podem tocar a mesma bola
simultaneamente. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola lancada pelo adversario, tendo em conta a ocupagao
racional do espaco. O jogador pode receber a bola a
qualquer altura, inclusive saltando, caindo, lan¢cando-
se ao chéo, rolando etc. Bloqueios ndo sdo proibidos,
mas como o jogador ndo pode golpear (rebater a
bola), acabam representando uma jogada de risco (se
rebater a bola, é ponto adversario). Contatos fisicos ndo
sdo admitidos.
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e em cada meia quadra, 3 metros
a partir da linha central, ha uma linha a ela paralela
(linha de ataque). Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Posicionada sobre a linha central hda uma rede
de 1 metro de largura e cuja parte superior fica a 2,43
metros de altura em relacdo ao chdo. A rede é presa por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
50 centimetros de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apds ter sido enviada sobre a rede, pela
outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: no oval ball, o mobil é uma bola
oval, com pontas arredondadas, aproximadamente 35
centimetros de comprimento, 23 centimetros de largura
e 180 gramas de peso, leve, macia e com boa capacidade
de quique. No eclipse ball junior, o mobil é uma bola
de aproximadamente 35 centimetros de diametro e
180 gramas de peso, leve, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 4 a 6 jogadores, sem diferenciacdo de papéis
entre eles. Contudo, cada vez que a equipe recupera o
direito de sacar (saque é o golpe de inicio de cada jogada)
os jogadores mudam de posicdo em quadra. Nos jogos de
6 contra 6 jogadores, 3 iniciam cada rally (rally é o nome
dado a cada jogada, entre um saque e outro) na linha de
frente e 3 na linha de tras. As posi¢des sdo numeradas e,
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no momento do saque, todos os jogadores devem estar
parados em seu lugar, sendo (conta-se a partir da visao
de frente para a rede): posicdo 4 na frente esquerda;
posicao 3 na frente central; posicao 2 na frente direita;
posicdo 5 na traseira esquerda; posi¢ao 6 na traseira
central; e posicdo 1 na traseira direita. Cada vez que a
equipe recupera o direito de sacar, os jogadores devem
passar a posicado seguinte, respeitando um sistema de
rodizio em sentido horario (passa-se a posicao seguinte
em ordem decrescente da numeracao, ou seja, jogador
que estava na 6 vai para 5, jogador que estava na 5 vai
para 4 e assim por diante, até que o jogador que estava
na 1 va para a 6). Se o jogo for de 4 contra 4 ou 5 contra
5, respeita-se a mesma dindmica de rodizio. Apds o
saque, os jogadores podem se deslocar livremente. As
substituicOes sdo ilimitadas e ocorrem sempre antes que
um saque seja realizado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venga 2 tempos (chamados games) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° game, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o game de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada game € disputado até
que uma equipe atinja 21 pontos ou, em caso de empate
em 20, até que uma equipe consiga abrir trés pontos de
vantagem em relacdo a outra. Entretanto, se uma equipe
consegue fazer 11x0 sobre a outra em um game, o vence
e ele é imediatamente finalizado.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola sobre a rede por
meio de lancamento ou golpe realizado por um jogador
posicionado atras da sua linha de fundo (dependendo da
faixa etaria e nivel de habilidade dos jogadores, o saque
pode ser feito da metade ou do terceiro quarto posterior
da sua meia quadra). Até o golpe na bola, todos os demais
jogadores devem estar em sua posicdo, de acordo com
o0 sistema de rotacgdo (e sem intencionalmente impedir
a visdo do adversario). Nenhum jogador de qualquer
equipe pode mover-se bruscamente antes do saque.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que o venceu. No
game subsequente inicia sacando a equipe que perde o
game anterior. Saidas de bola e faltas significam ponto,
sendo 0 jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe que venceu o rally.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada sobre a rede, por meio de um golpe
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legal (o primeiro quique deve ser dentro da quadra,
mas o segundo pode ser fora). As linhas limitrofes sdo
consideradas parte da quadra. Cada vez que a bola
quica duas vezes consecutivas no chio (dentro da
quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga
na outra meia quadra marca 1 ponto, mas desde que
esta mesma equipe tenha iniciado o rally sacando. Ou
seja, somente marca ponto a equipe que sacou. Caso
a equipe que nio sacou venca o rally, ganha uma
vantagem, ou seja, adquire a possibilidade de iniciar o
proximo rally sacando, marcando um ponto se vencé-lo.
Contudo, existem excec¢des: primeira, a equipe sacadora
somente pontua se a bola ja tiver passado trés vezes
sobre a rede (ou seja, o0 saque, a devolucdo do saque e a
devolucdo da devolucdo). Caso a equipe defensora nao
consiga devolver o saque, nenhuma equipe pontua e
ele é repetido. Segunda, a cada rally cada equipe tem o
direito de deixar a bola quicar duas vezes consecutivas
em sua meia quadra uma unica vez. Se quicar trés vezes
consecutivas ou na segunda vez que a bola quicar duas
vezes consecutivas no mesmo rally, a equipe adversaria
o vence. Terceira: quando uma equipe comete uma falta,
mas ainda assim consegue enviar a bola sobre a rede (por
exemplo, um jogador golpeia a bola apds ela ter quicado
trés vezes consecutivas), a equipe adversaria, antes
de rebaté-la, pode gritar “jogue (play it)” e continuar
jogando. Neste caso, qualquer das equipes pode marcar
0 ponto (independentemente de quem iniciou o rally
sacando) e o rally vale 2 pontos. Mais de um “jogue” pode
ser gritado em um mesmo rally e cada vez que é gritado,
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o rally vale 2 pontos a mais (2, 4, 6 etc.). Quarta: um
mesmo jogador pode golpear duas vezes consecutivas
a bola, mas ndo pode vencer o rally com dois golpes
consecutivos. Se enviar a bola sobre a rede com o
segundo golpe consecutivo, a equipe adversaria vence
o rally (exceto se gritar “jogue”); Quinta: em situacoes
de recuperacdo de bola (quando a bola quica uma vez
dentro da quadra e vai para fora dela), trés quiques e
trés golpes consecutivos por um mesmo jogador passam
a ser admitidos, até que a equipe consiga enviar a bola
sobre a rede ou cometa uma falta (quatro quiques ou
quatro golpes consecutivos por um mesmo jogador, por
exemplo). E permitido que a bola toque em estruturas ao
redor da quadra (paredes, arquibancadas etc.), mas cada
toque nelas conta como um quique da bola. Uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta (desde que a equipe beneficiada tenha
iniciado o rally sacando; caso contrario, recebe apenas a
vantagem; se um “jogue” estiver sendo jogado, qualquer
equipe pode marcar o ponto e o rally vale 2 ou mais
pontos). As faltas principais sdo: erro na rotagao das
posic¢des iniciais dos jogadores no inicio de cada rally;
sacador ou equipe ndo consegue enviar a bola sobre a
rede; sacador ou equipe envia a bola diretamente para
fora da quadra; equipe ndo consegue enviar a bola
sobre a rede antes que ela quique 2 vezes consecutivas
no chdo (exceto uma unica vez em cada rally em que o
duplo quique consecutivo é permitido ou no caso das
recuperacoes de bola, em que sdo permitidos 3 quiques);
jogador toca na rede ou postes; jogador realiza 3 golpes
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consecutivos na bola (ou 4, no caso de recuperacoes de
bola); jogador retém ou conduz a bola; jogador invade
ilegalmente a meia quadra adversaria (quando nao é o
caso de uma recuperacdo de bola ou, mesmo sendo o
caso, passa sob a rede.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua posi¢do, de acordo com o
sistema de rotacdo (podem se movimentar apds golpe
de saque); um jogador pode invadir a meia quadra
adversaria e a area livre ao redor dela, desde que seja
para recuperar uma bola (que passou sob ou pelo lado
da rede), que ndo passe sob a rede e que ndo interfira e
ndo sofra interferéncia de outrem.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo (dependendo da
faixa etaria e nivel de habilidade dos jogadores, o saque
pode ser feito da metade ou do terceiro quarto posterior
da sua meia quadra) pelo jogador que ocupa a posicao
1 (traseira direita). O saque consiste no envio da bola
diretamente para meia quadra contraria, sobre a rede.
O jogador, segurando a bola, deve lanca-la diretamente
para a meia quadra adversaria com as maos ou solta-la
ou lancda-la para o alto e rebaté-la, a qualquer altura,
com uma mao ou pé. O préprio jogador decide como
sacar. Se a equipe do sacador vencer o rally, marca o
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ponto e ele continua sacando. Se a equipe receptora
ndo consegue devolver o saque (ou seja, enviar a bola
sobre a rede apds ter recebido o saque), nenhuma
equipe pontua e o sacador continua sacando. Se a
equipe receptora vence o rally, ndo marca ponto, mas
adquire o direito de sacar no proximo rally. Durante
o rally, a manipulacdo da bola é feita essencialmente
com uma das maos, mas qualquer parte do corpo é
permitida. Contudo, a bola deve ser sempre golpeada
(rebatida) e jamais retida ou conduzida. Mais de uma
parte do corpo pode tocar simultaneamente na bola.
Um jogador pode golpear duas vezes consecutivas a
bola, mas ndo pode pontuar se passa-la sobre a rede
com seu segundo toque consecutivo. O jogador pode
golpear a bola antes ou depois dela quicar uma vez no
chdo (uma vez em cada rally, é permitido que a bola
quique duas vezes consecutivas antes de um golpe).
Passes entre os jogadores da equipe sao ilimitados e o
mesmo jogador pode voltar a golpear a bola depois que
um companheiro a golpeou, mesmo que anteriormente
ja tenha realizado dois golpes consecutivos. No caso de
recuperacoes de bola (quando a bola quica na meia
quadra e vai para fora), a equipe adquire o direito de
trés quiques consecutivos e trés golpes consecutivos de
cada jogador, até que a bola seja golpeada para a meia
quadra adversaria (o jogador pode inclusive invadir
a meia quadra adversaria para recuperar uma bola,
tentando devolvé-la para sua propria meia quadra para
que, entdo, possa ser enviada sobre a rede; contudo, o
jogador ndo pode passar sob a rede e ndo pode sofrer
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interferéncia na tentativa de recuperar a bola). Na
proxima posse de bola, a regra do quique unico volta
ao normal, exceto se houver uma nova situacao de
recuperacdo de bola. Cada vez que a bola toca em uma
estrutura fora da quadra (parede, arquibancada etc.),
conta como um quique. Um golpe na bola pode ser
feito por um jogador posicionado em sua meia quadra
ou no espaco livre ao redor de qualquer meia quadra.
Sempre que a bola toca na rede e cai dentro da quadra,
continua em jogo. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), abrir espaco para
deslocamento de um companheiro, trocar de posicado
com um companheiro, pedir a bola e recebé-la. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacdo para recepgao ou
bloqueio da bola atacada pelo adversario, tendo em
conta a ocupacdo racional do espaco (por exemplo, se
o bloqueio tenta fechar determinada direcdo da bola
atacada pelo adversario, os receptores posicionam-se
para defender outras possiveis dire¢des). A tentativa
de bloqueio ndo € obrigatodria (ou seja, é possivel que
todos os defensores se posicionem pela sua meia quadra
visando a defesa/recepc¢do), mas, se for realizada, pode
ser feita por quantos jogadores a equipe desejar. Um
jogador jamais pode invadir a meia quadra adversaria
sobre a rede. Se, durante um bloqueio, a bola toca em um
bloqueador e cai no chdo fora de qualquer uma das meias
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quadras, é ponto da equipe adversaria do bloqueador.
Se a bola é prensada por um jogador de cada equipe
sobre a rede, ndo hd irregularidade, continuando o jogo
normalmente a partir da queda da bola para algum dos
lados (se for para fora, vence o rally a equipe que se
encontra na meia quadra do lado em que a bola caiu).
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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PALLAPUGNG AL CORDING (SIMPLES, DUPLAS 0U

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (90 por 16 a 18 metros),
em superficie rigida (argila, asfalto, cimento), dividida
ao meio por uma linha central. Sobre a linha central
ha uma corda posicionada a 2,10 metros de altura para
jogos de 1 contra 1, ou a 1,20 metros de altura para jogos
com mais de um jogador por equipe. Sobre uma das
linhas laterais da quadra deve haver uma parede de
12 metros de altura (se a parede for menor, deve ser
completada por tela metdlica). No outro lado da quadra
e nos fundos deve haver uma area livre. Na linha de
fundo a esquerda da parede (considerando a visdo dos
jogadores de frente para a linha central) e a 2 metros
desta, hd um retangulo, chamado caixa de saque, com
4 metros de largura e 12 de comprimento, dois quais 5
dentro da quadra e 7 fora.
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Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido golpeada de tras da
corda, pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola de borracha
pouco maior e com mais de trés vezes o peso da bola de
field tennis, com 30,5 centimetros de circunferéncia e
195 gramas de peso e boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 1 (jogo 1x1) ou mais jogadores, sem
diferenciacao de papéis entre eles. As substituicdes
sdo ilimitadas. Condutas violentas ou antidesportivas
podem gerar expulsdo do jogador, podendo entrar um
substituto em seu lugar.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: no 1x1, o jogo
dura até que que uma equipe venca 7 tempos (chamados
games) de um total de 13 possiveis, ndo sendo admitido
0 empate (vence-se por 7x0, 7x1, 7x2; 7x3, 7x4, 7X5 ou
7x6). Em jogos com mais de um jogador por equipe, 0
jogo dura até que uma delas venca 8 tempos de um total
de 15 possiveis. Cada game é disputado até que uma
equipe atinja 4 pontos. Conta-se 0s pontos como no field
tennis, ou seja, em vez de contar 1-2-3-4 (vitoria), conta-se
15-30-40-vitoria. Contudo, a partir do momento em que o
jogo chega (se chegar) ao seu penultimo game (11° no jogo
1x1 ou 13° no jogo com mais de 1 jogador por equipe),
se houver empate em 40, os jogadores sdo considerados
“iguais” e a primeira equipe a pontuar consegue uma
“vantagem”. Se pontuar novamente, vence o game.
Se, contudo, a equipe adversaria pontuar, a primeira
perde e vantagem e voltam a ficar “iguais”. Isso acontece
até que uma delas consiga abrir vantagem e pontuar
em seguida (equivalente a abrir dois pontos sobre a
equipe adversaria).

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola sobre a corda, por
meio de golpe realizado por um jogador de dentro da
caixa de saque. O jogador, segurando a bola, deve solta-
la ou langa-la ao ar e golpea-la com a mao ou antebraco
a qualquer altura, antes que toque o chdo. Para tanto,
0 jogador pode tomar impulso, desde que saia da
caixa de saque somente apos ter golpeado a bola. Cada
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equipe deve estar de um dos lados da corda. A equipe
receptora pode receber o saque somente depois que a
bola ultrapassa a corda, golpeando-a antes ou depois que
toque uma vez o chdo. No inicio de cada game, o jogo
reinicia da mesma forma, sacando a equipe que tem o
direito de saque naquele momento. Apds os pontos, 0
jogo também reinicia da mesma forma. No jogo 1x1, um
jogador saca no primeiro game, depois o adversario saca
nos dois games seguintes e a alternancia de dois em dois
games continua até o fim do jogo. Em jogos com mais
de um jogador por equipe, cada uma delas saca por trés
games consecutivos. Qualquer jogador da equipe pode
realizar o saque. Como o saque é realizado de apenas
um dos lados da quadra, as equipes trocam de meia
quadra quando for a vez da adversdria sacar. O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto é chamado de
rally. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo o
jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado pela
equipe que detém o saque naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversdria (equipe defensora),
no qual deve quicar duas vezes consecutivas, apos ter
sido enviada pela equipe atacante, de tras da corda e
por meio de um golpe legal. Cada vez que a bola quica
duas vezes consecutivas no chio, a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Se o primeiro quique
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acontecer dentro da quadra, o segundo pode acontecer
além das linhas limitrofes. Uma equipe marca 1 ponto
também quando marca um gol ou a equipe adversaria
comete uma falta. O gol acontece quando a bola enviada
pela equipe ultrapassa a linha de fundo adversaria,
antes ou depois de quicar uma vez no chdo. As faltas
principais sdo: sacador ou equipe, durante o rally, ndo
consegue enviar a bola além e acima da corda (ou seja, a
bola quica uma vez antes da corda); equipe envia a bola
diretamente para fora das linhas laterais; jogador invade
a meia quadra adversaria; jogador golpeia a bola com
qualquer outra parte do corpo que ndo uma das maos
ou antebraco; jogador retém ou conduz a bola; equipe
golpeia a bola duas vezes consecutivas.

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

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos ou antebracos. A
bola somente pode ser golpeada (rebatida) (ndo pode
ser amortecida, retida, conduzida ou lancada). Em todos
0s golpes da equipe, a bola deve ultrapassar a corda
(passando sobre ela) antes de tocar o chdo. Qualquer
jogador, em sua meia quadra, pode golpear a bola a
qualquer momento (desde que o ultimo golpe tenha
sido realizado pela equipe adversaria), antes ou depois
dela quicar uma vez no chdo. Uma equipe ndo pode
golpear a bola duas vezes consecutivas (passes nao sao
permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida contra
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a equipe adversaria). Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. A parede € neutra de forma que a
bola pode rebater nela antes ou depois de ser golpeada
por um jogador ou de quicar no chdo. Contatos fisicos
ndo sao admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola golpeada pela equipe adversaria e
para defesa da propria linha de fundo, tendo em conta
a ocupacao racional do espaco. Defender (bloquear)
proximo a corda é permitido, mas desde que em
situagdes em que a bola esteja sendo rebatida de longe
pelo adversario. Se um jogador obstruir um adversario
que esta golpeando a bola proximo a corda, comete uma
falta. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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PETECA (SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (15 por 5,5 para jogo de
simples e 15 por 7,5 para jogo em duplas), em superficie
rigida (madeira, cimento) ou macia (areia, grama) e
dividida ao meio por uma linha central. Ao redor da
quadra deve haver uma area livre. Posicionada sobre a
linha central hd uma rede de 60 centimetros de largura
e cuja parte superior fica a 2,43 metros de altura (2,24
metros para mulheres) em relacdo ao chdo. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
50 centimetros de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos o mobil (peteca)
ter sido enviado sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é uma peteca, com peso entre
40 e 42 gramas, altura total maxima de 20 centimetros
e base composta por discos de borracha sobrepostas,
com 5 e 5,2 centimetros de didmetro e aproximadamente
2,5 a 3 centimetros de altura. Presas a base ha 4 penas
firmes, de costas uma para outra, formando um formato
de quadrado no meio. A largura das penas somadas ndo
pode ser superior ao didmetro da base.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 (jogo de simples) ou 2 jogadores (jogo em
duplas) (na categoria master, ou seja, de pessoas de
mais idade, é admitido o jogo em trios), ndo havendo
diferenciagdo de papéis entre eles. No jogo de simples,
ndo ha jogadores reservas e substitui¢ées. No jogo de
duplas (ou trios), as substituicdes sdo ilimitadas e podem
ocorrer independentemente de autorizagdo arbitro, mas
desde que a peteca nao esteja em jogo. Um jogador que
comete uma conduta antidesportiva pode ser expulso
do jogo. Se for no jogo de simples, a consequéncia é a
derrota no jogo. Se for no jogo de duplas, pode entrar
um substituto em seu lugar.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 25 pontos ou, em caso de empate em
24, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relacdo a outra. A excec¢ao é o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 15 pontos ou, em
caso de empate em 14, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se
um sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher
entre a peteca (iniciar sacando) ou a meia quadra em
que quer iniciar o set. Um saque consiste no envio da
peteca sobre a rede por meio de golpe realizado por
um jogador posicionado atras da sua linha de fundo.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque e
um ponto é chamado de rally. Um rally dura no maximo
20 segundos (caso nenhuma equipe pontue durante o
rally de 20 segundos, o0 jogo € paralisado e 1 ponto e o
proximo saque sao concedidos a equipe que ndo sacou).
Havendo o ponto durante o rally, ele é interrompido e o
jogo reinicia com um novo saque, realizado pela equipe
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que pontuou. Assim que a primeira equipe atinge 12
pontos em cada set, as equipes trocam de meia quadra
(no tie-break, assim que a primeira equipe atinge 8
pontos). No segundo set, inicia sacando a equipe que
ndo iniciou no primeiro. No tie-break realiza-se um novo
sorteio. Saidas de peteca e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a peteca no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede, por meio de um
golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas parte
da quadra. Cada vez que a peteca toca o chdo (dentro da
quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: no saque ou
durante o rally, a equipe ndo consegue enviar a peteca
sobre a rede; equipe envia a peteca para fora dos limites
da quadra; equipe deixa a peteca cair no chdo da propria
meia quadra; equipe sacadora ndo consegue pontuar em,
no maximo, 20 segundos apos o saque; jogador realiza
dois golpes consecutivos na peteca; jogador retém ou
conduz a peteca ou a toca com qualquer parte do corpo
que ndo a palma da méo; jogador toca na rede; jogador
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invade a meia quadra oposta, interferindo nas agoes do
adversario; jogador comete uma conduta antidesportiva.

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

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no golpe na peteca com uma mao
diretamente para meia quadra contraria (sobre a rede).
O jogador, segurando a peteca, deve lanca-la para o alto
e rebaté-la, a qualquer altura, com a palma de uma unica
mao, somente podendo pisar na linha ou a frente dela
depois de ter realizado o golpe. Se a equipe do sacador
marca o ponto, ela continua sacando (qualquer jogador
da equipe pode sacar). Se a equipe receptora marca o
ponto, passa a sacar (qualquer jogador da equipe pode
sacar). Durante o rally, a manipulacdo da peteca é feita
com a palma de uma das méaos, desde que seja golpeada
(rebatida), sem reten¢ao ou conducao. Passes ndo sdo
permitidos, sendo obrigatorio que o jogador tente sempre
golpear a peteca a meia quadra contraria (sobre a rede).
Um jogador ndo pode golpear duas vezes consecutivas
a peteca. Se a peteca tocar na rede (inclusive no saque),
mas ainda assim ultrapassa-la por cima, o jogo continua.
Se a peteca, ap0s passar sobre a rede, ficar nela presa do
lado da meia quadra contraria ao jogador que a golpeou,
0 jogo é paralisado e o saque repetido (mas o tempo
de rally ja ocorrido permanece). Se a peteca fica presa
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do lado da meia quadra do jogador que a golpeou, o
jogo é paralisado, com ponto e saque para o adversario.
Nenhum jogador pode golpear a peteca a frente do
topo de rede. Sem a peteca, o atacante pode se deslocar
livremente. Contatos fisicos ndo intencionais e que nao
interferem na acdo adversaria sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepgao
da peteca atacada pelo adversario, tendo em conta
a ocupacao racional do espaco. Bloqueios néo sao
proibidos, mas como somente uma méao pode ser
utilizada e a peteca dificilmente é golpeada pelo
adversario no alto e proxima a rede, nao fazem muito
sentido. Contatos fisicos ndo intencionais e que nao
interferem na agdo adversaria sdo admitidos.
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é chamada de trinquet, com formato
retangular (48 a 60 por 6,5 a 7 metros), formando uma
espécie de corredor, em superficie rigida (madeira,
cimento) e dividida ao meio por uma linha central.
Posicionada sobre a linha central hd uma corda a 1,75
a 1,85 metros em relacdo ao chdo. Em uma das laterais
da quadra ha uma parede alta e na outra a arquibancada
para torcida. Sobre uma das linhas de fundo também
ha uma parede alta. Da interseccdo da outra linha de
fundo com a linha lateral esquerda, indo para tras
da linha de fundo ha uma pequena area retangular,
chamada dau, com 3 metros de largura por 2,7 metros
de comprimento. Sobre a mesma linha de fundo do
dau, mas do lado direito, ha um pequeno muro com
aproximadamente 1,5 metros de comprimento e 1 metro
de altura (o muro deve partir da parede lateral, que, por
sua vez, deve estar a direita da quadra, considerando
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a visdo do dau em direcdo ao centro da quadra). Nessa
mesma meia quadra, a aproximadamente 1 metro da
corda a da linha lateral esquerda (arquibancada) ha um
pequeno quadrado de aproximadamente 1 metro de
lado, chamado pedra.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos ter sido rebatida sobre a corda, pela
outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 44 a 46 gramas de peso e
aproximadamente 4,4 centimetros de didmetro, macia
e com boa capacidade de quique.

152



Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 1, 2 ou 3 jogadores, formando jogos,
respectivamente de 1x1, 2x2 ou 3x3, ndo havendo
diferenciacdo de papéis entre eles. Contudo, em
qualquer formato, uma equipe pode optar pela adocao
de um feridor, que é um jogador a mais, mas que
somente realiza o saque (golpe de inicio do jogo), ndo
participando dos rallies (periodos de tempo entre um
saque e um ponto). Se a equipe ndo optar pela adocao
de um feridor, qualquer jogador da equipe pode sacar,
disputando o rally normalmente apos o saque (Imesmo
quando ha a adocdo do feridor, a equipe, a qualquer
momento, pode optar pela realiza¢do do saque por outro
jogador). Nao ha substituigoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 12 tempos (chamados games) de
um total de 23 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 12x0, 12x1, 12x2 etc., até 12x11). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relagdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
da corda, por meio de golpe realizado pelo jogador
posicionado no dau. Um jogador posicionado na pedra

153



deve deixar a bola quicar e rebaté-la de baixo para cima,
em direcao ao dau. O jogador do dau pode rebater a
bola diretamente ou ap0s um quique, ou apos tocar na
parede posterior (pode tocar na parede e ainda quicar,
pois a parede é considerada ar), diretamente para a
quadra oposta, sobre a corda. No caso do jogo 1x1 (sem
a figura do feridor), o jogador saca diretamente do dau,
deixando a bola quicar uma vez e rebatendo-a de baixo
para cima. Cada equipe deve estar posicionada em sua
meia quadra. A equipe do jogador que saca é chamada
de equipe sacadora e a equipe que recebe o saque é
chamada de equipe receptora. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que esta sacando
naquele game. No game subsequente saca a equipe que
ndo sacou no anterior. Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe que saca naquele game.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada sobre a corda, por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chao, a equipe que joga na outra meia quadra marca
1 ponto. Qualquer parede é considerada ar, de forma
que, se a bola rebater em uma delas, ainda pode dar um

154



quique no chdo. O mesmo vale para a arquibancada ou
espectadores, desde que estejam imoveis e que a bola
neles rebata e volte a quadra (sem ser retida). Somente
se quicar duas vezes no chdo é que se marca o ponto.
Contudo, uma equipe marca 1 ponto também quando a
equipe adversdria comete uma falta. As faltas principais
sdo: sacador ndo consegue enviar a bola diretamente
além da corda (ou seja, a bola quica na sua meia quadra
antes); equipe ndo consegue enviar a bola além da
corda durante um rally; jogador invade a meia quadra
adversaria ou toca na corda; jogador rebate uma bola de
maneira irregular. Se a bola é retida na arquibancada
ou por um espectador ou toca em um espectador mavel,
0 jogo é parado e o saque repetido, sem pontuagao para
qualquer equipe.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente pode
ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do punho,
mao fechada, mao aberta ou antebraco. Nao pode ser
amortecida, retida, conduzida ou lancada (exceto na
realizacdo do saque, em que a bola deve ser segurada
com uma das maos, quicada e entdo rebatida). Passes
ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
sobre a corda, para a meia quadra adversaria (exceto no
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saque dos jogos 2x2 e 3x3 ou quando no 1x1 adota-se a
figura do feridor, em que o jogador da corda passa para
o0 jogador do dau rebater). Um jogador pode rebater a
bola proveniente da equipe adversaria antes dela tocar
no chdo ou ap6s um quique (paredes e outras superficies
em que a bola rebate e volta a quadra sdo entendidas
como se fossem ar, sendo, portanto, permitidas). Sem
a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, levando
em conta a ocupacdo racional do espago. Defender
(bloquear) préximo a corda é permitido. Contatos fisicos
ndo sdo admitidos.
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PILOTA VALENCIANA GALOTXA (EN CARRER
E EN TRINQUET)

R, |

a |
gl

WP

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra pode ser em carrer ou trinquet.
A quadra em carrer tem formato retangular (50 por
7 a 9 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento) e dividida ao
meio por uma linha central. Posicionada sobre a linha
central ha uma corda (corda central) a 1,6 a 1,7 metros
em relacdo ao chdo. Paralela a corda centralea 12 a 13
metros dela, em uma das meias quadras ha uma segunda
corda, chamada corda de galotxa, com 2,5 a 2,7 metros
de altura. Nessa mesma meia quadra ha um retangulo,
chamado dau, com 7 a 8 metros de comprimento por
1,75 a 1,8 metros de largura. A linha da frente do dau
fica exatamente abaixo da corda de galotxa e ele é
posicionado do lado direito da quadra (considerando
a visdo de frente para a linha central). Na outra meia
quadra ha um quadro de saque, posicionado no lado
esquerdo (também considerando a visdo de frente para
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corda central) e cuja frente fica a 1,5 metros da corda
central. Ele tem 4,5 a 6 metros de comprimento por 1 a
1,2 metros de largura. £ permitido que haja paredes nas
laterais da quadra.

A quadra de trinquet tem formato retangular (50 por
7 a 9 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento) e dividida ao
meio por uma linha central. Posicionada sobre a linha
central ha uma corda (corda central) a 1,6 a 1,7 metros
em relacdo ao chdo. Paralela a corda centralea 12 a 13
metros dela, em uma das meias quadras ha uma segunda
corda, chamada corda de galotxa, com 2,5 a 2,7 metros
de altura. Nessa mesma meia quadra ha um retangulo,
chamado dau, com 7 a 8 metros de comprimento por
1,75 a 1,8 metros de largura. A linha da frente do dau
fica exatamente abaixo da corda de galotxa e ele é
posicionado do lado direito da quadra (considerando
a visdo de frente para a linha central). Na outra meia
quadra hd um quadro de saque, posicionado no lado
esquerdo (também considerando a visdo de frente para
corda central) e cuja frente fica logo abaixo da corda
central. Ele tem 4,5 a 6 metros de comprimento por 1 a
1,2 metros de largura. Em uma das laterais da quadra
ha uma parede alta e na outra a arquibancada para
torcida. Sobre uma das linhas de fundo também ha uma
parede alta. Sobra a outra linha de fundo, do lado direito
(considerando a visdo de frente para a corda central),
ha um pequeno muro com aproximadamente 1,5 metros
de comprimento e 1 metro de altura (o muro deve
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partir da parede lateral, que, por sua vez, deve estar a
direita da quadra, considerando a visdo de frente para
corda central).

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida sobre a corda
central, pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 42 a 50 gramas de peso e
aproximadamente 4,4 centimetros de diAmetro, macia
e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe

joga com 3 jogadores, ndo havendo diferenciacdo de
papéis entre eles. Contudo, uma equipe pode optar pela
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adocdo de um feridor, que é um jogador a mais, mas que
somente realiza o saque (golpe de inicio do jogo), ndo
participando dos rallies (periodos de tempo entre um
saque e um ponto). Se a equipe ndo optar pela adocéo
de um feridor, qualquer jogador da equipe pode sacar,
disputando o rally normalmente apos o saque (mesmo
quando ha a adocdo do feridor, a equipe, a qualquer
momento, pode optar pela realizagdo do saque por outro
jogador). Nao ha substituigoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 14 tempos (chamados games) de
um total de 27 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 14x0, 14x1, 14x2 etc., até 14x13). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
de ambas as cordas, por meio de langamento realizado
pelo jogador posicionado na caixa de saque. O jogador
posicionado na caixa deve langar a bola de baixo para
cima em dire¢do ao dau, passando sobre ambas as
cordas. Cada equipe deve estar posicionada em sua
meia quadra. A equipe do jogador que saca é chamada
de equipe sacadora e a equipe que recebe o saque é
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chamada de equipe receptora. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que esta sacando
naquele game. No game subsequente saca a equipe que
ndo sacou no anterior. Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe sacadora naquele game.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apds ter
sido enviada sobre a corda central, por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chéo, a equipe que joga na outra meia quadra marca
1 ponto. Qualquer parede é considerada ar, de forma
que, se a bola rebater em uma delas, ainda pode dar um
quique no chdo. O mesmo vale para a arquibancada ou
espectadores, desde que estejam imoveis e que a bola
neles rebata e volte a quadra (sem ser retida). Somente
se quicar duas vezes no chdo é que se marca o ponto.
Contudo, uma equipe marca 1 ponto também quando a
equipe adversdria comete uma falta. As faltas principais
sdo: sacador rebate a bola em vez de lanca-la; sacador
nao consegue enviar a bola diretamente além de ambas
as cordas e para a area do dau; equipe nao consegue
enviar a bola além da corda central durante um rally;
jogador invade a meia quadra adversaria ou toca na
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corda central (ou na corda de galotxa no momento do
saque); jogador rebate uma bola de maneira irregular.
Se a bola é retida na arquibancada ou por um espectador
ou toca em um espectador maovel, o jogo é parado e o
saque repetido, sem pontuacao para qualquer equipe.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do
punho, mao fechada, mao aberta ou antebraco (exceto
no saque, em que € lancada com uma das maos, de baixo
para cima). Nao pode ser amortecida, retida, conduzida
ou lancada. Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola
sempre ser rebatida sobre a corda central, para a meia
quadra adversaria. Um jogador pode rebater a bola
proveniente da equipe adversaria antes dela tocar no
chdo ou apds um quique (paredes e outras superficies
em que a bola rebate e volta a quadra sdo entendidas
como se fossem ar, sendo, portanto, permitidas). Sem
a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente

no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo
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em conta a ocupacao racional do espaco. Defender
(bloquear) proximo a corda é permitido. Contatos fisicos
ndo sdo admitidos.
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PILOTA VALENCIANA GALOTXETES
(SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra tem formato retangular (20 por
3,50 metros), formando uma espécie de corredor, em
superficie rigida (madeira, cimento), inteira cercada por
paredes posicionadas sobre as linhas laterais e de fundo
é dividida ao meio por uma linha central. Posicionada
sobre a linha central hd uma corda cujo centro fica 90
centimetros do chao e as laterais a 1,2 metros do chao.
Em uma das meias quadras, ha um quadro de saque
de duplas, posicionado a alguns centimetros da linha
lateral direita (considerando a visdo de frente para
linha central) e a 1 a 2 metros da linha central. Ele tem
60 centimetros de comprimento por 50 centimetros de
largura. Pouco a sua frente, encostado na parede ha
um caixote com tamanho semelhante ao do quadro e
aproximadamente 45 centimetros de altura. Na outra
meia quadra, ha, conjugada a linha lateral esquerda
(considerando a visdo de frente para linha central) e
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a 5,40 metros da linha central, uma area retangular
chamada dau, com 3,10 metros de comprimento por 90
centimetros de largura. Nessa mesma meia quadra ha
0 quadro de saque individual, com 50 centimetros de
comprimento por 60 centimetros de largura, posicionado
a alguns centimetros da linha lateral esquerda
(considerando a visdo de frente para a linha central)
e cuja linha posterior coincide com a linha posterior
do dau.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apds a bola ter sido rebatida sobre a corda,
pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil € uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 42 a 50 gramas de peso e
aproximadamente 4,4 centimetros de didmetro, macia
e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 1 ou 2 jogadores, formando jogos,
respectivamente de 1x1 ou 2x2, ndo havendo
diferenciacdo de papéis entre eles. Nao ha substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 12 tempos (chamados games) de
um total de 23 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 12x0, 12x1, 12x2 etc., até 12x11). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola para além da corda,
por meio de golpe realizado pelo jogador posicionado
na caixa de saque. No jogo 1x1, o jogador posicionado
na caixa de saque individual deve deixar a bola quicar
e entdo rebaté-la em direcdo a meia quadra adversaria,
sobre a corda, devendo atingir o chdo antes de tocar em
alguma parede. No jogo 2x2, o jogador posicionado na
caixa de saque de duplas deve deixar a bola quicar sobre
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0 caixote e entdo rebaté-la em direcdo ao dau, sobre
a corda. Cada equipe deve estar posicionada em sua
meia quadra. A equipe do jogador que saca € chamada
de equipe sacadora e a equipe que recebe o saque é
chamada de equipe receptora. O tempo de jogo entre um
saque e um ponto chama-se rally. Assim que um ponto
€ marcado, o rally é interrompido e o0 jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que esta sacando
naquele game. No game subsequente saca a equipe que
ndo sacou no anterior. Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe sacadora naquele game.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada sobre a corda, por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chao, a equipe que joga na outra meia quadra marca
1 ponto. Qualquer parede é considerada ar, de forma
que, se a bola rebater em uma delas, ainda pode dar um
quique no chdo. Somente se quicar duas vezes no chéo
€ que se marca o ponto. Contudo, uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta. As faltas principais sdo: no jogo 1x1, bola
do saque toca em uma parede antes de tocar no chéo
da meia quadra adversaria; no jogo 2x2, sacador néo
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consegue enviar a bola diretamente além da corda e
para a area do dau; equipe ndo consegue enviar a bola
além da corda durante um rally; jogador invade a meia
quadra adversaria ou toca na corda; jogador rebate uma
bola de maneira irregular.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) desde que com uso
do punho, mao fechada, mdo aberta ou antebraco.
Néao pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada
(exceto na realizacdo do saque, em que a bola deve
ser segurada com uma das madaos, quicada e entao
rebatida). Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola
sempre ser rebatida sobre a corda, para a meia quadra
adversaria. Um jogador pode rebater a bola proveniente
da equipe adversaria antes dela tocar no chdo ou apds
um quique (paredes e o caixote sdo entendidas como se
fossem ar, sendo, portanto, permitidos). Sem a bola, os
atacantes podem se deslocar livremente. Contatos fisicos
ndo sao admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente

no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo
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em conta a ocupacao racional do espaco. Defender
(bloquear) proximo a corda é permitido. Contatos fisicos
ndo sdo admitidos.
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PILOTA VALENCIANA PILOTA GROSSA

(SIMPLES E DUPLAS)
e A

Espaco: a quadra tem formato retangular (15 a 20
por 3 a 5 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento), cercada por
paredes posicionadas sobre as linhas laterais e dividida
ao meio por uma linha central. Posicionada sobre a linha
central ha uma corda cujo centro fica 90 centimetros
do chdo, e as laterais a 1,20 a 1,40 metros do chdo. A 45
a 50 centimetros da linha central, encostado na parede
direita em um dos lados da quadra (considerando a visdo
de frente para a corda), hd um caixote, chamado malo,
com 50 centimetros de comprimento, 50 centimetros de
largura e 55 centimetros de altura. Na mesma parede
ha uma estrutura saliente (aproximadamente 10
centimetros de espessura), como uma espécie de quadro
chamada cella, com 60 centimetros de largura por 45
centimetros altura, cuja parte mais baixa encontra-se a
1,55 metros de chdo. O lado de tras da cella (considerando
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a visdo de frente para a corda) encontra-se com a linha
imagindria tracada do centro do caixote sobre a parede.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida sobre a corda,
pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o0 mobil é uma bola de tamanho
semelhante, porém mais pesada que a de field tennis,
com 110 a 120 gramas de peso e aproximadamente 5 a
6 centimetros de didmetro, macia e com boa capacidade
de quique.
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Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 1 ou 2 jogadores, formando jogos,
respectivamente de 1x1 ou 2x2, ndo havendo
diferenciacdo de papéis entre eles. Nao ha substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de um
total de 5 possiveis, ndo sendo admitido o empate (vence-
se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é disputado até que uma
equipe venca 5 tempos (chamados games), de um total
de 9 possiveis, ndo sendo admitido o empate (vence-se
por 5x0, 5x1, 5x2, 5x3 ou 5x4). Cada game é disputado até
que uma equipe atinja 4 pontos ou, em caso de empate
em 3, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relacdo a outra. Conta-se 0s pontos como
no field tennis, ou seja, em vez de contar 1-2-3-4 (vitoria),
conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
da corda, por meio de lancamento realizado pelo jogador
posicionado na meia quadra contraria a cella e malo. O
sacador deve lancar a bola diretamente contra a cella
de forma que, ap0s o rebote, quique no malo. Somente
apos o quique é a que a outra equipe pode rebater,
dando continuidade ao jogo. Cada equipe deve estar
posicionada em sua meia quadra. A equipe do jogador
que saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que
recebe o saque é chamada de equipe receptora. O tempo
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de jogo entre um saque e um ponto chama-se rally. Assim
que um ponto é marcado, o rally é interrompido e 0 jogo
reinicia com um novo saque, realizado pela equipe que
esta sacando naquele game. No game subsequente saca
a equipe que ndo sacou no anterior. Saidas de bola e
faltas significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado
por meio de saque efetuado pela equipe sacadora
naquele game.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada sobre a corda, por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chao, a equipe que joga na outra meia quadra marca
1 ponto. Qualquer parede é considerada ar, de forma
que, se a bola rebater em uma delas, ainda pode dar um
quique no chdo. Somente se quicar duas vezes no chéo
é que se marca o ponto. Contudo, uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta. As faltas principais sdo: bola do saque nao
ultrapassa a corda, ndo toca e rebate na cella ou ndo
quica sobre o malo apds o rebote; equipe ndo consegue
enviar a bola além da corda durante um rally; jogador
invade a meia quadra adversaria ou toca na corda;
jogador rebate uma bola de maneira irregular.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente pode
ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do punho,
mao fechada, mao aberta ou antebraco. Nao pode ser
amortecida, retida, conduzida ou lancada (exceto na
realizacdo do saque, em que a bola deve ser lancada).
Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser
rebatida sobre a corda, para a meia quadra adversaria.
Um jogador pode rebater a bola proveniente da equipe
adversaria antes dela tocar no chéo (exceto na recepcao
do saque, em que € necessario aguardar a bola quicar
no malo) ou apos um quique. Paredes, cella e as paredes
verticais do malo sdo entendidos como se fossem ar,
sendo, portanto, permitidas. Se a bola tocar nelas antes
ou depois de quicar uma vez no chdo ou de um jogador
rebater, 0 jogo continua. A superficie horizontal do malo
é como se fosse chdo. Se a bola quicar nela, conta-se
um quique. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente

no posicionamento e movimentagao para recepcao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo
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em conta a ocupacao racional do espaco. Defender
(bloquear) proximo a corda é permitido. Contatos fisicos
ndo sao admitidos.
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Espaco: a quadra é retangular, em superficie rigida
(madeira, cimento). O tamanho varia conforme a
quantidade de jogadores. Para 4 a 6 jogadores por
equipe, quadra de 18 por 9 metros. Para 7 a 10 jogadores
por equipe, quadra de 28 por 15 metros. Para 11 a 20
jogadores por equipe, quadra de 20 por 20 metros. A
quadra deve ser dividida ao meio por uma linha central
e em cada meia quadra, 3 metros a partir da linha
central, hd uma linha a ela paralela, dividindo cada meia
quadra entre zona frontal e zona traseira. No centro
de cada linha divisdria da meia quadra ha um circulo
com aproximadamente 1 metro de didmetro (circulo
de saque). Ao redor da quadra deve haver uma darea
livre. Posicionada sobre a linha central ha uma rede de 1
metro de largura e cuja parte superior fica a 1,07 metros
de altura em relacdo ao chdo. Na extremidade superior
da rede ha uma faixa (lona, tecido) de 7 centimetros.
A rede é presa nas extremidades laterais superior e
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inferior por cordas amarradas a postes posicionados a
uma distancia segura das linhas laterais.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), que deve ser atingido (quicando duas vezes
consecutivas, mesmo que o segundo quique seja fora de
seus limites) apos a bola ter sido enviada sobre a rede,
pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco menor que
a de volleyball, com 60 a 70 centimetros de circunferéncia
e 260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe

joga com 4 a 20 jogadores, ndo havendo diferenciacdo
de papéis entre eles, mas havendo zonas de atuacgao
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obrigatorias a cada momento, além de ordem de saque
(saque é o golpe de inicio de cada jogada). Cada equipe
deve ter uma quantidade idéntica de jogadores na zona
frontal e na zona traseira da sua meia quadra. Se as
equipes estiverem jogando com quantidade impar de
jogadores, um deles permanecera dentro do circulo de
saque durante todo o set (tempo de jogo). Na sua zona
de atuacao, o jogador pode se movimentar livremente,
mas nao pode passar a outra zona. Os jogadores somente
trocam de zona se e quando uma equipe consegue
marcar um ponto apés o 3° saque consecutivo do
mesmo jogador (os jogadores de ambas as equipes
trocam de zona, exceto o jogador do circulo de saque,
se existir). A ordem do saque ndo é determinada por um
sistema de rodizio, mas sim tdo somente por uma lista
apresentada por cada equipe antes do inicio da partida.
As substituicdes sdo ilimitadas, mas somente ocorrem
quando o arbitro autoriza, com o jogo paralisado. Um
jogador que comete uma conduta antidesportiva pode
ser expulso do jogo, podendo entrar um substituto em
seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de
um total de 5 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 3° set, 0 jogo
¢ finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda ndo realizado
(vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é disputado até
que uma equipe atinja 25 pontos ou, em caso de empate
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em 24, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relagdo a outra. A excecdo € o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 15 pontos ou, em
caso de empate em 14, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola sobre a
rede por meio de lancamento ou golpe realizado por
um jogador posicionado dentro do circulo de saque.
Todos os jogadores devem estar em suas zonas (frontal
ou traseira) em suas respetivas meias quadras. A equipe
do jogador que saca é chamada de equipe sacadora
e a equipe que recebe o saque é chamada de equipe
receptora. O tempo de duracdo entre um saque e
um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto €
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou. No
set subsequente inicia sacando a equipe que iniciou
como receptora no set anterior, exceto no caso do set de
desempate (chamado tie-break), para o qual é realizado
novo sorteio para decidir a equipe que inicia sacando.
Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo o0 jogo
sempre reiniciado por meio de saque efetuado pela
equipe que pontuou.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apods ter
sido enviada sobre a rede, por meio de um golpe legal.
As linhas limitrofes sdo consideradas parte da quadra.
Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas no
chdo (o primeiro quique deve ser dentro da quadra,
mas o segundo pode ser fora), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Existe ainda a
possibilidade de uma equipe marcar um “tripin”, que
consiste em uma jogada que vale 3 pontos. Para tanto, se
cada golpe da equipe for feito com uma parte diferente
do corpo (maos, pé e cabeca, independentemente da
ordem) e ela consegue pontuar, em vez de marcar 1
ponto, marca 3. Além disso, uma equipe marca 1 ponto
também quando a equipe adversaria comete uma falta.
As faltas principais sdo: sacador ndo consegue enviar a
bola sobre a rede (se a bola ainda assim ultrapassar a
rede, repete-se o0 saque, sem pontuacdo para a equipe
adversaria); equipe ndo consegue enviar a bola sobre a
rede utilizando um maximo de 3 golpes; equipe envia
a bola diretamente para fora dos limites da quadra;
equipe toca na rede, postes ou cordas de sustentacao
da rede; bola toca nos postes ou cordas de sustentacao
da rede; equipe deixa a bola quicar mais de uma vez
consecutiva no chdo da propria meia quadra; jogador
realiza dois golpes consecutivos na bola ou a conduz;
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jogador invade a meia quadra adversdria, sobre ou sob
arede; equipe desrespeita a ordem da saque ou a troca
de zonas (quando for o caso).

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a sua zona de
atuacao. Se as equipes tiverem quantidade impar de
jogadores e, com isso, um deles atuar dentro do circulo
de saque, ele ndo pode sair do circulo e nenhum jogador
pode invadi-lo. Nenhum jogador pode invadir a meia
quadra adversaria.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de dentro do circulo de saque, pelo jogador
da equipe atacante que esta na vez de saca, conforme
ordem de sacadores apresentada no inicio da partida.
Quando as equipes tém quantidade impar de jogadores
e um deles atua dentro do circulo de saque, deve ficar ao
lado do circulo até que o companheiro finalize o saque.
Assim que este sacar, sai do circulo e o jogador do circulo
0 adentra. No saque, o jogador deve ter ambos os pés
no chao (dentro do circulo) e pode lancar a bola com as
maos ou pés ou golpea-la com qualquer parte do corpo.
Para golpear a bola, o jogador a segura com as maos e
a lanca ou a solta no ar, golpeando a qualquer altura
(exceto com as mdos acima da altura do peitoral) ou
apos um quique. Se o0 saque tocar na rede e ainda assim
ultrapassa-la, deve ser repetido. Se a equipe sacadora
marca o ponto, 0 mesmo jogador continua sacando. Se
um ponto for marcado apds seu 3° saque consecutivo,
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os jogadores de ambas as equipes devem trocar entre
a respectiva zona frontal e traseira e outro jogador da
mesma equipe deve passar a sacar. Se a equipe receptora
marca o ponto, adquire o direito de sacar. Durante o
rally, a manipulacdo da bola é feita com qualquer parte
do corpo, desde que ndo seja retida ou conduzida. Cada
vez que a bola é legalmente enviada pelo adversario,
a equipe tem direito de dar, no maximo, 3 golpes nela.
Antes de cada golpe é permitido que a bola quique uma
vez no chdo. Um mesmo jogador ndo pode golpear a
bola duas vezes consecutivamente. Um golpe na bola
pode ser feito por um jogador posicionado em sua meia
quadra (na zona em que atua) ou no espaco livre ao
redor dele. Se a bola quicar no chdo e passar a meia
quadra oposta, o jogo é paralisado, sendo concedido
ponto e saque ao adversario. Se a equipe conseguir
pontuar enviando a bola sobre a rede utilizando um
toque com as maos, um com 0s pés e um com a cabeca,
em vez de 1, marca 3 pontos. Um bloqueio somente
é caracterizado se for feito sobre ou muito préoximo
a parte superior da rede. Se, apds tocar no bloqueio,
a bola ainda assim for em direcdo a meia quadra do
bloqueador, a equipe mantém o direito de dar 3 golpes,
pois o bloqueio ndo conta como um desses 3 golpes. O
proprio bloqueador, inclusive, pode golpear a bola uma
segunda vez consecutiva, tendo em conta que o bloqueio
ndo conta como um golpe. Sempre que a bola toca na
rede (exceto no saque), continua em jogo. Se voltar
para equipe que tinha sua posse, a contagem de golpes
continua e a equipe somente pode continuar a jogada se
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janao tiver esgotado seus 3 golpes. Se passar para equipe
receptora, esta realiza sua acao de ataque normalmente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente
dentro de suas zonas. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), fintar (fingir que
vao realizar um golpe, por exemplo), abrir espago para
deslocamento de um companheiro, trocar de posicado
com um companheiro (dentro da mesma zona), pedir
a bola e recebé-la. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupag¢do racional
do espaco (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
determinada direc¢do da bola atacada pelo adversario, os
receptores posicionam-se para defender outras possiveis
direcdes). A tentativa de bloqueio nao é obrigatoria (ou
seja, é possivel que todos os defensores se posicionem
pela sua meia quadra visando a defesa/recepc¢ao), mas,
se for realizada, pode ser feita somente pelos jogadores
que ocupam a zona frontal. O bloqueador nado pode
bloquear além da rede. Se, durante um bloqueio, a bola
toca em um bloqueador e cai no chéo fora de qualquer
uma das meias quadras, é ponto da equipe adversaria
do bloqueador. Se a bola é prensada por um jogador
de cada equipe sobre a rede, ndo ha irregularidade,
continuando o jogo normalmente a partir da queda
da bola para algum dos lados (se voltar para dentro da
meia quadra da equipe que detinha a posse de bola, a
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contagem dos golpes reinicia; se for para fora, é ponto
da equipe que se encontra na meia quadra do lado em
que a bola caiu). Um saque ndo pode ser bloqueado.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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BALL

PRELL

.
ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (16 por 8 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e ao redor dela deve haver uma
area livre. Posicionada sobre a linha central ha uma rede
(entre 4 e 5 centimetros de largura), fita ou corda cuja
parte superior fica a 40 centimetros de altura em relagdo
ao chdo. A rede/fita/corda é presa em cada extremidade
lateral a um poste posicionado sobre a intersec¢ao entre
as linhas central e lateral.

Alvo: é o0 chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingidado (quicando duas
vezes consecutivas, mesmo que o segundo quique seja
fora de seus limites) ap6s a bola ter sido enviada sobre
a rede, pela outra equipe (equipe atacante).
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Moabhil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a de
volleyball, com 62 a 68 centimetros de circunferéncia e
320 a 380 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 4 jogadores, sem diferenciacdo de
papéis entre eles. As substituicdes sdo ilimitadas, mas
somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com o
jogo paralisado. Um jogador que comete uma conduta
antidesportiva pode ser suspenso por 2 minutos de jogo,
ndo podendo entrar um substituto em seu lugar. Se a
conduta for reiterada ou mais grave, o jogador pode
ser suspenso até o fim do set, ndo podendo entrar um
substituto em seu lugar. Se a conduta for novamente
reiterada ou ainda mais grave, o jogador pode ser
expulso do jogo, ndo podendo entrar um substituto em
seu lugar.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura 2
tempos de 10 minutos cada, sendo permitido o empate.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se
um sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher
entre a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em
que quer iniciar o set. Um saque consiste no envio
da bola sobre a rede por meio de golpe realizado por
um jogador posicionado atras da sua linha de fundo.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe contraria a que
pontuou. No set subsequente inicia sacando a equipe
que iniciou como receptora no set anterior. Saidas de
bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe que
ndo pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), na
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apods ter
sido enviada sobre a rede, por meio de um golpe legal.
As linhas limitrofes sdo consideradas parte da quadra.
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Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas no
chdo (o primeiro quique deve ser dentro da quadra, mas
o segundo pode ser fora), a equipe que joga na outra
meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta. As faltas principais sdo: sacador ndo consegue
enviar a bola sobre a rede; bola sacada ou golpeada pela
equipe toca na rede (mesmo que ainda assim passe para
o lado da quadra adversaria); equipe golpeia a bola
diretamente a quadra contrdria, sem antes ter quicado
uma vez na propria quadra; equipe nao consegue enviar
a bola sobre a rede utilizando um maximo de 3 golpes;
equipe envia a bola diretamente para fora dos limites
da quadra; equipe toca na rede ou postes; equipe deixa
a bola quicar mais de uma vez consecutiva no chdo da
propria meia quadra; jogador realiza dois golpes na bola
em um mesmo rally; jogador retém ou conduz a bola ou
ndo a golpeia diretamente contra o chéo; jogador invade
a meia quadra adversaria.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor dela), mas ndo podem invadir a meia
quadra adversaria.

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de trds da linha de fundo por qualquer jogador
da equipe atacante, consistindo basicamente no golpe
na bola com o punho ou antebraco, de forma que ela
quique uma vez na sua propria quadra e depois passe
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sobre a rede, indo a meia quadra contraria. Se a equipe
sacadora marca o ponto, a outra equipe passa a sacar
(qualquer jogador). Se a equipe receptora marca o ponto,
a equipe sacadora continua sacando (qualquer jogador).
Durante o rally, a manipulacao da bola € feita com um
dos punhos ou antebracos e a bola somente pode ser
golpeada (nédo pode ser retida ou conduzida). Os dedos
devem estar tocando a palma da méao e o polegar deve
estar na lateral do dedo indicador, sendo obrigatorio
que a bola tenha trajetdria descendente e quique na
propria quadra apds cada golpe. Contudo, embora a
bola deva ser golpeada contra o solo, ndo precisa ser em
trajetoria vertical (pode ser em diagonal) e o golpe pode
ser a qualquer altura, inclusive proximo ao solo (o que
permite que a trajetoria da bola seja quase horizontal,
permitindo um ataque mais dificil de ser recepcionado
pela equipe adversaria). O golpe em dire¢do a quadra
adversdria também deve fazer a bola quicar uma vez
na propria quadra, assim como no caso do saque. Cada
vez que a bola é legalmente enviada pelo adversario, a
equipe tem direito de dar, no maximo, 3 golpes nela. Na
recepcao da bola proveniente do adversario, a equipe
pode toca-la antes ou depois de quicar uma vez no
chdo da sua propria quadra. Na troca de passes entre
a propria equipe, um jogador sempre tocara na bola
apos ela ter tocado o chao, vez que € obrigatdrio que a
bola seja golpeada em direcdo ao chdo antes de chegar a
outro destino. A bola ndo pode ser passada diretamente
sobre a rede, sem quique na propria meia quadra. Um
mesmo jogador ndo pode golpear duas vezes a bola no
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mesmo rally. Um golpe na bola pode ser feito por um
jogador posicionado em sua meia quadra ou no espago
livre ao redor dela (mas o quique deve ser sempre dentro
da quadra). Um jogador pode golpear a bola no espaco
aéreo além da rede, desde que seja para recupera-la apds
um golpe malfeito pela sua equipe e desde que a equipe
ainda tenha direito a um toque na bola. Sem a bola, os
atacantes podem se deslocar livremente. Podem fintar
(fingir que vao realizar um golpe, por exemplo), abrir
espaco para deslocamento de um companheiro, trocar
de posi¢cdo com um companheiro, pedir a bola e recebé-
la. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola atacada pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espacgo. Os jogadores podem recepcionar
a bola em qualquer posicdo, inclusive agachados ou
projetando-se contra o solo, especialmente porque é
comum que a bola proveniente do adversario seja quase
rasteira e com deslocamento horizontal. Bloqueios ndo
sdo proibidos, mas em razdo da altura e velocidade da
bola e principalmente da necessidade da bola tocar na
propria quadra antes de passar a quadra adversaria, ndo
fazem muito sentido. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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RINGO (RINGO SPORT OU POLISH RINGO OU
POLSKIE RINGO) (SIMPLES, DUPLAS E TRIOS)
0

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular, em superficie rigida
(madeira, cimento) ou macia (areia, grama) e dividida
ao meio por uma linha central. Para o jogo em duplas
ou trios, a quadra tem 18 por 9 metros. Para o jogo de
simples, a quadra tem 16 por 8 metros. Ao redor da
quadra deve haver uma area livre. Posicionada sobre a
linha central ha uma fita (ou corda ou rede) posicionada
a 2,43 metros de altura em relacdo ao chao. Fitas de
25 centimetros de comprimento devem ser presas a
fita principal, para melhorar sua visualizacdo. A fita
principal é presa a postes posicionados a uma distancia
segura de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe

defensora), que deve ser atingido apds o mabil ter sido
enviado sobre a fita, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é um anel (argola) de
borracha, com aproximadamente 1 a 2 centimetros de
didametro de espessura, 17 centimetros de didmetro e 160
a 165 gramas de peso. No jogo em duplas ou trios, dois
anéis sdo utilizados simultaneamente em uma partida.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 (jogo de simples), 2 (jogo em duplas) ou 3
jogadores (jogo em trios), ndo havendo diferenciacao
de papéis entre eles. Ndo ha jogadores reservas e
substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura 1
unico tempo, até que uma equipe atinja 15 pontos ou,
em caso de empate em 14, até que uma equipe consiga
abrir dois pontos de vantagem em relagdo a outra, até
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o limite de 17 pontos (ou seja, havendo empate em 16
a 16, vence a equipe que marcar o 17° ponto primeiro).

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque, realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio do anel sobre a fita por meio
de lancamento realizado por um jogador posicionado
atras da sua linha de fundo (no jogo de duplas ou trios,
um jogador de cada equipe saca simultaneamente ao
adversario). A equipe do jogador que saca é chamada
de equipe sacadora e a equipe que recebe o saque é
chamada de equipe receptora. O tempo de duracdo entre
um saque e um ponto é chamado de rally. No jogo em
duplas ou trios, o rally somente finaliza quando ambos
0s anéis ja ndo estdo mais em jogo. O novo rally inicia
com um novo saque. Assim que a primeira equipe atinge
8 pontos, as equipes trocam de meia quadra. Saidas do
anel e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar o anel no
chdo da meia quadra adversdria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a fita, por meio de um
lancamento legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Cada vez que o anel toca o chao (dentro
da quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga
na outra meia quadra marca 1 ponto. No jogo em duplas
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ou trios, cada anel conta 1 ponto e o rally somente é
finalizado quando ambos os anéis estao fora de jogo
(ou seja, apos o primeiro anel ser vencido por uma
das equipes, 0 jogo ndo para até que o outro anel seja
finalizado, sendo a pontuacdo do rally contabilizada
depois disso). Dessa forma, uma equipe pode marcar 0,
1 ou 2 pontos em um rally. Uma equipe marca 1 ponto
também quando a equipe adversaria comete uma falta.
As faltas principais sdo: no saque ou durante o rally, a
equipe ndo consegue enviar o anel sobre a fita; equipe
envia o anel para fora dos limites da quadra; equipe
deixa o anel cair no chdo da propria meia quadra;
jogador manuseia ou lanca o anel de maneira ilegal;
jogador toca na fita; jogador invade a meia quadra
oposta, sobre ou sob a fita.

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

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no langamento do anel diretamente para
meia quadra contraria (sobre a fita). No jogo de simples,
apenas um jogador saca. No jogo em duplas ou trios,
um jogador de cada equipe saca simultaneamente (se
uma equipe ainda estiver em posse do anel quando
0 saque adversario ultrapassa a fita, ndo pode mais
fazer seu saque e 1 ponto é concedido ao adversario).
No jogo de simples, o0 mesmo jogador saca 3 vezes
seguidas. No jogo em duplas ou trios, 0 mesmo jogador
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saca 5 vezes seguidas. Se 0 jogo estiver empatado em
14 ou mais pontos, 0s saques passam a ser alternados
entre as equipes (no jogo de duplas ou trios, o saque
é alternado entre os jogadores de cada equipe). No
jogo de simples, se o saque tocar na fita e ainda assim
passar a meia quadra adversaria, deve ser repetido. Se
0 erro se repetir consecutivamente, 1 ponto é atribuido
ao adversario. No jogo de duplas ou trios, se 0 mesmo
erro ocorrer, o saque nao é repetido e ninguém recebe
pontos. Tanto no saque quanto durante o rally, o anel
deve ser manuseado com uma unica mao. Enquanto esta
na mao, ndo pode tocar no corpo (exceto o antebraco).
A mesma mao que recepciona o anel deve lanca-lo. Se o
anel escapar durante a recepcao, o jogador pode pega-lo
antes que toque o chdo, mas desde que com a mesma
mao. No jogo de duplas ou trios, um companheiro pode
pegar o anel que escapa da recepcao do outro. Passes
sdo proibidos. O anel pode ser recepcionado por mais
de um jogador simultaneamente, mas somente um
deles pode lanca-lo. Um mesmo jogador pode ter posse
simultanea de dois anéis, desde que um em cada mao.
Néao ha tempo de posse do anel, mas ela deve ser rapida,
com um movimento continuo e fluido entre recepcao e
lancamento. O jogador pode receber o anel saltando, mas
deve ter ao menos um dos pés em contato com o chao
para lanca-lo. Passos em posse do anel sdo permitidos,
desde que sejam suficientes para frenagem e estejam
em acordo com a continuidade e fluidez do movimento
entre recepcao e lancamento. Movimentos descontinuos
e fintas de lancamento sdo faltosos, atribuindo-se
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1 ponto ao adversdario. A trajetoria do anel apos o
lancamento deve ser horizontal ou diagonal e o anel
deve manter rotagdo constante. Se o anel assumir uma
posicao vertical ou der uma cambalhota, ha uma falta
e 1 ponto é atribuido ao adversério. E proibido golpear
(rebater) o anel. No jogo em duplas ou trios, quando um
dos anéis ja saiu de jogo, cada equipe tem direito a mais
um lancamento do anel restante. Se ninguém o derrubar
na quadra adversaria ou cometer um erro, encerra-se
o rally sem que ele gere pontuacdo. Quando ambos os
anéis ainda estdo em jogo, mas ha demora na pontuacao,
o0 arbitro da um aviso e, entdo, cada equipe tem direito
a mais 3 lancamentos. Se o terceiro lancamento de uma
equipe for recepcionado pela equipe adversaria, esta
marca 1 ponto. Se o anel tocar na fita (exceto no saque),
mas ainda assim ultrapassa-la por cima, o jogo continua.
Nenhum jogador pode ultrapassar a fita para langar o
anel. Se os anéis se chocarem, continuam em jogo. Se um
anel cair dentro da quadra, € ponto da equipe que joga
na outra meia quadra. Se um anel cair fora da quadra,
é pondo da equipe contraria aquela que o lancou. Sem
0 anel, o atacante pode se deslocar livremente. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentagao para recepg¢ao
do anel lancado pelo adversario, tendo em conta a
ocupacao racional do espaco. O jogador pode receber
o anel a qualquer altura, inclusive saltando, caindo,
lancando-se ao chdo, rolando etc. Mesmo tendo posse
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de um anel, o jogador pode receber o outro, desde que
com a outra mao e que a recepcao do segundo ndo atrase
o lancamento continuo e fluido do primeiro. Bloqueios
ndo sdo proibidos, mas como o jogador ndo pode golpear
0 anel e nem mesmo lanc¢a-lo estando com ambos 0s pés
fora do chdo, ndo fazem muito sentido. Contatos fisicos
ndo sdo admitidos.
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ROCBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e em cada meia quadra, 3 metros
a partir da linha central, ha uma linha a ela paralela
(linha de ataque). Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Dentro de cada meia quadra, centralizada e
partindo da linha de fundo, hd uma drea retangular de
2,6 por 1,8 metros (area do goleiro). Posicionada sobre a
linha central ha uma rede de 1 metro de largura e cuja
parte superior fica a 2,43 metros de altura (2,24 metros
para mulheres) em relacdo ao chdo. Na extremidade
superior da rede ha uma faixa (lona, tecido) de 7
centimetros e na extremidade inferior uma faixa de 5
centimetros. A rede é presa nas extremidades laterais
superior e inferior por cordas amarradas a postes
posicionados a, no minimo, 50 centimetros de cada
linha lateral. Centralizada a trés metros de cada linha
de fundo, ha uma baliza (gol), com 2,6 metros de largura
por 1,8 metros de altura. As traves sdo consideradas
parte da quadra.
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Alvo: é tanto o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter
sido enviada sobre a rede, pela outra equipe (equipe
atacante), quanto as balizas posicionadas atras das
linhas de fundo.

Mobil e materiais: o moébil é uma bola semelhante a de
volleyball, com 66 a 68 centimetros de circunferéncia e

260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles, mas com direitos e deveres determinados pela
posicdo em que cada um encontra-se em quadra a cada
momento. Ha trés posicdes possiveis: jogador de frente
(2 jogadores), jogador de tras (2 jogadores) e goleiro. No
momento do saque (saque é a forma de inicio de cada
jogada) adversario, os 2 de frente devem estar a frente
da linha de 3 metros, os 2 de tras atras da linha de 3
metros e o goleiro dentro da area do goleiro. Durante
0 saque da propria equipe, os jogadores ndo precisam
estar nas posicdes, desde que os 2 de tras e o goleiro
estejam mais atras do que os 2 da frente. As posicoes
sdo numeradas e, no momento do saque da equipe
adversaria, todos os jogadores devem estar parados em
seu lugar, sendo (conta-se a partir da visdo de frente
para a rede): posicao 3 na frente esquerda; posi¢ao 2 na
frente direita; posicdo 4 na traseira esquerda; posi¢cao
5 na traseira central (goleiro); e posi¢do 1 na traseira
direita. Cada vez que a equipe recupera o direito de sacar
(exceto quando se trata do primeiro saque da equipe em
cada set), os jogadores devem passar a posicdo seguinte,
respeitando um sistema de rodizio em sentido horario
(passa-se a posicdo seguinte em ordem decrescente da
numeracao, ou seja, jogador que estava na posicao 5 vai
para 4, jogador que estava na 4 vai para 3 e assim por
diante, até que o jogador que estava na posicdo 1 vai
para a 5). Dessa forma, ndo ha um goleiro fixo, com todos
0s jogadores passando por essa posi¢do, assumindo seus
direitos e deveres. Os jogadores da frente e de trds (ndo o
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goleiro) da equipe que recebe o saque somente podem se
movimentar livremente apds a recepcao. O goleiro, apds
0 golpe do sacador na bola, pode se deslocar livremente
pela quadra, desde que ndo ultrapasse a linha de 3
metros (porém, pode saltar de tras dela, golpear a bola
e cair a sua frente, logo retornando para tras). O goleiro
€ 0 unico jogador que pode defender a baliza de uma
bola diretamente enviada por um saque adversario.
Quando uma equipe desrespeita a ordem das posi¢oes
e rodizio, é penalizada com 1 ponto e direito de saque
para equipe adversaria. As substitui¢des sdo ilimitadas
e somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com o
jogo paralisado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura 4
tempos (chamados sets), cada um disputado até que a
primeira equipe atinja 25 pontos. Contudo, o set somente
é finalizado se o 25° for marcado pela equipe sacadora
e se for a partir de um rally. Ou seja, se o 25° ponto
for feito pela equipe sacadora diretamente a partir de
um saque ou se for feito pela equipe receptora, o0 jogo
continua. Neste caso, a pontuacdo a ser atingida para
que uma equipe venca o set passa a ser 1 ponto acima
da atingida pela equipe que ultrapassou os 25 pontos.
Por exemplo, se a equipe receptora vence o rally e com
isso marca seu 25° ponto, as equipes passam a precisar
marcar 26 pontos para vencer o set (desde que, ao fazé-
lo seja a equipe sacadora e a partir de um rally). Essa
pontuacdo-limite vai subindo até que uma equipe atenda
aos requisitos para vencer um set. Vence o jogo a equipe
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que tiver maior pontuacdo (somados os pontos dos 4
sets) ao final do jogo, desde que venca também o 4° set.
Se a equipe que tiver mais pontos ao final do jogo nao
vencer o 4° set, precisa vencer um set de desempate
(chamado tie-break ou prorrogacao). Se perder o tie-
break, um novo tie-break é disputado. Quem vencé-lo
€ o vencedor do jogo. Ou seja, a equipe que tem mais
pontos no jogo, mas perde o 4° set, deve vencer 1 tie-
break (se vencé-lo, ndo € necessario disputar o 2° tie-
break).Ja a equipe que tem menos pontos no jogo, mas
vence o 4° set, deve vencer dois tie-breaks. Vence um
tie-break a equipe que atingir 10 pontos ou marcar 1
gol, o que acontecer primeiro. A regra de que o ultimo
ponto deve ser feito pela equipe sacadora e a partir de
um rally também se aplica ao tie-break.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola sobre a rede
por meio de golpe realizado por um jogador posicionado
atras da sua linha de fundo. A equipe do jogador que saca
é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. Até o golpe na
bola, o goleiro da equipe receptora deve estar em sua
area. Os demais jogadores da equipe receptora devem
permanecer em suas posi¢coes até a recepg¢do. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido e
0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela equipe
que pontuou. No set subsequente inicia sacando a equipe
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que iniciou como receptora no set anterior, exceto no
caso do tie-break, para o qual é realizado novo sorteio
para decidir a equipe que inicia sacando (se houver
um segundo tie-break, inicia sacando a equipe que ndo
iniciou no anterior). Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o rocball tem dois objetivos
centrais: acertar a bola no chdo da meia quadra
adversaria e fazer a bola ultrapassar por completo a
baliza, marcando um gol. Contudo, conforme o lance,
ha diferentes pontuacgdes:

- ponto de quadra (1 ponto): equipe (exceto o goleiro)
acerta a bola no chao da meia quadra adversaria (equipe
defensora), apos ter sido enviada sobre a rede, por meio
de um golpe legal (as linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra). Contudo, é possivel também marcar
1 ponto quando a equipe adversaria comete uma falta.
As principais faltas sdo: equipe receptora ndo consegue
enviar a bola sobre a rede, apos a recepcao do saque,
utilizando um maximo de 2 golpes; equipe sacadora ou
equipe receptora de uma bola que néo seja a do saque,
ndo consegue enviar a bola sobre a rede utilizando um
maximo de 5 golpes; equipe envia a bola para fora dos
limites da quadra (se a bola tocar uma das traves da
baliza antes de tocar no chao, é valida, pois elas sdo
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consideradas parte da quadra); equipe toca nos postes
ou nas cordas de sustentacdo da rede; equipe deixa
a bola cair no chéo da propria meia quadra; jogador
realiza dois golpes consecutivos na bola (exceto quando
o primeiro deles é o bloqueio) ou a conduz; jogador toca
na rede; jogador invade ilegalmente a meia quadra
adversaria, sobre ou sob a rede; erro na rotacdo e/ou
no posicionamento dos jogadores no inicio de cada rally;
- face (1 ponto): equipe acerta a bola diretamente em
uma das traves adversdrias e bola ndo entra no gol. Para
valer o ponto, a bola nao pode quicar ou ter sido tocada
por um defensor antes de tocar na trave.

- ace (2 pontos): quando a equipe receptora consegue
receber o saque, mas ndo consegue devolver a
bola legalmente sobre a rede e dentro da meia
quadra adversaria;

- xunc (2 pontos para equipe ou retirada de 2 pontos do
adversario): quando a equipe receptora ndo consegue
receber o saque adversario (bola toca direto no chéo)
(equipe sacadora pode escolher entre ganhar 2 pontos
ou diminuir 2 pontos do adversario);

- penalidade (retirada de 1 ponto da equipe sacadora):
sacador erra seu primeiro saque (se a equipe tem 0
pontos, 1 ponto é dado ao adversario). Se o sacador erra
seu segundo ou subsequentes saques, ndo perde ponto e
ndo é dado ponto ao adversario (a unica consequéncia
€ que o saque passa ao adversario);

- kee (2 pontos): ponto de quadra é marcado por
um goleiro.
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- gol (3 pontos): bola ultrapassa por completo a baliza
diretamente apos um golpe do ataque ou depois de
quicar ou depois de ricochetear em algum jogador
da defesa.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra
(ou espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas
ha alguns condicionantes: no momento do saque,
cada jogador da equipe receptora deve estar na sua
posicao, de acordo com o sistema de rotacdo (goleiro
pode se movimentar apos o saque e demais jogadores
apos a recepc¢do); no momento do saque, os jogadores
de tras da equipe sacadora devem estar atrads dos
jogadores da frente; no momento do saque, somente o
goleiro da equipe receptora pode ocupar a area entre
a linha de fundo e o gol, defendendo-o; o goleiro néo
pode ultrapassar a linha de 3 metros (pode saltar de
tras, golpear a bola e cair a frente, logo voltando para
tras); um jogador jamais pode invadir a meia quadra
adversaria, mas pode invadir a area livre ao redor da
meia quadra adversaria, desde que ndo interfira e ndo
sofra interferéncia de outrem; um jogador pode invadir
a meia quadra adversaria sob a rede, desde que ndo
interfira na acdo alheia e seus pés ndo ultrapassem
completamente a linha central ou desde que o rally ja
tenha finalizado.
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Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado por um jogador de tras da linha de fundo,
consistindo basicamente no golpe na bola com uma méo
ou parte do braco diretamente (sobre a rede) para meia
ou baliza contraria. O jogador, segurando a bola, deve
lanca-la para o alto e rebaté-la, a qualquer altura, com
uma unica mao/braco. O sacador pode também lancar
a bola a frente da linha de fundo, saltar de tras desta,
golpear a bola e aterrissar dentro da quadra (ao saltar,
pisar sobre a quadra ou linha de fundo, comete uma
falta). No primeiro e segundo set, o saque €é realizado pelo
lado direito da quadra (posi¢do 1). No terceiro e quarto
set, o0 saque é realizado pelo lado esquerdo da quadra
(posicao 4). No tie-break, cada equipe pode escolher o
lado do seu saque. Se a equipe do sacador marca o ponto,
ele continua sacando. Se a equipe receptora marca o
ponto, passa a sacar. Durante o rally, a manipulacao da
bola é feita com qualquer parte do corpo, desde que seja
golpeada (rebatida). Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Para maior precisao, €
mais comum que a bola seja tocada com as méos (uma
ou duas) ou antebraco (um ou dois). Um jogador ndo
pode golpear duas vezes consecutivas a bola. Um jogador
também ndo pode reter, langar ou conduzir a bola e ndo
pode se apoiar sobre outro para tocd-la. Ao receber o
saque adversario, a equipe receptora tem direito de dar,
no maximo, 2 golpes na bola. Se conseguir, ambas as
equipes tém direito de dar, no maximo, 5 golpes na bola
em cada posse (ou seja, em cada vez que a bola é enviada
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sobre a rede pela outra equipe). Um mesmo jogador
pode golpear duas vezes a bola no mesmo rally, desde
que outro jogador a golpeie entre seus dois golpes. Esses
golpes normalmente consistem em recepg¢ao ou defesa,
seguida de levantamento e finalizando com um ataque.
Para tanto, a acdo de recepcao ou defesa € realizada
normalmente a partir da manchete (jogador amortece
ou golpeia a bola abaixo a frente corpo com ambos os
antebracos, que se encontram proximos e paralelos), o
levantamento € feito a partir do toque ou voleio (jogador
golpeia com precisdo a bola acima da cabeca com a ponta
dos dedos de ambas as maos) e o ataque ¢é feito a partir
de cortada (batida forte na bola, de cima para baixo, em
direcdo a meia quadra ou baliza adversaria). Contudo,
qualquer tipo de golpe na bola é valido, desde que néo
haja retencdo, langamento ou conduc¢do. Um golpe na
bola pode ser feito por um jogador posicionado em sua
meia quadra ou no espaco livre ao redor de qualquer
meia quadra (o jogador pode invadir a area livre ao
redor da meia quadra adversaria para tentar devolver
para sua propria meia quadra uma bola enviada por
sua equipe para aquele espaco, desde que, para tanto, a
trajetoria de ida e de volta da bola seja obrigatoriamente
por fora da rede). Somente no momento do saque
adversario, o goleiro da equipe receptora € o unico que
pode invadir o espaco entre a linha de fundo e a baliza.
O goleiro ndo pode ultrapassar a linha de 3 metros, mas
pode saltar de tras dela, golpear a bola e cair a sua frente,
retornando para tras o mais breve possivel. Nenhum
jogador pode golpear a bola a frente do topo de rede
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(exceto o bloqueio), mas sua mao/braco pode ultrapassa-
lo apos golpear a bola e desde que ndo interfira na agao
do adversario. Um bloqueio somente é caracterizado
se for feito sobre ou muito proximo a parte superior
da rede e ndo pode ser realizado pelo goleiro. Se, apos
tocar no bloqueio, a bola ainda assim va em direcao a
meia quadra do bloqueador, a equipe mantém o direito
de dar 5 golpes (ou 2, se for a primeira posse da equipe
receptora), pois o bloqueio ndo conta como um desses
golpes. O proprio bloqueador, inclusive, pode golpear a
bola uma segunda vez consecutiva, tendo em conta que
0 bloqueio ndo conta como um golpe. Sempre que a bola
toca na rede, continua em jogo. Se voltar para equipe
que tinha sua posse, a contagem de golpes continua e
a equipe somente pode continuar a jogada se ja ndo
tiver esgotado seus 5 (ou 2) golpes. Se passar para equipe
receptora, esta realiza sua acao de ataque normalmente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Podem se desmarcar (procurar locais livres do bloqueio
adversario), fintar (fingir que vao realizar uma cortada,
por exemplo), abrir espaco para deslocamento de um
companheiro, trocar de posicdo com um companheiro,
pedir a bola e recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais
e que nao interferem na acdo adversdaria sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupacdo racional do
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espaco e a defesa da baliza (por exemplo, se o bloqueio
tenta fechar determinada direcdo da bola atacada pelo
adversario, os receptores posicionam-se para defender
outras possiveis direc¢des e a baliza). A tentativa de
bloqueio nao é obrigatoria (ou seja, é possivel que
todos os defensores se posicionem pela sua meia quadra
visando a defesa/recepc¢ao), mas, se for realizada, pode
ser feita por quantos jogadores a equipe quiser (exceto o
goleiro). O bloqueador pode projetar maos e bracos em
direcdo a meia quadra adversaria sobre a rede, podendo
tocar na bola somente se ndo interferir na jogada
adversaria. Caso o adversario esteja realizando uma agdo
de levantamento ou um golpe de ataque, o bloqueador
somente pode tocar na bola sobre a rede ou em sua
propria meia quadra. Se, durante um bloqueio, a bola
toca em um bloqueador e cai no chao fora de qualquer
uma das meias quadras, é ponto da equipe adversaria do
bloqueador. Se a bola é prensada por um jogador de cada
equipe sobre a rede, ndo hd irregularidade, continuando
0 jogo normalmente a partir da queda da bola para
algum dos lados (se voltar para dentro da meia quadra
da equipe que detinha a posse de bola, a contagem dos
golpes reinicia; se for para fora, é ponto da equipe que
se encontra na meia quadra do lado em que a bola caiu).
Um saque pode ser bloqueado por qualquer um dos 2
jogadores da frente. Qualquer jogador pode defender a
baliza (exceto no espaco entre a linha de fundo e a baliza
apos o saque adversario, possivel somente ao goleiro),
mas nenhum pode segurar a bola para fazé-lo. Se, apds
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0 golpe de defesa da baliza for possivel continuar os
golpes da equipe, o rally continua. Contatos fisicos nao
intencionais e que ndo interferem na acdo adversaria
sdo admitidos.
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SNOW VOLLEYBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (16 por 8 metros), em
superficie de neve (minimo aproximadamente de 30
centimetros de profundidade). Ao redor da quadra
deve haver uma darea livre. Dividindo o comprimento
da quadra em duas partes iguais ha uma rede de 1 metro
de largura e cuja parte superior fica a 2,43 metros de
altura (2,24 metros para mulheres) em relagdo ao chéo.
Na extremidade superior da rede ha uma faixa (lona,
tecido) de 7 centimetros e na extremidade inferior
uma faixa de 5 centimetros. Presa na rede, acima de
cada linha lateral ha uma antena (vara flexivel) com 10
milimetros de didmetro e 1,8 metros de comprimento,
dos quais 80 centimetros ficam acima da rede. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
70 centimetros de cada linha lateral.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter sido
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enviada sobre a rede e entre as antenas, pela outra
equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a de
volleyball, com 66 a 68 centimetros de circunferéncia e
260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique. Os jogadores usam calcados com aderéncia
na neve.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: cada equipe
joga com 3 jogadores, ndo havendo diferenciagdo
de papéis entre eles ou posigdes (setores de atuacgao)
obrigatdrias em quadra. Contudo, os jogadores devem
seguir uma ordem (sequéncia) de saque (saque é o golpe
de inicio de cada jogada). Por exemplo, na primeira
conquista de saque da equipe deve sacar o jogador A, na
segunda o jogador B e na terceira o jogador C, repetindo-
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se a ordem a partir dai. As substituicOes sdo limitadas a
2 por set e somente ocorrem quando o arbitro autoriza,
com 0 jogo paralisado. Um jogador somente pode deixar
e/ou retornar ao jogo uma vez em cada set. Se retornar,
pode ser no lugar de qualquer outro jogador e em uma
posicao igual ou diferente da original da ordem de saque.
Um jogador que comete uma conduta antidesportiva
pode ser expulso do set, podendo entrar um substituto
em seu lugar. Se a conduta for reiterada ou mais grave,
0 jogador pode ser expulso do jogo, podendo entrar um
substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 15 pontos ou, em caso de empate em
14, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relacdo a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher entre
a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que quer
iniciar o set. Um saque consiste no envio da bola sobre
a rede (e entre as antenas) por meio de golpe realizado
por um jogador posicionado atrds da sua linha de fundo.
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A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou. A
cada 5 pontos marcados (somando ambas as equipes),
as equipes trocam de meia quadra. No segundo set, a
equipe que ndo venceu o sorteio inicial tem o direito
de escolher entre a bola (iniciar o segundo set sacando)
ou a meia quadra em que quer iniciar o set. No tie-
break realiza-se um novo sorteio. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede e entre as antenas
(e seu prolongamento imagindrio), por meio de um
golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas parte
da quadra. Cada vez que a bola toca o chao (dentro da
quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: sacador nao
consegue enviar a bola sobre a rede (e entre as antenas);
equipe ndo consegue enviar a bola sobre a rede (e entre
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as antenas) utilizando um maximo de 3 golpes; equipe
envia a bola para fora dos limites da quadra; equipe
toca a bola em uma das antenas, nos postes, nas cordas
de sustentacdo da rede ou na propria rede, fora das
antenas; equipe deixa a bola cair no chéo da prodpria
meia quadra; jogador realiza dois golpes consecutivos
na bola (exceto quando o primeiro deles € o bloqueio
ou quando é o primeiro contato da equipe com a bola
advinda do adversario e desde que ndo seja com a ponta
dos dedos acima da cabeca) ou a conduz; jogador toca
na rede ou antena (exceto se o contato com a rede é
ocasionado por uma bola lancada contra ela); jogador
invade a meia quadra oposta, interferindo nas agoes do
adversario; equipe viola a ordem (sequéncia) de saque;
jogador comete uma conduta antidesportiva.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua meia quadra (exceto o sacador,
que fica atras da sua linha de fundo); um jogador pode
invadir a meia quadra adversdria e a area livre ao redor
dela, desde que ndo interfira e ndo sofra interferéncia
de outrem.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no golpe na bola com uma mao ou parte do
braco diretamente para meia quadra contraria (sobre
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arede e entre as antenas). O jogador, segurando a bola,
deve lanca-la para o alto e rebaté-la, a qualquer altura,
com uma unica mao/braco. O sacador pode também
lancar a bola a frente da linha de fundo, saltar de tras
desta, golpear a bola e aterrissar dentro da quadra
(contudo, se, ao saltar, pisar sobre a quadra ou linha
de fundo, comete uma falta). Se a equipe do sacador
marca o ponto, ele continua sacando. Se a equipe
receptora marca o ponto, passa a sacar (respeitando
a ordem de saque). Durante o rally, a manipulacdo da
bola é feita com qualquer parte do corpo, desde que seja
golpeada (rebatida). Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Para maior precisao,
é mais comum que a bola seja tocada com as maos
(uma ou duas) ou antebraco (um ou dois). Um jogador
nao pode golpear duas vezes consecutivas a bola. A
excecdo é o primeiro contato com a bola advinda do
adversario, desde que duas partes do corpo a toquem
em uma unica agao e que ndo sejam as pontas do dedo
acima da cabeca. Um jogador também nao pode reter,
lancar ou conduzir a bola e ndo pode se apoiar sobre
outro para toca-la. Cada vez que a bola é legalmente
enviada pelo adversario, a equipe tem direito de dar,
no maximo, 3 golpes nela. Um mesmo jogador pode
golpear duas vezes a bola no mesmo rally, desde que
0 outro jogador a golpeie entre seus dois golpes. Esses
golpes normalmente consistem em recepcdo ou defesa,
seguida de levantamento e finalizando com um ataque.
Para tanto, a acdo de recepc¢do ou defesa € realizada
normalmente a partir da manchete (jogador amortece
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ou golpeia a bola a frente do corpo com ambos os
antebracos, que se encontram proximos e paralelos), o
levantamento € feito a partir do toque ou voleio (jogador
golpeia com precisdo a bola acima da cabeca com a
ponta dos dedos de ambas as maos) e o ataque é feito
a partir de cortada (batida forte na bola, de cima para
baixo, em direcdo a meia quadra adversaria). Contudo,
qualquer tipo de golpe na bola é valido, desde que néo
haja retencdo, lancamento ou conducao e desde que,
em se tratando de um ataque realizado com toque/
voleio, a bola obrigatoriamente siga uma trajetdria
perpendicular a linha dos ombros. Um golpe na bola
pode ser feito por um jogador posicionado em sua meia
quadra ou no espaco livre ao redor de qualquer meia
quadra (o jogador pode invadir a area livre ao redor da
meia quadra adversaria para tentar devolver para sua
propria meia quadra uma bola enviada por sua equipe
para aquele espaco, desde que, para tanto, a trajetoria
de ida e de volta da bola seja obrigatoriamente sobre ou
por fora das antenas). Nenhum jogador pode golpear a
bola a frente do topo de rede (exceto o bloqueio), mas
sua mdao/brago pode ultrapassa-lo apos golpear a bola
e desde que nao interfira na acdo do adversario. Um
bloqueio somente é caracterizado se for feito sobre
ou muito proximo a parte superior da rede. Se, apos
tocar no bloqueio, a bola ainda assim for em direcao a
meia quadra do bloqueador, a equipe permanece com
o direito a 3 golpes na bola, pois o bloqueio ndo conta
como um dos 3 golpes possiveis. O proprio bloqueador
pode golpear a bola uma segunda vez consecutiva (neste
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caso, contabilizara apenas 1 golpe da equipe). Sempre
que a bola toca na rede (entre as antenas), continua
em jogo. Se voltar para equipe que tinha sua posse, a
contagem de golpes continua e a equipe somente pode
continuar a jogada se ja ndo tiver esgotado seus 3 golpes.
Se passar para equipe receptora, esta realiza sua agdo de
ataque normalmente. Sem a bola, os atacantes podem
se deslocar livremente. Podem se desmarcar (procurar
locais livres do bloqueio adversario), fintar (fingir que
vao realizar uma cortada, por exemplo), abrir espaco
para deslocamento do companheiro, pedir a bola e
recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais e que nao
interferem na agdo adversaria sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacao para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupacao racional do
espaco (por exemplo, se o bloqueador tenta fechar
determinada dire¢do da bola atacada pelo adversario,
0s receptores posicionam-se para defender outras
possiveis direcgdes). A tentativa de bloqueio ndo é
obrigatdria (ou seja, é possivel que todos os defensores
se posicionem pela sua meia quadra visando a defesa/
recepcdo), mas, se for realizada, pode ser feita por um,
dois ou trés defensores. O bloqueador pode projetar
maos e bracos em direcdo a meia quadra adversaria
sobre a rede, podendo tocar na bola somente se ndo
interferir na jogada adversaria. Caso o adversario esteja
realizando uma acéo de levantamento ou um golpe de

218



ataque, o bloqueador somente pode tocar na bola sobre
a rede ou em sua propria meia quadra. Se, durante um
bloqueio, a bola toca em um bloqueador e cai no chéo
fora de qualquer uma das meias quadras, é ponto da
equipe adversaria do bloqueador. Se a bola é prensada
por um jogador de cada equipe sobre a rede, ndo ha
irregularidade, continuando o jogo normalmente a
partir da queda da bola para algum dos lados (se voltar
para dentro da meia quadra da equipe que detinha a
posse de bola, a contagem dos golpes reinicia; se for
para fora, é ponto da equipe que se encontra na meia
quadra do lado em que a bola caiu). Um saque ndo pode
ser bloqueado. Contatos fisicos ndo intencionais e que
ndo interferem na acdo adversaria sdo admitidos.
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TENNIQUOITS (TENNIKOIT OU RING TENNIS
OU RINGTENNIS OU DECKTENNIS)
DUPLAS)

o
) =:

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (12,20 por 6,60 metros)
(para o jogo em duplas mistas, a quadra é de 12,20 por
5,50 metros), em superficie rigida (madeira, cimento).
E dividida ao meio por uma linha central e em cada
meia quadra, 90 centimetros a partir da linha central,
ha uma linha a ela paralela (linha morta). A area entre
a linha central e a linha morta é chamada de zona
neutra. Ao redor da quadra deve haver uma area livre.
Posicionada sobre a linha central hd uma rede de 40 a 70
centimetros de largura e cuja parte superior fica a 1,65
metros de altura em relacdo ao chdo. Na extremidade
superior da rede ha uma faixa (lona, tecido). A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
30 centimetros de cada linha lateral.
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Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apd6s o mobil
ter sido enviado sobre a rede, pela outra equipe
(equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é um anel (argola) de
borracha, com 2,5 a 3,5 centimetros de didmetro de
espessura, 17 a 18 centimetros de didmetro e 190 a 220
gramas de peso.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 (jogo de simples) ou 2 (jogo em duplas), ndo
havendo diferenciacdo de papéis entre eles. Nao ha
jogadores reservas e substitui¢des. Um jogador que
comete uma conduta antidesportiva pode ser expulso do
jogo, tendo como consequéncia a derrota da sua equipe.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura 2
tempos de 10 minutos cada, sendo admitido o empate.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio do anel sobre a
rede por meio de lancamento realizado por um jogador
posicionado atras da sua linha de fundo. Durante o saque,
todos os jogadores (exceto o sacador) devem ter ambos
0s pés dentro da quadra. A equipe do jogador que saca
é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela
equipe que pontuou. No segundo tempo subsequente
inicia sacando a equipe que iniciou como receptora
no primeiro tempo. Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo 0 jogo sempre reiniciado por meio de saque
efetuado pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar o anel no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede, por meio de um
lancamento legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Cada vez que o anel toca o chéo (dentro
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da quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: sacador
salta ou invade a quadra antes de soltar o anel; saque
toca na rede, cordas ou postes; no saque ou durante o
rally, a equipe ndo consegue enviar o anel sobre a rede;
equipe envia o anel para fora dos limites da quadra;
equipe deixa o anel cair no chdo da propria meia
quadra; jogador manuseia ou lanca o anel de maneira
ilegal; jogador toca na rede; jogador invade a meia
quadra oposta, sobre ou sob a rede; jogador comete uma
conduta antidesportiva.

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

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no lancamento do anel diretamente para
meia quadra contraria (sobre a rede). Para tanto, o
jogador deve ter ao menos um dos pés em contato com o
chdo (ndo pode saltar) e ndo pode pisar na linha de fundo
ou a frente dela antes de voltar o anel. O saque pode ser
realizado e recepcionado por qualquer jogador de cada
equipe, ndo havendo algum tipo de ordem/sequéncia.
Se 0 saque tocar na rede (mesmo que ainda assim a
ultrapasse), cordas ou postes, 0 jogo € paralisado, sendo
atribuido ponto e saque para o adversario. Tanto no
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saque quanto durante o rally, o anel deve ser manuseado
com uma unica mao. Enquanto estd na mdao, ndo pode
tocar no corpo (exceto o antebraco). A mesma mao
que recepciona o anel deve lanca-lo. Se o anel escapar
durante a recepcdo, o jogador pode pega-lo antes que
toque o chdo, mas desde que com a mesma mao. No jogo
de duplas, somente um jogador pode tocar no anel a
cada posse. No caso de duplas de homens ou mulheres
(mas ndo nas duplas mistas), € obrigatoria a alternancia
de posse do anel entre a dupla. Ou seja, cada vez que
0 anel é enviado pela equipe adversaria, o jogador que
ndo o recepcionou na posse anterior deve recepciona-
lo. Passes, toques simultaneos e toques consecutivos
no anel sdo proibidos (somente no jogo em duplas
mistas, ha duas excecgdes: se 0 anel escapar durante a
recepcao, o companheiro pode pegar o anel antes que
toque o chdo; os dois companheiros podem receber o
anel simultaneamente, mas somente um deve langa-lo).
Néao ha tempo de posse do anel, mas ela deve ser rapida,
com um movimento continuo e fluido entre recepcao
e lancamento. Nao é permitido fazer paradas bruscas,
fintas ou mudancas bruscas na trajetoria do bracgo de
lancamento. O jogador pode receber o anel saltando,
mas deve ter ao menos um dos pés em contato com o
chéo para lancd-lo. Se, na recepcdo do anel, o jogador
tem ambos os pés no chdo, ndo pode dar passos para
o lancamento. Se, na recepc¢ao do anel, o jogador tem
somente um ou nenhum pé no chao, pode dar somente
um passo para completar o lancamento. No caso de uma
recepcdo muito dificil, em que o jogador precisa correr
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ou lancar-se ao chéo, sdo permitidos alguns passos
para frenagem ou o ajuste (reequilibrio) da posicao
para lancamento. A trajetoria inicial do anel apds o
lancamento deve ser ascendente ou em linha reta, mas
jamais descendente. Além disso, o anel deve manter
uma trajetoria estavel, ndo podendo dar cambalhotas e
nem mesmo oscilar mais do que sua propria espessura
(ndo pode oscilar mais que 3,5 centimetros). E proibido
golpear (rebater) o anel. Se o0 anel tocar na rede (exceto
no saque), mas ainda assim ultrapassa-la por cima, o
jogo continua. Nenhum jogador pode ultrapassar a rede
para lancar o anel. Sempre que a recepcdo do anel é
retardada (pega simultdnea pela dupla mista, anel
recuperado pelo jogador apos ter escapado, queda do
jogador ao recepcionar), o lancamento deve ser em
direcdo a parte traseira da meia quadra adversaria. Sem
0 anel, o atacante pode se deslocar livremente. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentac¢ao para recepcao do
anel lancado pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. O jogador pode receber o anel a
qualquer altura, inclusive saltando, caindo, lancando-se
ao chio, rolando etc. Bloqueios ndo sdo proibidos, mas
como o jogador nao pode golpear o anel e nem mesmo
lanca-lo estando com ambos os pés fora do chdo, nao
fazem muito sentido. No jogo em duplas de homens
ou mulheres (ndo no caso de duplas mistas), como a
posse deve ser alternada entre os jogadores da dupla,
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é importante que aquele que estd na vez de receber,
assuma uma posicdo centralizada na meia quadra,
enquanto o outro abre espaco para essa recepcao.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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TEQVOLY

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é em formato de hexdgono cuja
largura da linha central é de 8,50 metros e largura
de cada linha de fundo (paralela a linha central) é de
1,50 metros. O vértice central é formado pelas 4 linhas
laterais e os vértices das pontas sdo formados pelas
interseccdes entre as linhas laterais com as linhas de
fundo. A superficie da quadra deve ser rigida (madeira,
cimento). Ao redor da quadra deve haver uma area livre
de, no minimo, 16 por 12 metros. No centro da quadra
ha uma mesa retangular de 3 metros de comprimento,
1,50 metros de largura, 76 centimetros de altura em seu
centro e 56,5 centimetros nas pontas (linhas de fundo).
Ou seja, na mesa ha um declive arredondado do centro
em direcdo as pontas. Centralizada sobre a mesa ha uma
rede com altura de 14 centimetros.

Alvo: é a meia mesa da equipe adversaria (equipe

defensora), na qual a bola, apods ter sido golpeada pela
outra equipe (equipe atacante), deve quicar uma vez,
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subsequencialmente impossibilitando ou dificultando
a recepcao da equipe defensora.

Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de volleyball,
com 65 a 67 centimetros de circunferéncia e 260 a 280
gramas de peso, macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 jogadores, ndo havendo diferenciacgdo
de papéis entre eles. Nao ha jogadores reservas e
substitui¢ées. Um jogador que comete uma conduta
antidesportiva pode ser expulso do jogo, tendo como
consequéncia a derrota da sua equipe.

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

que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
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Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1) (partidas com mais sets podem
ser realizadas, conforme o regulamento da competi¢do).
Cada set é disputado até que uma equipe atinja 12
pontos. No tie-break, se houver empate em 11, vence
a equipe que conseguir abrir dois pontos de vantagem
em relacdo a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher entre
a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que quer
iniciar o set. Um saque consiste no envio da bola sobre a
rede e diretamente para meia mesa adversaria, por meio
de golpe realizado por um jogador posicionado atras
da sua linha de fundo. A equipe do jogador que saca
é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque. No segundo set,
inicia sacando a equipe que ndo iniciou no primeiro.
No tie-break realiza-se um novo sorteio. No tie-break,
ainda, assim que a primeira equipe atinge 6 pontos, as
equipes trocam de meia quadra. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que detém o direito
de fazé-lo no momento.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
uma vez na meia mesa da equipe adversaria (equipe
defensora), subsequencialmente impossibilitando ou
dificultando a recepg¢ao por parte desta equipe. Cada
vez que, apoOs tocar a meia mesa, a bola toca o chéo
da meia quadra adversaria ou area livre ao redor dela
ou mesmo vai além desta area livre, a equipe que joga
na outra meia quadra (equipe atacante) marca 1 ponto.
Contudo, uma equipe marca 1 ponto também quando a
equipe adversdria comete uma falta. As faltas principais
sdo: equipe ndo respeita a ordem do saque; sacador ndo
consegue enviar a bola sobre a rede e quicando uma
unica vez na meia mesa adversaria; equipe nao consegue
enviar a bola para meia mesa adversaria e sobre a rede
realizando no minimo 1 passe e utilizando um maximo
de 3 golpes; equipe, apds seu primeiro golpe na bola
em cada jogada, a deixa tocar no chdo ou na sua meia
mesa; equipe ndo deixa a bola enviada pelo adversario
tocar em sua meia mesa; bola enviada pela equipe toca
mais de uma vez na meia mesa adversaria (ou seja, a
bola deve quicar uma vez na mesa e entdo ir além dela);
jogador realiza dois golpes consecutivos na bola (exceto
quando a bola golpeada por ele toca na rede e volta
a sua meia quadra, antes de tocar na mesa ou chao);
jogador retém ou conduz a bola; jogador toca mesa ou
rede; jogador invade a meia quadra oposta, interferindo
nas a¢oes do adversario; bola toca na lateral da mesa;
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sacador realiza dois saques consecutivos na borda (apos
0 primeiro, repete 0 saque; se 0 erro se repetir, € ponto
adversario). Uma equipe pode também marcar 2 pontos
por meio de um procedimento chamado ponto duplo.
Cada equipe tem direito de solicitar um ponto duplo em
cada set, sendo sacadora ou receptora. Basta a equipe,
antes do saque, indicar que quer que aquele rally valha o
ponto duplo. Se a equipe vencer o rally, recebe 2 pontos
em vez de 1. Se perder o rally, a outra equipe recebe 1
ponto normalmente. Ambas as equipes podem solicitar o
ponto duplo em uma mesma jogada. Quando a bola toca
na borda da mesa e ndo continua em movimento para
cima da mesa, ha um let (o rally é paralisado sem que
nenhuma equipe pontue e o saque € repetido). Contudo,
se o jogador der continuidade a jogada antes que a bola
toque o chéo, o rally continua.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a sua meia
quadra (ou espaco livre ao redor dela), mas ha alguns
condicionantes: para atacar uma bola em sentido
descendente, o jogador deve estar fora da quadra (ou
seja, deve estar no espaco livre ao redor da quadra)
(mulheres podem saltar de fora da quadra, atacar a
bola em sentido descendente e cair dentro da quadra;
homens ndo); se a equipe ataca uma bola a meia mesa
adversdaria de dentro da sua meia quadra e a bola é
devolvida, o proximo ataque deve obrigatoriamente
ser realizado de fora da meia quadra (ou seja, deve ser
realizado da area livre ao redor da meia quadra); um
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jogador pode invadir a meia quadra adversaria e a area
livre ao redor dela somente para recuperar uma bola,
devolvendo-a para sua meia quadra, se a equipe ainda
tiver direito a mais um toque.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo. O saque consiste
basicamente no golpe na bola com uma mao ou parte
do braco diretamente para meia mesa contraria (sobre a
rede). O jogador, segurando a bola, deve lanca-la para o
alto e rebaté-la, a qualquer altura, com uma unica mao/
braco, tendo ambos os pés no chdo. Um mesmo jogador
saca 4 pontos consecutivos, para um mesmo receptor
(isso significa que cada saque somente € contabilizado
se seu desfecho for um ponto; se o desfecho for um let,
o0 saque €é repetido). Apos os 4 saques validos do mesmo
jogador, a outra equipe passa a sacar. Cada vez que
uma equipe recupera o direito de fazer os 4 saques,
deve sacar aquele que ndo o fez na série anterior de 4
saques. No caso do tie-break, o saque é alternado entre
as equipes para o inicio de cada rally (e ndo mais apos
0s 4 saques de um mesmo jogador). Durante o rally, a
manipulacdo da bola é exclusivamente com bracos ou
maos (exceto na bola enviada pelo adversario, que pode
ser tocada por qualquer parte do corpo). Em qualquer
caso, somente pode ser golpeada (rebatida) e nunca
retida ou conduzida. Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Um jogador ndo pode
golpear duas vezes consecutivas a bola (exceto se a
bola golpeada por ele toca na rede e volta a propria
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meia quadra, mas desde que o segundo golpe seja
antes da bola tocar na mesa ou chao; neste caso, se for
0 segundo toque da equipe, o jogador deve passar a
bola ao companheiro; se for o terceiro toque, o jogador
deve enviar a bola a meia mesa adversaria). Cada vez
que a bola é legalmente enviada pelo adversario, a
equipe tem o dever de realizar no minimo um passe
e o direito de dar, no maximo, 3 golpes. Um golpe na
bola pode ser feito por um jogador posicionado em
sua meia quadra ou no espaco livre ao redor dela. Os
golpes normalmente consistem em recepg¢do ou defesa,
seguida de levantamento e finalizando com um ataque.
Para tanto, a acdo de recepcdo ou defesa é realizada
normalmente a partir da manchete (jogador amortece
ou golpeia a bola a frente do corpo com ambos 0s
antebracos, que se encontram proximos e paralelos), o
levantamento é feito a partir do toque ou voleio (jogador
golpeia com precisdo a bola acima da cabeca com a ponta
dos dedos de ambas as maos) e o ataque ¢é feito a partir
de cortada (batida forte na bola, de cima para baixo,
em direcdo a meia quadra adversaria). Contudo, a bola
somente pode ter trajetdria descendente em direcdo a
meia mesa adversaria se for golpeada de fora da quadra.
Homens, se saltarem, somente podem golpear a bola
com trajetdria descendente se aterrissarem também
fora da quadra. Mulheres podem golpear a bola com
trajetoria descendente se saltarem de fora da quadra,
mesmo que aterrissem dentro. De dentro da quadra
a trajetdria deve ser sempre ascendente. Se a equipe
ataca uma bola a meia mesa adversaria de dentro
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da sua meia quadra e a bola é devolvida, o préoximo
ataque deve obrigatoriamente ser realizado de fora da
meia quadra (ou seja, deve ser realizado da area livre
ao redor da meia quadra). Um jogador pode invadir a
meia quadra adversaria ou area livre ao redor dela para
tentar devolver para sua propria meia quadra uma bola
enviada por sua equipe para aquele espaco, desde que a
equipe ainda tenhoa um golpe restante. Nenhum jogador
pode golpear a bola a frente do topo de rede. Se a bola
tocar na rede e passar sobre ela, 0 jogo continua somente
se ndo quicar duas vezes consecutivas sobre a mesa.
Sem a bola, o atacante pode se deslocar livremente. Pode
fintar (fingir que vai realizar uma cortada, por exemplo),
abrir espaco para deslocamento do companheiro, pedir
a bola e recebé-la. Contatos fisicos com os adversarios
ndo sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola atacada pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. Normalmente os defensores (ou um
dos defensores) mantém-se distantes da mesa, pois a bola
enviada pela equipe adversaria tende a ricochetear para
longe apds o quique nela. Bloqueios ndo sdo permitidos,
pois é obrigatoria a realizacdo de no minimo um passe
antes de enviar a bola a meia mesa adversaria. Contatos
fisicos com os adversarios ndo sdo admitidos.
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18,30 por 12,20 metros),
em superficie rigida (madeira, cimento) ou macia
(grama, areia). E dividida ao meio por uma linha central
e em cada meia quadra ha 4 linhas a ela paralelas. A
primeira fica a 1,50 metro da linha central, a segunda
a 2,55 metros da primeira, a terceira a 2,55 metros da
segunda e a quarta a 2,55 metros da terceira. A area
formada entre a primeira linha de cada equipe chama-
se zona neutra. Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Cada area livre ao fundo da quadra deve ser
dividida ao meio por uma linha paralela a lateral (a parte
direta, considerando a visao de frente para o centro da
quadra, é chamada de area de saque). Posicionada sobre
a linha central ha uma rede de 1 metro de largura e cuja
parte superior fica a 2,30 metros de altura em relacdo
ao chdo. Na extremidade superior da rede ha uma faixa
(Iona, tecido) de 7 centimetros. Presa na rede, acima de
cada linha lateral hd uma antena com 10 milimetros de
diametro e 1,8 metros de comprimento (vara flexivel),
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dos quais 80 centimetros ficam acima da rede. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a 45 centimetros
de cada linha lateral.

Alvo: é o0 chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter sido
enviada sobre a rede e entre as antenas, pela outra
equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mdébil é uma bola semelhante
a de football association, com 70 centimetros de
circunferéncia e 440 a 460 gramas de peso, macia e com
boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 7 jogadores, nao havendo diferenciacdo de
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papéis entre eles, mas havendo posi¢des especificas em
cada momento, relacionadas a rotacdo obrigatoria da
equipe para que todos os jogadores saquem (saque é
0 golpe de inicio de cada jogada). Os jogadores iniciam
cada jogada (rally) em umas das trés areas de tras da
sua meia quadra (ou seja, exceto na zona neutra, que €
area mais proxima a rede). As posicdes sdo numeradas
e, no momento do saque, todos os jogadores devem
estar parados em seu lugar, sendo (conta-se a partir da
visdo de frente para a rede): posi¢ao 1 na zona frontal
esquerda; posicdo 2 na zona frontal direita; posi¢dao 3 na
zona central direita; posi¢do 4 no centro da zona central;
posicdo 5 na zona central esquerda; posicdo 6 na zona
posterior esquerda; e posi¢cdo 7 na zona posterior direita.
Cada vez que a equipe recupera o direito de sacar (exceto
quando se trata do primeiro saque da equipe em cada
set), os jogadores devem passar a posicdo seguinte (da
1 para 2, da 2 para 3 etc.). Apos o saque, os jogadores
podem se deslocar livremente dentro de suas areas.
Quando uma equipe desrespeita a ordem das posicoes
e rodizio, é penalizada com 1 ponto e direito de saque
para equipe adversdria. As substituicdes sdo limitadas a
5 por set e somente ocorrem quando o arbitro autoriza,
com 0 jogo paralisado. Um jogador somente pode deixar
e/ou retornar ao jogo uma vez em cada set. Se retornar,
deve ser obrigatoriamente no lugar do jogador que
o0 substituiu. O jogador que se encontra na posigao 7
ndo pode ser substituido. Um jogador que comete uma
conduta antidesportiva pode ser expulso do set, ndo
podendo entrar um substituto em seu lugar. Se a conduta
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for reiterada ou mais grave, o jogador pode ser expulso
do jogo, ndo podendo entrar um substituto em seu lugar.
Sempre que a equipe estiver com um jogador a menos,
deve jogar com somente 2 na zona central. Sempre que
a equipe estiver com dois jogadores a menos, deve jogar
com somente 1 na zona central.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de
um total de 5 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 3° set, 0 jogo
¢ finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda ndo realizado
(vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é disputado até
que uma equipe atinja 25 pontos ou, em caso de empate
em 24, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relacdo a outra, até o limite de 27 pontos
(ou seja, havendo empate em 26 a 26, vence a equipe
que marcar o 27° ponto primeiro).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola sobre a rede (e entre
as antenas) por meio de lancamento com uma das maos,
realizado por um jogador posicionado atras da sua linha
de fundo. Até a bola sair das maos do sacador, todos os
demais jogadores devem estar parados em sua posicao,
de acordo com o sistema de rotacdo. A equipe do jogador
que saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que
recebe o saque é chamada de equipe receptora. O tempo
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de duracdo entre um saque e um ponto é chamado
de rally. Assim que um ponto é marcado, o rally é
interrompido e o jogo reinicia com um novo saque,
realizado pela equipe pontuadora. No set subsequente
inicia sacando a equipe que iniciou como receptora no
set anterior, exceto no caso do set decisivo de desempate
(chamado tie-break), para o qual é realizado novo
sorteio para decidir a equipe que inicia sacando. No
tie-break, quando a primeira equipe atinge 13 pontos,
ha troca de meia quadra entre as equipes. Saidas de
bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe
que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversdria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede e entre as antenas
(e seu prolongamento imagindrio), por meio de um
lancamento legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Cada vez que a bola toca o chéo (dentro
da quadra ou nas linhas limitrofes), a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta. As faltas principais sdo: erro na
rotacao das posicdes iniciais dos jogadores no inicio de
cada rally; sacador ndo consegue enviar a bola sobre a
rede (e entre as antenas); saque ou qualquer lancamento
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toca na rede (mesmo que ainda assim a ultrapasse) ou
cai na zona neutra; sacador pisa ou ultrapassa a linha de
fundo antes de lancar a bola; sacador lanca a bola abaixo
da altura dos ombros ou com ambas as méaos; equipe ndo
consegue enviar a bola sobre a rede (e entre as antenas);
equipe envia a bola para fora dos limites da quadra ou
para zona neutra; equipe toca a bola na rede, antenas,
postes ou cordas de sustentacdo da rede; equipe deixa
a bola cair no chéo da propria meia quadra; jogador
recebe a bola de maneira ilegal; jogador lanca a bola de
maneira ilegal; jogador toca na rede ou antena; jogador
invade a meia quadra adversaria, a zona neutra ou a
area livre.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a area em que estao
jogando a cada momento (frontal, central ou posterior).
Nenhum jogador pode entrar na zona neutra e na area
livre (somente o sacador pode ocupar a parte posterior
direita da area livre, no momento do saque). No
momento do saque, cada jogador deve estar parado na
sua posicdo, de acordo com o sistema de rotagdo (podem
se movimentar dentro de suas areas somente apds o
saque sair da mdo do sacador).

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo (ndo pode ser pisada
ou ultrapassada) pelo jogador que ocupa a posicdo 7
(traseira direita), consistindo no lancamento da bola
diretamente para meia quadra contraria (sobre a rede
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e entre as antenas). O lancamento deve ser com apenas
uma mao e acima da altura dos ombros. O saque nao
sera valido se a bola tocar na rede ou cair na zona
neutra. Se isso acontecer, a equipe adversaria marcara
1 ponto e passara a ter o direito de sacar. Se a equipe
do sacador marca o ponto, ele continua sacando. Se
a equipe receptora marca o ponto, passa a sacar,
sendo o sacador aquele que se encontra na posicao 7,
respeitando o sistema de rotacdo. A manipulacdo da
bola é feita exclusivamente com uma ou duas maos.
A recepcdo da bola é obrigatoriamente realizada com
ambas as maos e desde que entre a altura superior
da cabeca e acima da cintura e com ao menos um dos
pés em contato com o chdo. O lancamento da bola é
realizado obrigatoriamente com apenas uma mao,
acima da linha do ombro, dentro de um maximo de 3
segundos apos a recepcdo. Pode ser feito em apoio ou
com salto, mas desde que o jogador ndo dé mais que um
passo desde a captura da bola. Além disso, o jogador
deve obrigatoriamente lancar a bola com a méo do lado
do corpo em que a recebeu. Ou seja, se recebeu a bola
pela sua direita, langca com a méo direita. Se recebeu
com a mao esquerda, lanca com a mao esquerda. Se
recebeu a bola centralizadamente, pode escolher com
qual mao lancar. Nao é permitido rebater a bola. Dois
jogadores ndo podem tocar a bola simultaneamente. O
jogador que recebe a bola é obrigado a lanca-la para
a outra meia quadra. Por essa razdo, ndo ha troca de
passes entre a equipe. A unica oportunidade em que
mais de um jogador da equipe toca na bola em uma
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mesma jogada é quando o primeiro deixa a recep¢ao
escapar e o segundo consegue pegar a bola antes que
ela toque o chéo, recepcionando-a dentro das regras de
recepcdo. Esse procedimento é permitido durante o rally,
mas ndo na recepc¢ao do saque. Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente dentro de suas areas. Nao
ha possibilidade de contato fisico entre adversarios, pois
as equipes ficam separadas pela zona neutra, além da
propria rede.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepg¢ao
da bola lancada pelo adversario, tendo em conta a
ocupacdo racional do espago. A recepcao da bola é
obrigatoriamente realizada com ambas as maos e desde
que entre a altura superior da cabeca e acima da cintura
e com ao menos um dos pés em contato com o chao.
Para tanto, é importante que os jogadores se antecipem
a trajetdria da bola, recepcionando-a altura adequada.
Se, no momento da recepcdo, o jogador ndo adquire
dominio e a bola cai, um companheiro pode pega-la,
desde que seja antes dela tocar no chdo e que respeite as
regras de recepcdo. A excecao € a recepc¢ao do saque, que
ndo pode ser “salva” caso o receptor deixe a bola cair.
Nao hd possibilidade de contato fisico entre adversarios,
pois as equipes ficam separadas pela zona neutra, além
da propria rede.
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VOLLEYBALL (VOLEIBOL OU VOLEI)

ESTRUTURA GERAL

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio
por uma linha central e em cada meia quadra, 3 metros
a partir da linha central, ha uma linha a ela paralela
(linha de ataque). Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Posicionada sobre a linha central hda uma rede
de 1 metro de largura e cuja parte superior fica a 2,43
metros de altura (2,24 metros para mulheres) em relacao
ao chdo. Na extremidade superior da rede ha uma faixa
(Iona, tecido) de 7 centimetros e na extremidade inferior
uma faixa de 5 centimetros. Presa na rede, acima de
cada linha lateral hd uma antena com 10 milimetros de
diametro e 1,8 metros de comprimento (vara flexivel),
dos quais 80 centimetros ficam acima da rede. A rede é
presa nas extremidades laterais superior e inferior por
cordas amarradas a postes posicionados a, no minimo,
50 centimetros de cada linha lateral.
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Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe
defensora), que deve ser atingido apos a bola ter sido
enviada sobre a rede e entre as antenas, pela outra
equipe (equipe atacante).

Mobhil e materiais: o mobil é uma bola pouco menor
e mais leve que a de football association, com 65 a 67
centimetros de circunferéncia e 260 a 280 gramas de
peso, macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 6 jogadores, podendo ou ndo haver
diferenciacdo de papéis entre eles, além de direitos e
deveres determinados pela posi¢do em que cada um
encontra-se em quadra a cada momento. Em termos de
papéis, ha diferenca entre os jogadores de quadra e o
libero. Os primeiros, que podem ser 6 (sem a presenca
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do libero em quadra) ou 5 (com a presenca do libero
em quadra) tém maior liberdade de acdo, mas, em
contraponto, restrigcdes em relacdo a quantidade de
substituicdes. O libero (no maximo, 1) utiliza uniforme
diferente dos demais, tem limitacdes em suas agoes,
mas, em contraponto, tem quantidade ilimitada de
substitui¢bes. Quanto a posigao, os jogadores iniciam
cada jogada (rally) na linha de frente (3 jogadores) ou na
linha de tras (3 jogadores). As posi¢Ges sdo numeradas e,
no momento do saque, todos os jogadores devem estar
parados em seu lugar, sendo (conta-se a partir da visao
de frente para a rede): posicdo 4 na frente esquerda;
posicao 3 na frente central; posicao 2 na frente direita;
posicdo 5 na traseira esquerda; posi¢ao 6 na traseira
central; e posicdo 1 na traseira direita. Cada vez que
a equipe recupera o direito de sacar (exceto quando
se trata do primeiro saque da equipe em cada set), 0s
jogadores devem passar a posicdo seguinte, respeitando
um sistema de rodizio em sentido horario (passa-se a
posicao seguinte em ordem decrescente da numeracao,
ou seja, jogador que estava na 6 vai para 5, jogador que
estava na 5 vai para 4 e assim por diante, até que o
jogador que estava na 1 va para a 6). Apos o saque, 0s
jogadores podem se deslocar livremente, mas ainda
assim respeitam as regras da posicdo de inicio do rally,
quais sejam: os jogadores que iniciam o rally em uma
das 3 posicdes de frente podem enviar a bola sobre a
rede estando a frente da linha de ataque; os jogadores
que iniciam o rally em uma das 3 posicdes de tras
somente podem enviar a bola sobre a rede, tocando-a a
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qualquer altura, se estiverem atras da linha de ataque
ou saltarem de tras da linha de ataque. Estando dentro
da linha de ataque, podem enviar a bola sobre a rede
desde que, no momento do contato, ao menos parte da
bola esteja abaixo do topo da rede. Quando uma equipe
desrespeita a ordem das posicdes e rodizio, é penalizada
com 1 ponto e direito de saque para equipe adversaria.
As substituicdes sdo limitadas a 6 por tempo de jogo
(chamados sets) e somente ocorrem quando o arbitro
autoriza, com o jogo paralisado. Um jogador somente
pode deixar e/ou retornar ao jogo uma vez em cada
set. Se retornar, deve ser obrigatoriamente no lugar
do jogador que o substituiu. O libero pode substituir e
ser substituido ilimitadamente (sem contar como uma
das 6 substitui¢cdes dos demais jogadores), mas somente
pelos jogadores que se encontram na linha de tras. Um
jogador que comete uma conduta antidesportiva pode
ser expulso do set, podendo entrar um substituto em
seu lugar. Se a conduta for reiterada ou mais grave, o
jogador pode ser expulso do jogo, podendo entrar um
substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de
um total de 5 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 3° set, 0 jogo
¢ finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda ndo realizado
(vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada set é disputado até
que uma equipe atinja 25 pontos ou, em caso de empate
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em 24, até que uma equipe consiga abrir dois pontos de
vantagem em relagdo a outra. A excecdo € o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 15 pontos ou, em
caso de empate em 14, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola sobre a rede
(e entre as antenas) por meio de golpe realizado por um
jogador posicionado atras da sua linha de fundo. Até o
golpe na bola, todos os demais jogadores devem estar
em sua posicdo, de acordo com o sistema de rotacao (e
sem intencionalmente impedir a visdo do adversario).
Nenhum jogador de qualquer equipe pode mover-se
bruscamente antes do saque. A equipe do jogador que
saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela
equipe que pontuou. No set subsequente inicia sacando
a equipe que iniciou como receptora no set anterior,
exceto no caso do tie-break, para o qual € realizado novo
sorteio para decidir a equipe que inicia sacando. Saidas
de bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe
que pontuou.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), apos
ter sido enviada sobre a rede e entre as antenas (e seu
prolongamento imaginario), por meio de um golpe legal.
As linhas limitrofes sdo consideradas parte da quadra.
Cada vez que a bola toca o chdo (dentro da quadra ou
nas linhas limitrofes), a equipe que joga na outra meia
quadra marca 1 ponto. Contudo, uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta. As faltas principais sdo: erro na rotacdo das
posic¢des iniciais dos jogadores no inicio de cada rally;
sacador ndo consegue enviar a bola sobre a rede (e entre
as antenas); equipe ndo consegue enviar a bola sobre
a rede (e entre as antenas) utilizando um maximo de
3 golpes; equipe envia a bola para fora dos limites da
quadra; equipe toca a bola em uma das antenas, nos
postes, nas cordas de sustentacdo da rede ou na propria
rede, fora das antenas; equipe deixa a bola cair no chéo
da propria meia quadra; jogador realiza dois golpes
consecutivos na bola (exceto quando o primeiro deles é o
bloqueio ou quando é o primeiro contato da equipe com
a bola atacada pelo adversario) ou a conduz; jogador
toca na rede ou antena (exceto se o contato com a rede
é ocasionado por uma bola lancada contra ela); jogador
invade ilegalmente a meia quadra adversaria, sobre ou
sob arede; jogador comete uma conduta antidesportiva.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra (ou
espaco ao redor de ambas as meias quadras), mas ha
alguns condicionantes: no momento do saque, cada
jogador deve estar na sua posicao, de acordo com
o sistema de rotacdo (podem se movimentar apos
golpe de saque); os 3 jogadores que iniciam o rally na
posicao de tras podem deslocar-se livremente, mas
ndo podem enviar a bola sobre a rede golpeando-a em
altura acima da rede se estiverem a frente da linha de
ataque; um jogador jamais pode invadir a meia quadra
adversaria, mas pode invadir a area livre ao redor da
meia quadra adversaria, desde que ndo interfira e ndo
sofra interferéncia de outrem; um jogador pode invadir
a meia quadra adversaria sob a rede, desde que néo
interfira na acdo alheia e seus pés ndo ultrapassam
completamente a linha central ou desde que o rally ja
tenha finalizado.

Dinamica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de tras da linha de fundo pelo jogador
que ocupa a posicdo 1 (traseira direita), consistindo
basicamente no golpe na bola com uma maéo ou parte
do braco diretamente para meia quadra contraria (sobre
arede e entre as antenas). O jogador, segurando a bola,
deve lanca-la para o alto e rebaté-la, a qualquer altura,
com uma unica mao/braco. O sacador pode também
lancar a bola a frente da linha de fundo, saltar de tras
desta, golpear a bola e aterrissar dentro da quadra
(contudo, se, ao saltar, pisar sobre a quadra ou linha
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de fundo, comete uma falta). Se a equipe do sacador
marca o ponto, ele continua sacando. Se a equipe
receptora marca o ponto, passa a sacar. Durante o rally,
a manipulacdo da bola é feita com qualquer parte do
corpo, desde que seja golpeada (rebatida). Mais de
uma parte do corpo pode tocar simultaneamente na
bola. Para maior precisdo, é mais comum que a bola
seja tocada com as maos (uma ou duas) ou antebraco
(um ou dois). Um jogador ndo pode golpear duas vezes
consecutivas a bola. A excecdo € o primeiro contato com
a bola atacada pelo adversario, desde que duas partes do
corpo a toquem em uma unica acdo. Um jogador também
ndo pode reter, lancar ou conduzir a bola e ndo pode se
apoiar sobre outro para toca-la. Cada vez que a bola é
legalmente enviada pelo adversario, a equipe tem direito
de dar, no maximo, 3 golpes nela. Um mesmo jogador
pode golpear duas vezes a bola no mesmo rally, desde
que outro jogador a golpeie entre seus dois golpes. Esses
golpes normalmente consistem em recepg¢ao ou defesa,
seguida de levantamento e finalizando com um ataque.
Para tanto, a acdo de recepcao ou defesa é realizada
normalmente a partir da manchete (jogador amortece
ou golpeia a bola abaixo a frente do corpo com ambos 0s
antebracos, que se encontram proximos e paralelos), o
levantamento € feito a partir do toque ou voleio (jogador
golpeia com precisdo a bola acima da cabeca com a
ponta dos dedos de ambas as maos) e o ataque é feito
a partir de cortada (batida forte na bola, de cima para
baixo, em direcdo a meia quadra adversaria). Contudo,
qualquer tipo de golpe na bola é valido, desde que néo
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haja retencdo, langcamento ou condug¢do. Um golpe na
bola pode ser feito por um jogador posicionado em sua
meia quadra ou no espaco livre ao redor de qualquer
meia quadra (o jogador pode invadir a area livre ao
redor da meia quadra adversaria para tentar devolver
para sua propria meia quadra uma bola enviada por
sua equipe para aquele espaco, desde que, para tanto, a
trajetoria de ida e de volta da bola seja obrigatoriamente
sobre ou por fora das antenas). Os jogadores que iniciam
o rally em uma das 3 posic¢des de frente podem enviar
a bola sobre a rede, golpeando-a a qualquer altura e
estando em qualquer lugar da sua meia quadra ou area
livre ao redor dela. Ja os jogadores que iniciam o rally
em uma das 3 posicdes de tras somente podem enviar
a bola sobre a rede, golpeando-a a qualquer altura, se
estiverem atras da linha de ataque (ou saltarem de tras
da linha de ataque, aterrissando a sua frente somente
apos ja terem golpeado a bola). Porém, estando a frente
da linha de ataque, podem enviar a bola sobre a rede
desde que, no momento do golpe, ao menos parte da
bola esteja abaixo da altura do topo da rede. O libero,
em qualquer lugar da sua meia quadra, ndo pode
enviar a bola sobre a rede se golpea-la acima da altura
do topo da rede. Ao mesmo tempo, nenhum jogador,
em qualquer lugar da sua meia quadra, pode enviar
a bola sobre a rede se golpea-la acima da altura do
topo da rede se o passe foi proveniente de um toque/
voleio (levantamento com a ponta dos dedos acima da
cabaca) feito pelo libero. Nenhum jogador pode golpear
a bola a frente do topo da rede (exceto o bloqueio), mas
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sua mdao/brago pode ultrapassa-lo apos golpear a bola
e desde que nao interfira na acdo do adversario. Um
bloqueio somente é caracterizado se for feito sobre
Ou muito proximo a parte superior da rede e somente
pode ser realizado pelos jogadores que iniciam o rally
nas 3 posicdes da frente. Se, apos tocar no bloqueio,
a bola ainda assim for em direcdo a meia quadra do
bloqueador, a equipe mantém o direito de dar 3 golpes,
pois o bloqueio ndo conta como um desses 3 golpes. O
proprio bloqueador, inclusive, pode golpear a bola uma
segunda vez consecutiva, tendo em vista que o bloqueio
ndo conta como um golpe. Sempre que a bola toca na
rede (entre as antenas), continua em jogo. Se voltar
para equipe que tinha sua posse, a contagem de golpes
continua e a equipe somente pode continuar a jogada se
janao tiver esgotado seus 3 golpes. Se passar para equipe
receptora, esta realiza sua acao de ataque normalmente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Podem se desmarcar (procurar locais livres do bloqueio
adversario), fintar (fingir que vao realizar uma cortada,
por exemplo), abrir espaco para deslocamento de um
companheiro, trocar de posicdo com um companheiro,
pedir a bola e recebé-la. Contatos fisicos ndo intencionais
e que nao interferem na acdo adversdaria sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupag¢do racional
do espaco (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
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determinada direc¢do da bola atacada pelo adversario, os
receptores posicionam-se para defender outras possiveis
direcdes). A tentativa de bloqueio nao é obrigatoria (ou
seja, é possivel que todos os defensores se posicionem
pela sua meia quadra visando a defesa/recep¢ao), mas, se
for realizada, pode ser feita por, no maximo, 3 jogadores
(os 3 que iniciam o rally nas posi¢des de frente). O libero
jamais pode bloquear ou tentar bloquear. O bloqueador
pode projetar maos e bracos em direcdo a meia quadra
adversaria sobre a rede, podendo tocar na bola somente
se ndo interferir na jogada adversaria. Caso o adversario
esteja realizando uma acao de levantamento ou um
golpe de ataque, o bloqueador somente pode tocar na
bola sobre a rede ou em sua propria meia quadra. Se,
durante um bloqueio, a bola toca em um bloqueador e
caino chéo fora de qualquer uma das meias quadras, é
ponto da equipe adversaria do bloqueador. Se a bola é
prensada por um jogador de cada equipe sobre a rede,
nao hairregularidade, continuando o jogo normalmente
a partir da queda da bola para algum dos lados (se voltar
para dentro da meia quadra da equipe que detinha a
posse de bola, a contagem dos golpes reinicia; se for
para fora, é ponto da equipe que se encontra na meia
quadra do lado em que a bola caiu). Um saque ndo pode
ser bloqueado. Contatos fisicos ndo intencionais e que
ndo interferem na acdo adversaria sdo admitidos.
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WALLYBALL
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (12,20 por 6,10 metros),
em superficie rigida (madeira, cimento). Ndo ha linhas
laterais ou de fundo, mas sim paredes com altura de
6,10 metros, com um teto sobre elas. A quadra é dividida
ao meio por uma linha central e em cada meia quadra,
a 90 centimetros de parede de fundo, ha uma linha
paralela a linha central (linha de saque). A area entre a
linha de saque e a parede é chamada de area de saque.
Posicionada sobre a linha central ha uma rede de 90
centimetros de largura e cuja parte superior fica a 2,45
metros de altura (2,24 metros para mulheres) em relacdo
ao chdo. Na extremidade superior da rede ha uma faixa
(lona, tecido). A rede é presa nas extremidades laterais
superior e inferior por cordas amarradas a suportes
presos nas proprias paredes laterais.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdaria (equipe

defensora), que deve ser atingido apos a bola ter sido
enviada sobre a rede, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de volleyball
ou semelhante com 62 a 68 centimetros de circunferéncia
e 260 a 280 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2, 3 ou 4 jogadores, ndo havendo diferenciagdo
de papéis entre eles. No jogo em duplas ou trios, além
disso, ndo ha posicdes (setores de atuacao) obrigatorias
em quadra, mas os jogadores devem seguir uma ordem
(sequéncia) de saque (saque é o golpe de inicio de
cada jogada). Por exemplo, na primeira conquista de
saque da equipe deve sacar o jogador A, na segunda
0 jogador B e assim por diante, repetindo-se a ordem
apo6s o ultimo jogador sacar. No jogo em quartetos,
ha posi¢bes e um sistema de rodizio obrigatdrio. As
posicdes sdo numeradas e, no momento do saque, todos

255



os jogadores devem estar parados em seu lugar, sendo
(conta-se a partir da visdo de frente para a rede): posi¢ao
4 na esquerda; posicao 3 na frente; posicdo 2 na direita;
posicdo 1 na traseira. Cada vez que a equipe recupera
o direito de sacar (exceto quando se trata do primeiro
saque da equipe em cada tempo de jogo, chamado
game), os jogadores devem passar a posicdo seguinte,
respeitando um sistema de rodizio em sentido horario
(passa-se a posicdo seguinte em ordem decrescente da
numeracao, ou seja, jogador que estava na 4 vai para 3,
jogador que estava na 3 vai para 2, jogador que estava na
2 val para 1 e jogador que estava na 1 vai para 4). Apos o
saque, os jogadores podem se deslocar livremente, mas
ainda assim respeitam as regras da posi¢ao de inicio do
rally, quais sejam: os jogadores que iniciam o rally em
uma das 3 posicdes de frente tém liberdade para atacar
e defender. O jogador que inicia o rally na posicao 1
ndo pode atacar (golpear a bola de cima para baixo em
direcdo a meia quadra adversdaria) ou bloquear a bola.
Quando uma equipe desrespeita a ordem das posicoes e
rodizio, é penalizada com 1 ponto e direito de saque para
equipe adversaria. As substituicdes sdo limitadas a 2 por
jogo e somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com
0 jogo paralisado. Um jogador que comete uma conduta
antidesportiva pode ser expulso do jogo, podendo entrar
um substituto em seu lugar.

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

que uma equipe venga 2 tempos (chamados games) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
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Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° game, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o game de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada game é disputado até que
uma equipe atinja 15, 18 ou 21 (conforme o regulamento
da competicdo), ou, em caso de empate no penultimo
ponto (14, 17 ou 20), até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacao a outra.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola sobre a rede por
meio de golpe realizado por um jogador posicionado na
area de saque. No jogo de quartetos, até o golpe na bola,
todos os demais jogadores devem estar em sua posicao,
de acordo com o sistema de rotacdo. No jogo em duplas
ou trios, os jogadores podem estar em qualquer local da
sua meia quadra. Nenhum jogador de qualquer equipe
pode mover-se bruscamente antes do saque ou tentar
intencionalmente impedir a visdo da equipe adversaria.
A equipe do jogador que saca é chamada de equipe
sacadora e a equipe que recebe o saque é chamada de
equipe receptora. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto é
marcado, o rally é interrompido e o jogo reinicia com
um novo saque, realizado pela equipe que pontuou. No
segundo game inicia sacando a equipe que iniciou como
receptora no primeiro. No o tie-break realiza-se um novo
sorteio para decidir a equipe que inicia sacando. Saidas
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de bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe
que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
apos ter sido enviada sobre a rede, por meio de um
golpe legal. Cada vez que a bola toca o chéo, a equipe
que joga na outra meia quadra marca 1 ponto. Contudo,
uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sao:
erro na rotacdo das posic¢des iniciais dos jogadores no
inicio de cada rally (regra aplicada somente no jogo em
quartetos); sacador ndo consegue enviar a bola sobre
a rede (mesmo que ainda assim a ultrapasse); equipe
ndo consegue enviar a bola sobre a rede utilizando um
maximo de 3 golpes; bola enviada pela equipe sobre a
rede toca diretamente no teto, na parede posterior ou em
duas paredes consecutivamente; equipe toca a bola nas
cordas de sustentacdo da rede; equipe deixa a bola cair
no chdo da propria meia quadra; jogador realiza dois
golpes consecutivos na bola (exceto quando o primeiro
deles é o bloqueio ou quando é o primeiro contato da
equipe com a bola atacada pelo adversario) ou a conduz;
jogador toca na rede ou cordas de sustentacdo da rede;
jogador invade ilegalmente a meia quadra adversaria,
sobre ou sob a rede; jogador se apoia na parede para
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golpear a bola (somente pode se apoiar para evitar um
choque contra a parede e desde que isso ndo gere algum
tipo de vantagem para o golpe).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra,
mas ha alguns condicionantes: no jogo em quartetos,
no momento do saque, cada jogador deve estar na sua
posicdo, de acordo com o sistema de rotacdo (podem se
movimentar apos golpe de saque); no jogo em quartetos,
0 jogador de tras ndo pode atacar (golpear a bola de
cima para baixo contra a meia quadra adversaria) ou
bloquear a bola; um jogador ndo pode invadir a meia
quadra adversaria sob a rede.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de dentro da area de saque, pelo jogador que
esta elencado como primeiro sacador na ordem de saque
da equipe (no caso do jogo em quartetos, € o jogador
que ocupa a posi¢ao 1). O saque consiste basicamente
no golpe na bola com uma méo ou parte do braco
diretamente para meia quadra contraria, podendo,
antes, rebater uma unica vez em uma parede lateral
(antes ou depois de passar sobre a rede). O jogador,
segurando a bola, deve lanc¢a-la para o alto e rebaté-
la, a qualquer altura, com uma unica mao/brago. O
sacador pode também lancar a bola a frente da area
de saque, saltar de tras da linha de saque, golpear a
bola e aterrissar dentro da quadra (contudo, se, ao
saltar, pisar sobre a quadra ou linha de saque, comete

259



uma falta). Se a equipe do sacador marca o ponto, ele
continua sacando. Se a equipe receptora marca o ponto,
passa a sacar. No jogo em quartetos, o sacador ndo pode
atacar (golpear sobre a rede, de cima para baixo) ou
bloquear a bola. Durante o rally, a manipulac¢ao da bola
é feita com qualquer parte do corpo acima da cintura
(ou seja, pernas e pés sdo proibidos), desde que seja
golpeada (rebatida). Mais de uma parte do corpo pode
tocar simultaneamente na bola. Para maior precisao, €
mais comum que a bola seja tocada com as maos (uma
ou duas) ou antebraco (um ou dois). Um jogador ndo
pode golpear duas vezes consecutivas a bola (mesmo
que entre os golpes a bola toque na parede ou teto). A
excecdo é o primeiro contato com a bola atacada pelo
adversario, desde que duas partes do corpo a toquem
em uma unica a¢do. Um jogador também ndo pode reter,
lanc¢ar ou conduzir a bola e ndo pode se apoiar sobre
outro ou sobre a parede para toca-la. Cada vez que a
bola é legalmente enviada pelo adversario, a equipe
tem direito de dar, no maximo, 3 golpes nela. Se a bola
tocar em alguma parede ou teto da propria meia quadra
apos os golpes da equipe, ndo ha problema. Um toque
na parede/teto ndo conta como um golpe da equipe.
Um mesmo jogador pode golpear duas vezes a bola no
mesmo rally, desde que outro jogador a golpeie entre
seus dois golpes. Esses golpes normalmente consistem
em recepcao ou defesa, seguida de levantamento e
finalizando com um ataque. Para tanto, a acdo de
recepc¢ao ou defesa é realizada normalmente a partir
da manchete (jogador amortece ou golpeia a bola abaixo
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a frente do corpo com ambos os antebracos, que se
encontram proximos e paralelos), o levantamento é
feito a partir do toque ou voleio (jogador golpeia com
precisdo a bola acima da cabeca com a ponta dos dedos
de ambas as maos) e o ataque € feito a partir de cortada
(batida forte na bola, de cima para baixo, em direcao
a meia quadra adversaria). Contudo, qualquer tipo de
golpe na bola é valido, desde que nado haja retencao,
lancamento ou condugdo. Nenhum jogador pode golpear
a bola a frente do topo de rede (exceto o bloqueio), mas
sua mao/brac¢o pode ultrapassa-lo apos golpear a bola
e desde que nao interfira na acao do adversario. Um
bloqueio somente é caracterizado se for feito sobre ou
muito proximo a parte superior da rede. Se, apos tocar
no bloqueio, a bola ainda assim for em direcdo a meia
quadra do bloqueador, a equipe mantém o direito de dar
3 golpes, pois o bloqueio ndo conta como um desses 3
golpes. O proprio bloqueador, inclusive, pode golpear a
bola uma segunda vez consecutiva, tendo em conta que
0 bloqueio ndo conta como um golpe. Quando a bola toca
na rede, continua em jogo (exceto no saque). Se voltar
para equipe que tinha sua posse, a contagem de golpes
continua e a equipe somente pode continuar a jogada se
jando tiver esgotado seus 3 golpes. Se passar para equipe
receptora, esta realiza sua acdo de ataque normalmente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Podem se desmarcar (procurar locais livres do bloqueio
adversario), fintar (fingir que vao realizar uma
cortada, por exemplo), abrir espac¢o para deslocamento
de um companheiro, trocar de posicdo com um
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companheiro, pedir a bola e recebé-la. Contatos fisicos
ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
na realizacdo do bloqueio e no posicionamento e
movimentacdo para recepc¢do da bola atacada pelo
adversario, tendo em conta a ocupacdo racional
do espacgo (por exemplo, se o bloqueio tenta fechar
determinada direcao da bola atacada pelo adversario, os
receptores posicionam-se para defender outras possiveis
direcdes). A tentativa de bloqueio nao é obrigatoria (ou
seja, é possivel que todos os defensores se posicionem
pela sua meia quadra visando a defesa/recepcdo), mas,
se for realizada, pode ser feita por quantos jogadores
a equipe desejar (exceto o jogador de tras no jogo em
quartetos). O bloqueador pode projetar méaos e bracos
em direcdo a meia quadra adversaria sobre a rede,
podendo tocar na bola somente se nao interferir na
jogada adversaria. Caso o adversario esteja realizando
uma agao de levantamento ou um golpe de ataque, o
bloqueador somente pode tocar na bola sobre a rede ou
em sua propria meia quadra. Se, durante um bloqueio, a
bola toca em um bloqueador e toca direto no teto, parede
traseira ou duas paredes consecutivas, na meia quadra
oposta, é ponto da equipe adversaria do bloqueador.
Se a bola é prensada por um jogador de cada equipe
sobre a rede, ndo hd irregularidade, continuando o jogo
normalmente a partir da queda da bola para algum
dos lados. Um saque ndo pode ser bloqueado. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos.
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JOGOS ESPORTIVOS DE TROCA, DEVOLUGAO,
MANIPULAGAO COM AS MAOQS E QUADRA DIVIDIDA

BALLON AU POING EN SALLE

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (28 por 14 metros), em
superficie rigida (madeira, cimento), dividida ao meio
por uma linha central, chamada de corda. Ao redor da
quadra deve haver uma area livre.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida de tras da
corda, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a de
volleyball, com aproximadamente 65 a 67 centimetros
de circunferéncia e 300 a 320 gramas de peso, macia e
com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, ndo havendo diferenciacdo
de papéis entre eles, mas havendo zonas de atuacao
obrigatodrias antes da realizacdo do saque (saque € 0
golpe de inicio de cada jogada), além de ordem de saque.
Os jogadores iniciam cada jogada (rally) na linha de
frente (3 jogadores) ou na linha de tras (2 jogadores).
As posi¢oes sdo numeradas e, no momento do saque,
todos os jogadores da frente devem estar mais a frente
do que os jogadores de trds, sendo (conta-se a partir
da visdo de frente para a corda): posi¢cao 4 na frente
esquerda; posicdo 3 na frente central; posicao 2 na
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frente direita; posi¢do 5 na traseira esquerda; e posicdo
1 na traseira direita. Cada vez que a equipe recupera
o direito de sacar (exceto quando se trata do primeiro
saque da equipe em cada game), os jogadores devem
passar a posicado seguinte, respeitando um sistema de
rodizio em sentido horario (passa-se a posicao seguinte
em ordem decrescente da numeracao, ou seja, jogador
que estava na 5 vai para 4, jogador que estava na 4 vai
para 3, e assim por diante, até que o jogador que estava
na 1 va para a 5). Apds o saque, os jogadores podem se
movimentar livremente. As substitui¢des sdo limitadas
a 2 e somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com
0 jogo paralisado. Um jogador que comete uma conduta
antidesportiva pode ser expulso da partida, podendo
entrar um substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 10 tempos (chamados games) de
um total de 19 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 10x0, 10x1, 10x2 etc., até 10x9). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola para além da corda,
por meio de golpe realizado pelo jogador da posicao 1,
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de tras da linha de fundo. Cada equipe deve estar
posicionada em sua meia quadra. O sacador pode correr
com bola para sacar, desde que ndo ultrapasse a linha do
fundo antes de rebaté-la. A equipe do jogador que saca
é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela
equipe que pontuou. No game subsequente inicia
sacando a equipe que iniciou como receptora no game
anterior. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada de tras da corda, por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chdo, a equipe que joga na outra meia quadra marca
1 ponto. Contudo, o primeiro quique pode acontecer
antes da corda (exceto no saque), desde que o segundo
caia além dela. Se o primeiro quique acontecer dentro
da quadra, o segundo quique pode acontecer fora dela.
Uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sdo:
sacador ndo consegue enviar a bola diretamente além
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da corda (ou seja, a bola quica na sua meia quadra
antes); equipe ndo consegue enviar a bola além da
corda durante um rally; equipe envia a bola diretamente
para fora dos limites da quadra; jogador invade a meia
quadra adversaria; jogador rebate uma bola de maneira
irregular ou apos ela ter quicado atras dele; equipe erra
a ordem de rodizio do saque.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra, desde
que, no momento do saque, os 3 jogadores da frente
estejam mais a frente do que os 2 jogadores de tras.
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do
punho, mao fechada, mao aberta, antebraco ou cotovelo.
Ndao pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada
(exceto na realizacdo do saque, em que a bola deve
ser conduzida com uma das méaos e rebatida com a o
outro braco). Passes ndo sdo permitidos, devendo a
bola sempre ser rebatida contra a equipe adversaria.
Um jogador pode rebater a bola proveniente da equipe
adversaria antes dela tocar no chdo ou ap6s um quique,
estando dentro ou fora da quadra. Contudo, o quique
deve ocorrer a sua frente. Sem a bola e apos o saque, os
atacantes podem se deslocar livremente. Contatos fisicos
ndo sao admitidos.
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Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo
em conta a ocupacao racional do espaco. Defender
(bloquear) proximo a corda é permitido, mas desde
que em situa¢des em que a bola esteja sendo rebatida
de longe pelo adversario. Se um jogador obstruir um
adversario que esta golpeando a bola proximo a corda,
comete uma falta. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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BALLON AU POING TRADITIONNEL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (65 por 12 metros), em
superficie rigida (argila, cimento, saibro). Em um dos
lados do campo sdo tracadas duas linhas paralelas as
linhas de fundo, uma a 8 metros dela (linha de saque) e
outra a 26 metros dela (corda). Sobre cada interseccdo
entre as linhas laterais e linhas de fundo ha um poste de
5 a 6 metros de comprimento. Ao redor do campo deve
haver uma area livre.

Alvo: é o chdo do meio campo adversario (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida de tras da
linha divisoria, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobhil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a
de football association, com aproximadamente 68 a 70
centimetros de circunferéncia e 450 a 476 gramas de
peso, macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 6 jogadores, ndo havendo diferenciacdo
de papéis entre eles, mas havendo zonas de atuacao
obrigatodrias antes da realizacdo do saque (saque é
0 golpe de inicio de cada jogada), além de ordem de
saque. Os jogadores jogam cada game (tempo de jogo)
na linha de frente (2 jogadores), 22 linha (1 jogador,
centralizado), 3% linha (2 jogadores) ou linha de tras (1
jogador, centralizado). As posi¢des sdo numeradas e, no
momento do saque, todos os jogadores devem estar sem
sua linha, sendo (conta-se a partir da visdo de frente
para a corda): posicdo 6 na 3? linha, a esquerda; posicao
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5 na 2? linha; posicdo 4 na linha de frente, a esquerda;
posicdo 3 na linha de frente, a direita; posicdo 2 na 3%
linha, a direita; e posi¢do 1 na linha de tras. No game
seguinte, os jogadores devem passar a posicdo seguinte,
respeitando um sistema de rodizio em sentido horario
(passa-se a posicdo seguinte em ordem decrescente da
numeracao, ou seja, jogador que estava na 6 vai para 5,
jogador que estava na 5 vai para 4, e assim por diante,
até que o jogador que estava na 1 va para a 6). Apos o
saque, os jogadores podem se movimentar livremente.
As substituicdes sdo limitadas a 2 e somente ocorrem
quando o arbitro autoriza, com o jogo paralisado. Um
jogador que comete uma conduta antidesportiva pode
ser expulso da partida, podendo entrar um substituto
em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 6 tempos (chamados games) de
um total de 11 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 6x0, 6x1, 6x2; 6x3, 6x4 ou 6x5). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola para além da corda,
por meio de golpe realizado pelo jogador da posicdo 1,

2N



posicionado atras da linha de saque. Cada equipe deve
estar de um dos lados da corda. O sacador pode correr
com bola para sacar, desde que nao ultrapasse a linha
do saque antes de rebaté-la. No inicio de cada game, o
jogo reinicia da mesma forma, sacando a equipe que
ndo iniciou sacando no anterior. Apds 0s pontos, 0 jogo
também reinicia da mesma forma, com o mesmo jogador
sacando (o sacador da equipe somente muda no proximo
game em (ue a equipe sacar) ou, em caso de troca de
campo entre as equipes, com o saque sendo feito pela
equipe adversaria (somente saca a equipe que esta
do lado da linha de saque). O tempo de duracdo entre
um saque e um ponto é chamado de rally. Saidas de
bola e faltas significam ponto (exceto no caso de cacas,
explicadas adiante), sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que detém o saque
naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo do meio campo adversario (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada de tras da corda (ou caca, como sera
explicado adiante), por meio de um golpe legal. Cada
vez que a bola quica duas vezes consecutivas no chéo
(exceto no caso da introdug¢do de uma cacga), a equipe
que joga no outro meio campo marca 1 ponto. Contudo,
0 primeiro quique pode acontecer antes da corda (exceto
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no saque), desde que o segundo caia além dela. Se o
primeiro quique acontecer dentro do campo, o segundo
quique pode acontecer além das linhas laterais. Em
qualquer caso, um quique pode acontecer além da linha
de fundo adversaria. Uma equipe marca 1 ponto também
quando marca um gol ou a equipe adversaria comete
uma falta. O gol acontece quando a bola enviada pela
equipe ultrapassa os postes defendidos pelo adversario,
quicando uma vez no chao além deles (se um defensor
consegue golpear a bola antes dela tocar no chéo
além dos postes e a bola retorna legalmente ao campo
adversario, o gol ndo é marcado e o jogo continua). As
faltas principais sdo: sacador ndo consegue enviar a bola
além da corda (ou seja, a bola quica uma vez antes da
corda); equipe ndo consegue enviar a bola além da corda
(bola quica duas vezes antes da corda) durante um rally;
equipe envia a bola diretamente ou apds um quique
antes da corda, para fora das linhas laterais; jogador
invade o meio campo adversario; jogador rebate uma
bola de maneira irregular ou apds ela ter quicado atras
dele; equipe erra a ordem de rodizio do saque.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por todo o seu espaco de jogo (de
um dos lados da corda ou caga), desde que, no momento
do saque, cada um esteja na sua linha, do seu lado do
campo em relacdo a corda. Nenhum jogador pode
atrapalhar de qualquer forma os jogadores adversarios.
O espaco de jogo de cada equipe € inicialmente delimitado
pela corda. Ao longo de um game, contudo, o espaco de
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jogo de cada equipe tende a modificar em razao das
cacas. Uma caca significa um novo ponto de divisdo
entre as equipes (substituindo a corda, demarcada por
uma bandeira ou cone na lateral do campo), mas s6
passa a valer apos a introducdo da segunda caca. Uma
caca é adotada quando uma equipe segura a bola apos
ela ter quicado duas vezes (a0 menos um quique deve
acontecer no espaco defendido pela defesa) ou deixa
a bola sair pela linha lateral apods ter quicado uma
vez no espaco que defende. O ponto em que a bola foi
segurada ou saiu pela lateral é o ponto em que a caca
sera colocada (determinando a nova linha de divisdo
entre as equipes). Sempre que a caca é introduzida, o
ponto daquele rally ndo é contado e reinicia-se com um
saque. Quando a segunda caca é introduzida, as equipes
sdo obrigadas a trocar de lado (invertendo-se a equipe
que saca). O primeiro ponto apos a troca de lado adota
como linha divisoria a primeira caga. O segundo ponto
e subsequentes adotam como linha divisdria a segunda
caca. Contudo, se antes da introdugdo da primeira
cacga, uma unica equipe tem 40 pontos ou as equipes
estdo empatadas em 40, mas uma tem a vantagem, elas
trocam de lado ja com a primeira caca e nao se introduz
a segunda cac¢a. Somente o maximo de duas cacgas por
game é admitido. Quando a linha divisoéria se torna uma
das cacgas, o saque permanece sendo feito no formato
original, devendo ultrapassar a corda, com cada equipe
em seu lado. Porém, tdo logo é realizado, cada equipe
pode se movimentar e reposicionar tendo em vista a
posicdo da cacga e ndo mais da corda. Nenhuma caca
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pode ser colocada antes da linha de saque (se a razdo
de inclusdo da caga acontecer antes dessa linha, a caca
serd colocada sobre a linha).

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do
punho, mao fechada, mao aberta, antebraco ou cotovelo.
Néao pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada,
exceto na realizagdo do saque, em que a bola deve ser
conduzida com uma das mdaos e rebatida com o outro
braco. Se o jogador parar a bola em outra oportunidade,
ou serd ponto adversario ou sera introduzida uma caga
(se a bola ja tiver quicado duas vezes e ainda houver a
possibilidade de introducdo de uma das cagas). Passes
ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
contra a equipe adversaria. Um jogador pode rebater a
bola proveniente da equipe adversaria antes dela tocar
no chdo ou apds um quique, estando dentro ou fora do
campo. Contudo, o quique deve ocorrer a sua frente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo
em conta a ocupacdo racional do espac¢o. Defender
(bloquear) proximo a corda/caca é permitido, mas desde
que em situa¢des em que a bola esteja sendo rebatida
de longe pelo adversario. Se um jogador obstruir
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um adversario que esta golpeando a bola proximo
a corda/cacga, comete uma falta. Contatos fisicos ndo
sdo admitidos.
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BALONCODO (CANCHA, PLAYA E CESPED)

Espaco: na versao principal do baloncodo, que é a de
cancha, a quadra é a mesma utilizada no basketball,
sendo retangular (28 por 15 metros), em superficie
rigida (madeira, cimento). E dividida ao meio por uma
linha central e cada meia quadra, a partir de cada linha
de fundo, apresenta uma darea semicircular com raio
de 6,75 metros (area defensiva). No centro da quadra
ha um circulo central, com 3,6 metros de diametro. Ao
redor da quadra deve haver uma area livre. Nas versoes
alternativas de playa (areia) e césped (grama), a quadra é
quadrada, com 10 metros de lado, dividida ao meio por
uma linha central. Nao ha outras demarcacoes.

Alvo: é o0 chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar trés vezes
consecutivas apos ter sido enviada pela outra equipe
(equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola grande (bola
suica ou de pilates), com 55 centimetros de didmetro,
aproximadamente 800 gramas de peso, macia e com boa
capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. Pela regra oficial, cada equipe deve ter um homem e
uma mulher. Nao ha jogadores reservas ou substituicdes.

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. Se houver empate, o jogo € decidido a
partir de uma disputa de pénaltis. No jogo em cancha, as
equipes cobram alternadamente, até que uma consiga
fazer a bola quicar na area defensiva adversdria e a
outra ndo. Os pénaltis sdo cobrados exatamente como
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os saques (golpes de inicio de cada jogada), mas com
objetivo obrigatodrio de tentar fazer a bola quicar uma
vez na area defensiva adversdria (pode ser o primeiro,
segundo ou terceiro quique da bola na meia quadra
adversaria) (diferente do jogo normal, em que acertar
a bola na area defensiva adversdria é apenas uma
das opc¢Oes da equipe). Nos jogos de playa e césped, o
procedimento é semelhante, mas o objetivo é fazer a bola
quicar ao menos uma vez na meia quadra adversaria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher entre
a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que quer
iniciar o tempo de jogo. Um saque consiste no envio
da bola a meia quadra adversaria por meio de golpe
realizado com o cotovelo, de dentro do circulo central
(na propria meia quadra) (jogo em cancha) ou de tras da
linha de fundo da propria meia quadra (jogo de playa ou
césped). Um jogador da equipe segura a bola e o outro a
golpeia com o cotovelo. A equipe adversaria deve estar
em sua area defensiva (jogo em cancha) ou atras da sua
propria linha de fundo (jogo de playa ou césped) até que
0 golpe seja realizado. A equipe do jogador que saca
é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
Assim que um ponto é marcado, o rally é interrompido
e 0 jogo reinicia com um novo saque, realizado pela
equipe que o perdeu. No segundo tempo inicia sacando
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a equipe que iniciou como receptora no primeiro. Saidas
de bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe que
perdeu o rally.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar trés vezes consecutivas, apos
ter sido enviada pela outra equipe (atacante) por meio
de um golpe legal. As linhas limitrofes sdo consideradas
parte da quadra. Ha, contudo, algumas especificidades e
diferentes formas de pontuacdo: se a bola quica 3 vezes
na meia quadra adversaria (fora da area defensiva no
caso do jogo em cancha), a equipe que a golpeou ganha
1 ponto; se a bola quica 1 ou 2 vezes na propria meia
quadra e o terceiro quique acontece na meia quadra
adversaria (fora da area defensiva no caso do jogo em
cancha), a equipe que a golpeou ganha 1 ponto; se a bola
quica ao menos uma vez na meia quadra adversaria
(fora da area defensiva no caso do jogo em cancha) e
depois completa o terceiro quique fora da quadra, a
equipe que a golpeou ganha 1 ponto (se o quique fora
da quadra for o segundo, a equipe defensora ainda
pode segurar a bola antes do terceiro); no caso do jogo
em cancha, se a bola quica ao menos uma vez na area
defensiva adversaria, a equipe que a golpeou ganha 4
pontos; no caso do jogo de playa ou césped, se a bola
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quica ao menos uma vez na linha de fundo adversaria,
a equipe que a golpeou ganha 4 pontos; se um defensor
consegue segurar a bola no ar antes que ela quique pela
primeira vez, sua equipe ganha 1 ponto. Além disso,
uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversdria comete uma falta. As faltas principais sao:
equipe atacante pisa na linha central ou na meia quadra
adversaria; equipe lanca a bola diretamente para fora
da quadra ou bola sai da quadra diretamente depois de
quicar na propria meia quadra (sem quicar ao menos
uma vez na meia quadra adversaria); equipe atacante
ndo consegue enviar a bola além da sua propria meia
quadra; equipe demora mais de 7 segundos para golpear
a bola, apos ter seu dominio; atacante golpeia a bola com
outra parte do corpo que nao o cotovelo ou o faz sem
manter o angulo de 90 graus entre braco e antebraco;
apos o golpe, atacante que estava segurando a bola
a segura novamente, em vez de apenas desvia-la (ou
simplesmente ndo toca-la); atacante que segura a bola
se desloca em sua posse; equipe erra a ordem do saque.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra,
exceto no momento do saque, em que, no jogo em
cancha, os atacantes devem estar no circulo central (o
atacante que segura a bola pode estar fora do circulo,
desde que a bola esteja dentro, ao passo que o atacante
que golpeia a bola pode partir de fora do circulo para
se impulsionar, desde que o golpe seja feito com a bola
dentro do circulo) e os defensores na sua area defensiva.
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No jogo de playa ou césped, no momento do saque, todos
os jogadores devem estar atras de suas respectivas linhas
de fundo.

Dinamica do ataque: no jogo em cancha, cada rally
inicia com um saque realizado de tras da linha central
e dentro do circulo central. No jogo de playa ou césped,
cada rally inicia com um saque realizado de tras da linha
de fundo. Um dos atacantes segura a bola no alto (altura
do torax), solta-a ou lanca-a ao ar, para que o outro a
golpeie com um dos cotovelos antes que toque o chéo.
O golpe pode ser feito com a bola segurada, soltada ou
lancada ao ar pelo companheiro. Para fazé-lo, o angulo
entre braco e antebraco deve ser de 90 graus. A bola
pode ser golpeada a qualquer altura e para qualquer
direcdo, desde que, em sua trajetoria, atinja a altura
minima de 1 metro e quique ao menos uma vez na meia
quadra adversaria (ndo pode dar mais de 2 quiques na
propria meia quadra e ndo pode quicar diretamente
fora da quadra). O atacante que realiza o golpe pode
tomar impulso, saltar e apoiar um braco no outro para
golpear. Ou seja, o golpe € livre, desde que realizado com
o cotovelo a 90 graus e dentro de 7 segundos (contados
desde o momento em que o companheiro posicionou-
se segurando a bola). Imediatamente apds o golpe ser
realizado, o companheiro que estava segurando a bola
pode desviar sua trajetoria (desde que ndo segure a bola
novamente), a fim de confundir a equipe adversaria. E
possivel também, dentro dos 7 segundos, realizar fintas,
mudando a altura e lado da bola segurada, fingindo um
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golpe forte e o fazendo fraco (ou vice-versa), entre outras
opcoes. A equipe que recebe o saque deve permanecer
em sua area defensiva (no jogo em cancha) ou atras
da linha de fundo (no jogo de playa ou césped) até
que o golpe seja realizado. A equipe que perde o rally
adquire o direito de sacar no rally seguinte. A cada saque
realizado pela equipe (consecutivo ou ndo), inverte-se a
posicao de quem segura e quem golpeia a bola. Durante
o rally, a manipulacgdo da bola é feita exatamente como
no saque, mas o golpe é realizado do local em que a bola
enviada pela equipe adversaria foi segurada. O jogador
que recepciona a bola adversaria ndo pode se deslocar e
a partir do momento em que a posse esta caracterizada
(ou seja, a partir do momento em que o jogador tem
pleno dominio da bola), a contagem dos 7 segundos
inicia. O atacante que golpeara a bola pode se deslocar
para tomar impulso e realizar fintas, assim como no
saque. Durante o rally, ndo ha ordem preestabelecida
de golpes na bola. Sempre que um dos companheiros
a segura apos ter sido enviada pela equipe adversaria,
é ele quem deve prepara-la para o golpe do colega. Ou
seja, ndo é permitido trocar de papéis depois que um
dos jogadores segurou a bola.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola atacada pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. Durante o rally, a equipe de defesa
pode se posicionar e deslocar por qualquer lugar da meia
quadra, ndo sendo obrigada a permanecer na sua area
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defensiva (jogo em cancha) ou atras de linha de fundo
(jogo de playa ou césped) como acontece no saque. Como
a area defensiva (jogo em cancha) ou linha de fundo
(jogo de playa ou césped), se atingida, gera mais pontos
a equipe adversaria, deve ser mais cuidadosamente
protegida pelos defensores.
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DOUBLE DISG COURT (DDC QU DDC FRISBEE)

’»;. A

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (53 por 23 metros), em
superficie macia (grama, areia) ou rigida (madeira,
cimento). A 5 metros de cada linha de fundo e de cada
linha lateral hd um quadrado de 13 metros de lado. Os
dois quadrados distam 17 metros um do outro.

Alvo: é o chdo do quadrado adversario (equipe
defensora), que deve ser atingido (e onde o frisbee deve
parar) apos o frisbee ter sido enviado pela outra equipe
(equipe atacante), do seu proprio quadrado.
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Mobil e materiais: o moébil é um disco de plastico ou
borracha, chamado frisbee (formato semelhante ao de
um prato fundo), com aproximadamente 24 centimetros
de didmetro e 110 gramas de peso. Dois frishees sdo
utilizados simultaneamente em uma partida.

Quantidade de jogadores e substitui¢coes: cada equipe
joga com 2 jogadores, nao havendo diferenciacao de
papéis entre eles. Nao ha substituicoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de um
total de 5 possiveis. Ou seja, logo que uma equipe vence
seu 3° set, 0 jogo é finalizado, ndo sendo necessario o set
de desempate (chamado tie-break) porventura ainda
ndo realizado (vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x1). Cada set é
disputado até que uma equipe atinja 15 pontos ou, em
caso de empate em 14, até que uma das equipes consiga
abrir dois pontos de diferenca.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia

com um langcamento (saque) realizado simultaneamente
por cada equipe. Um jogador de cada equipe, dentro
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do seu quadrado, deve lancar o frisbee ao quadrado
contrario tao logo um dos jogadores sem frisbee dé
o comando (prontos, dois, um, lancem). O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally
(finaliza quando um dos frisbees gerou ponto). Quando
o rally é finalizado, o0 jogo reinicia com um novo saque.
Os saques devem ser alternados entre os jogadores de
cada equipe (saca sempre o jogador que ndo sacou no
rally anterior). Saidas de frisbee e faltas significam ponto,
sendo o0 jogo sempre reiniciado por meio de saque.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é acertar o frisbee e
fazé-lo parar no chao do quadrado adversario (equipe
defensora), apos ter sido enviado do seu proprio
quadrado (equipe atacante) por meio de um langamento
legal. Sempre que o frisbee lancado por uma equipe toca
o chdo dentro do quadrado adversario e ali permanece,
a equipe langadora marca 1 ponto. Contudo, uma equipe
pontua também quando a equipe adversaria comete
uma falta. Os principais tipos de falta sdo: sacador ndo
lanca o frisbee simultaneamente ao adversario, logo
apds o comando de um jogador sem frisbee; equipe
lanca o frisbee para fora do quadrado adversario
(mesmo que, apos tocar no chao fora do quadrado, o
frisbee role/deslize para dentro do quadrado, é ponto
adversario); equipe langa o frisbee para dentro do
quadrado adversario, mas apos tocar no chdo dentro
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do quadrado, o frisbhee rola/desliza para fora dele; equipe
impede o frishee lancado pelo adversario de parar no
chdo dentro do quadrado (chuta-o ou rebate-o para
fora do quadrado); uma equipe tem posse simultanea
dos dois frisbees (neste caso, a equipe contraria recebe
2 pontos); jogador lanca um frisbee apos o outro ja
estar em jogo; jogador realiza um lancamento ilegal.
Quando um frisbee gera ponto, o rally é finalizado. Se
os frisbees sdo lancados simultaneamente ou o segundo
frisbee é lancado enquanto o primeiro ainda esta no ar,
ambos podem gerar pontos. Se a situacao de ambos
os frisbees é de pontuacao para uma mesma equipe,
ela marca 2 pontos. Se a situagdo de cada frisbee é
de pontuacdo para uma das equipes, nenhuma delas
marca ponto.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por todo o seu quadrado e area ao
redor dele. Contudo, o frisbee somente pode ser lancado
de dentro do quadrado (se um jogador recepciona no ar
um frisbee fora do quadrado, deixa de receber o ponto
decorrente da falta adversaria e deve entrar no local
mais proximo do quadrado para lancar).

Dinamica do ataque: a manipulacdo do frisbee é feita
exclusivamente com as maos (uma ou duas). Para receber
o frisbee, o0 jogador pode receber com uma ou ambas
as maos e pode golped-lo para o alto, apreendendo-o
novamente antes que toque o chao. O golpe pode ser
necessario para evitar que o frisbee toque o chdo ou
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para evitar que a equipe tenha posse de dois frishees
simultaneamente (se o companheiro estd em posse de um
dos frisbees e o outro é lancado pela equipe adversaria,
0 atacante sem o frisbee deve golpeda-lo para o alto para
que, até sua queda, haja tempo do companheiro lancar
seu frishee para o quadrado adversario e, assim, nao
caracterizar a posse dupla). O lancamento deve ser feito
somente com uma mao e por um jogador posicionado
dentro do seu quadrado. Passes ndo sdo permitidos,
devendo o frisbee sempre ser lancado contra o quadrado
adversario. Entre a recepc¢ao e o lancamento, o jogador
nao pode se deslocar, mas pode utilizar um passo
para impulso (simultaneo ao lancamento do frisbee).
A trajetdria de lancamento € livre, podendo ser curva,
retilinea, ascendente ou descendente. Normalmente, 0s
jogadores as variam tendo em vista tentar fazer a equipe
adversaria caracterizar a posse dupla ou cometer algum
erro. Sem o frisbee, os atacantes podem se deslocar
livremente. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepg¢ao
do frisbee langado pelo adversario, tendo em conta a
ocupacao racional do espaco. O jogador pode receber
o frisbee a qualquer altura, inclusive saltando, caindo,
langando-se ao chdo, rolando etc. Contatos fisicos ndo
sdo admitidos.
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FOUR SQUARE

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é quadrada (16 metros de lado ou
menos), em superficie rigida (madeira, cimento) ou macia
(grama, areia), dividida por uma cruz em quatro partes
(quadrados) iguais. Ao redor da quadra deve haver uma
area livre. Os quadrados devem preferencialmente ser
numerados de 1 a 4, de forma que o 4 fique em diagonal
ao1leo3emdiagonal ao 2.

Alvo: é o chdo dos quadrados adversarios (defensores),
em que a bola deve quicar duas vezes consecutivas apos
a bola ter sido enviada por um golpe realizado por um
jogador (atacante) posicionado em qualquer um dos
demais quadrados.

_______________




Mobil e materiais: o mobil é a mesma bola de iniciagdo
esportiva ou queimada ou semelhante, feita de borracha,
com aproximadamente 21,59 centimetros de didmetro e
140 a 300 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 jogador e 4 ou mais jogadores jogam ao
mesmo tempo. Se houver mais de 4 jogadores, forma-
se uma fila e cada vez que o rally (periodo de jogo
compreendido entre um reinicio, chamado saque, e
a queda da bola duas vezes consecutivas no chdo ou
cometimento de uma falta por um jogador) é encerrado,
0 jogador que deixou a bola quicar duas vezes em seu
quadrado (ou cometeu uma falta) vai para o fim da fila,
sendo substituido pelo primeiro da fila. Nao hd jogadores
reservas e substitui¢des. Um jogador que comete uma
conduta antidesportiva pode ser expulso do jogo,
significando sua derrota.

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

que um jogador marque 11, 15 ou 21 pontos (conforme
o regulamento da competicao).
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pelo jogador posicionado no
quadrado 4. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio para ver qual jogador inicia em cada quadrado
e/ou em que posicao na fila. Um saque consiste no
envio da bola por meio de golpe realizado pelo jogador
do quadrado 4 em direcdo ao quadrado 1. O jogador
do quadrado 4 é chamado de sacador e o jogador do
quadrado 1 é chamado de receptor. O tempo de duracdo
entre um saque e o duplo quique da bola no chéo ou
cometimento de uma falta por um jogador é chamado
de rally. Assim que um rally é finalizado, o jogo é
interrompido e reinicia com um novo saque, realizado
pelo jogador que esta ocupando ou passa a ocupar o
quadrado 4. Apos um jogador marcar 1 ponto, 0 jogo
reinicia respeitando a sequéncia natural de troca de
posicdes (quadrados) entre cada rally. Saidas de bola e
faltas significam finalizacdo do rally, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pelo jogador que
estd ocupando ou passa a ocupar o quadrado 4.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer com que a bola
quique duas vezes consecutivas no chdo dos quadrados
adversarios (defensores), apos ter sido enviada do seu
proprio quadrado (atacante), por meio de um golpe
legal. As linhas (limitrofes e entre os quadrados) sdo
consideradas fora (se a bola cair sobre elas, o jogador
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que a golpeou perde o rally). Cada vez que quica duas
vezes consecutivas no chao (o primeiro quique deve ser
dentro de um dos quadrados adversarios, mas o segundo
quique pode ser em qualquer lugar da quadra ou espaco
ao redor dela), o rally é finalizado e o jogador em cujo
quadrado ela caiu é considerado perdedor do rally. Se
ndo houver fila de espera, esse jogador inicia o proximo
rally no quadrado 1 e todos os demais avangam um
quadrado. Ou seja, quem estava no 1, vai para o 2, quem
estava no 2 vai para o 3 e quem estava no 3 vai para
0 4. Contudo, se, por exemplo, o jogador perde o rally
quando estava no quadrado 2, ele passa ao 1, o jogador
que estava no 1 passa ao 2 e os jogadores que estavam
no 3 e 4 neles permanecem. Se houver fila, o jogador que
perde o rally vai para o fim da fila e o primeiro da fila
entra no quadrado 1. Um jogador marca 1 ponto quando
consegue se manter uma rodada inteira no quadrado
4. Uma rodada é iniciada sempre que um novo jogador
assume o quadrado 4 e dura a quantidade de rallies
respectiva a quantidade de jogadores, diminuida de 1.
Ou seja, se sdo somente 4 jogadores jogando, uma rodada
dura 3 rallies (3 saques feitos pelo sacador, significando
eliminacao de 3 jogadores que nao ele proprio). Mesmo
que nem todos os adversdrios sofram derrotas durante
a rodada, o jogador do quadrado 4 ganha o ponto. Se,
por exemplo, durante os 3 saques, somente um jogador
perde os 3 rallies, ainda assim, o sacador manteve-se
no quadrado 4 durante os 3 rallies e por isso recebe 1
ponto. Se houver mais de 4 jogadores (ou seja, quando
ha fila de espera), a rodada é mais comprida e o jogador
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do quadrado 4 precisa sacar mais vezes e permanecer
mais rallies naquele quadrado para pontuar (se sdo 5
jogadores, a rodada dura 4 rallies, se sdo 6 jogadores,
a rodada dura 5 rallies e assim por diante). Contudo,
um jogador perde o rally também quando comete uma
falta. As faltas principais sdo: receptor do saque erra
a recepcdo duas vezes consecutivas; durante o rally,
jogador nao consegue enviar a bola para dentro de um
quadrado adversario; jogador deixa a bola cair no chéo
do proprio quadrado apos té-la tocado; jogador retém ou
conduz a bola; jogador invade um quadrado adversario
depois da bola ter quicado nele (antes da bola quicar,
um jogador pode rebaté-la invadindo o espacgo alheio
pelo ar).

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por todo o seu quadrado (ou
espaco ao redor de qualquer quadrado). Um jogador
pode também rebater uma bola que ainda ndo quicou
invadindo o espago aéreo dos demais (desde que nao
invada o espaco terrestre dos demais). Um jogador
0 pode, ainda, invadir, inclusive por terra, o espago
adversario para golpear uma bola que quicou uma vez
em seu proprio quadrado, impedindo que quique uma
segunda vez. O jogador do quadrado invadido ndo pode
impedir que o adversario golpeie a bola. Contudo, o
invasor ndo pode golpear a bola contra o quadrado por
ele invadido.
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Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado pelo jogador posicionado no quadrado 4.
O saque consiste basicamente no golpe da bola
diretamente para o quadrado 1. Segurando a bola, o
sacador solta-a e, apds um quique no chdao, a golpeia
(com uma mao) contra o quadrado 1. O saque deve
obrigatoriamente favorecer a recepc¢ao do jogador do
quadrado 1. O jogador do quadrado 1 tem a chance de
errar uma recepc¢do por rodada. Se errar a segunda
recepcdo consecutiva, perde o rally. Durante o rally,
a manipulacdo da bola é feita exclusivamente com as
mados (uma ou duas, abertas ou fechadas) ou punhos e
desde que seja golpeada (rebatida). Um jogador pode
reter, lancar ou conduzir a bola. Um golpe na bola pode
ser feito antes ou depois da bola quicar uma vez no chao.
Se for antes do quique, o jogador pode golpear a bola a
qualquer momento, inclusive invadindo o espaco aéreo
de outros quadrados (mas ndo o espago terrestre). Se
for depois do quique, o jogador somente pode golpear
a bola estando em seu proprio quadrado ou espaco
livre atras dele. Como excecdo, o jogador pode golpear
a bola no espaco livre ao redor de qualquer quadrado
ou até mesmo no quadrado alheio, desde que ela ja
tenha quicado uma vez no seu proprio quadrado. Se
fizer isso, ndo pode ser obstruido pelo jogador que
atua no quadrado invadido e ndo pode golpear a bola
contra este quadrado. Contatos fisicos intencionais nao
sdo admitidos.
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Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente no
posicionamento e movimentacdo para recepcdo da bola
atacada pelos adversarios, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. Bloqueios sdo admitidos, tanto em
relacdo a uma bola golpeada contra o préprio quadrado,
quanto em relacdo a bolas golpeadas contra qualquer
quadrado (desde que realizado antes da bola golpeada
quicar no chao). Ou seja, defensivamente, os jogadores
podem atuar de maneira mais passiva, aguardando
golpes contra o seu quadrado, ou mais ativa, tentando
bloquear ou golpear bolas que, independentemente
do quadrado para as quais foram direcionadas, ainda
nao quicaram (desde que, para isso, ndo invadam os
demais quadrados por via terrestre). Contatos fisicos
intencionais ndo sdo admitidos.
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JEU DE PAUME

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo tem um formato que lembra uma
lanterna, com comprimento total de 72 metros, em
superficie rigida (argila, cimento, saibro) (ndo sendo
possivel, adota-se um campo retangular). Uma das linhas
de fundo tem 19 metros de largura e a outra tem 7,5 a
8 metros de largura, ao passo que a linha central tem
7 metros de largura. A linha central é posicionada a 30
metros da linha de fundo mais larga. As linhas laterais
sdo em sentido diagonal, interligando a linha central
com cada linha de fundo. Centralizado a partir da linha
de fundo mais larga ha um retangulo de 3 metros de
largura por 5 metros de comprimento (quadro de saque).
Ao redor do campo deve haver uma area livre.

Alvo: é o chdo do meio campo adversario (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida de tras da
linha central, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o0 moébil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 40 a 45 gramas de peso
e aproximadamente 3,2 a 4,8 centimetros de didmetro,
macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, ndo havendo diferenciacdo
de papéis entre eles, mas havendo zonas de atuacao
obrigatodrias antes da realizacdo do saque (saque é
0 golpe de inicio de cada jogada), além de ordem de
saque. Os jogadores jogam cada game (tempo de jogo)
na linha de frente (2 jogadores), linha central (1 jogador,
centralizado) ou linha de tras (2 jogadores). As posi¢des
sdo numeradas e, no momento do saque, todos os
jogadores devem estar em sua linha, sendo (conta-se
a partir da visdo de frente para a corda): posi¢do 1 na
frente esquerda; posicdo 2 na frente direita; posicdo 3 na
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linha central; posicdo 4 na traseira direita; e posi¢cdo 5 na
traseira esquerda. No game seguinte, os jogadores devem
passar a posicado seguinte, respeitando um sistema de
rodizio em sentido horario (passa-se a posicdo seguinte
em ordem crescente da numeracao, ou seja, jogador que
estava na 1 vai para 2, jogador que estava na 2 vai para
1, e assim por diante, até que o jogador que estava na
5 va para a 1). Apds o saque, os jogadores podem se
movimentar livremente. As substitui¢es sdo limitadas
a 2 e somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com
0 jogo paralisado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 15 tempos (chamados games) de
um total de 29 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 15x0, 15x1, 15x2 etc., até 15x14). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos. Conta-
se 0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de
contar 1-2-3-4 (vitoria), conta-se 15-30-40-vitéria. Nao ha
necessidade de uma equipe ter dois pontos de vantagem
em relacdo a outra, de forma que, mesmo empatadas em
40, aquela que fizer o ponto subsequente vence o game.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio (jogador da posi¢ao 5). Um saque consiste no
envio da bola para além da linha central, por meio
de golpe (com uma ou duas maos, a qualquer altura)
realizado por um jogador posicionado dentro do quadro
de saque. E permitido que a bola quique antes da linha
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central, desde que a ultrapasse antes do segundo quique.
Se a bola vai diretamente para além da linha de fundo
oposta, o jogador tem direito a repetir o saque. Se o
erro se repetir ou sempre que a bola for diretamente
para fora das linhas laterais (ou sair pela linha lateral
do préprio meio campo apos um quique), 0 saque nao
é repetido e ha ponto para o adversario. Cada equipe
deve estar posicionada em um dos lados da linha central.
O sacador pode correr com bola para sacar, desde que
ndo ultrapasse o quadro de saque antes de rebaté-la.
No inicio de cada game, o jogo reinicia da mesma forma,
sacando a equipe que ndo iniciou sacando no anterior.
Apds os pontos, 0 jogo também reinicia da mesma forma,
com o mesmo jogador sacando (o sacador da equipe
somente muda no proximo game em que a equipe sacar)
ou, em caso de troca de campo entre as equipes, com 0
saque sendo feito pela equipe adversaria (somente saca
a equipe que esta do lado do quadro de saque). O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto é chamado de
rally. Saidas de bola e faltas significam ponto (exceto no
caso de cacas, explicadas adiante), sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe que
detém o saque naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo do meio campo adversario (equipe defensora),
no qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas,
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apos ter sido enviada de tras da linha central (ou caca,
como sera explicado adiante), por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chéo (exceto no caso da introducdo de uma cacga), a
equipe que joga no outro meio campo marca 1 ponto.
Contudo, o primeiro quique pode acontecer antes da
linha central, desde que o segundo caia além dela. Se o
primeiro quique acontecer dentro do campo, o segundo
quique pode acontecer fora dele. Uma equipe marca 1
ponto também quando a equipe adversaria comete uma
falta. As faltas principais sdo: sacador envia duas vezes
consecutivas a bola diretamente para além da linha de
fundo adversaria; sacador ou equipe, durante o rally,
ndo consegue enviar a bola além da linha central (ou
seja, a bola quica duas vezes antes da linha central) ou
a envia diretamente para fora das linhas laterais; equipe
envia a bola diretamente para além da linha de fundo
adversaria; jogador invade o meio campo adversario;
jogador rebate uma bola de maneira irregular ou
apos ela ter quicado atrds dele; equipe erra a ordem
dos sacadores.

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por todo o seu espaco
de jogo (de um dos lados da linha central ou caca).
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma os
jogadores adversarios. O espaco de jogo de cada equipe
é inicialmente delimitado pela linha central. Ao longo
de um game, contudo, o espago de jogo de cada equipe
tende a modificar em razdo das cacas. Uma caca significa
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um novo ponto de divisdo entre as equipes (substituindo
a linha central, demarcada por uma bandeira ou cone
na lateral do campo), mas sé passa a valer apos a
introducado da segunda caga. Uma caca é adotada quando
uma equipe segura a bola apos ela ter quicado duas
vezes (a0 menos um quique deve acontecer no espago
defendido pela defesa) ou deixa a bola sair pela linha
lateral apds ter quicado uma vez no espago que defende.
O ponto em que a bola foi segurada ou saiu pela lateral
€ o ponto em que a caca sera colocada (determinando a
nova linha de divisdo entre as equipes). Sempre que a
caca é introduzida, o ponto daquele rally ndo é contado
e reinicia-se com um saque. Quando a segunda caca é
introduzida, as equipes sdo obrigadas a trocar de lado
(invertendo-se a equipe que saca). O primeiro ponto apos
a troca de lado adota como linha divisoria a primeira
caca. O segundo ponto e subsequentes adotam como
linha divisoria a segunda caca. Contudo, se antes da
introducdo da primeira caca, uma ou ambas as equipes
tém 40 pontos, elas trocam de lado ja com a primeira caga
e ndo se introduz a segunda caga. Somente 0 maximo
de duas cacgas por game é admitido. Quando a linha
divisoria se torna uma das cacas, 0 saque permanece
sendo feito no formato original, devendo ultrapassar
a linha central, com cada equipe em seu lado. Porém,
tdo logo é realizado, cada equipe pode se movimentar
e reposicionar tendo em vista a posicdo da caca e ndo
mais da linha central.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma ou ambas as maos. A bola
somente pode ser golpeada (rebatida) e desde que com
uso do punho, méo fechada, mao aberta ou antebraco.
Nao pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada,
exceto na realizagdo do saque, em que a bola deve ser
conduzida, lancada ao ar e entdo rebatida, a qualquer
altura. Se o jogador parar a bola em outra oportunidade,
ou serd ponto adversario ou serd introduzida uma caca
(se a bola ja tiver quicado duas vezes e ainda houver a
possibilidade de introducao de uma das cagas). Passes
ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
contra a equipe adversaria. Um jogador pode rebater a
bola proveniente da equipe adversaria antes dela tocar
no chdo ou apds um quique, estando dentro ou fora do
campo. Contudo, o quique deve ocorrer a sua frente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucado da bola golpeada pelo adversario, tendo
em conta a ocupacdo racional do espago. Defender
(bloquear) proximo a linha central/caca é permitido,
mas desde que em situac¢des em que a bola esteja sendo
rebatida de longe pelo adversario. Se um jogador obstruir
um adversario que estad golpeando a bola proximo a
linha central/caga, comete uma falta. Contatos fisicos
ndo sao admitidos.
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PALLAPUGNO BRACCIALE (BRACCIALE)

e

—_

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (80 a 100 por 14 a 20
metros), em superficie rigida (argila, cimento), dividida
ao meio por uma linha central. Sobre a linha central
deve haver uma corda, que pode estar no cho (cordino a
terra) ou a 1 metro de altura (cordino in aria). Sobre uma
das linhas laterais da quadra deve haver uma parede de
aproximadamente 12 metros de altura (se a parede for
menor, deve ser completada por tela metdlica). No outro
lado da quadra e nos fundos deve haver uma area livre.
A, no minimo, 7 metros da linha de fundo de uma das
meias quadras (normalmente aquela em que a parede
estd a sua direita, considerando a visdo dos jogadores
de frente para a corda) deve haver um trampolim, que
consiste em uma tabua inclinada ou qualquer outra
espécie de rampa, em que o jogador pode se impulsionar
antes de golpear a bola.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
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consecutivas apos a bola ter sido golpeada de tras da
corda, pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco maior e
bastante mais pesada que a de field tennis, com 34 a 37
centimetros de circunferéncia, 350 gramas de peso e boa
capacidade de quique. Cada jogador utiliza em um dos
bracos um bracelete de madeira, com aproximadamente
2 quilos e coberto com uma espécie de dentes ou
espinhos sem ponta. O bracelete tem comprimento
aproximado que vai do punho até pouco mais da metade
do antebraco do jogador.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 3 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. Além dos 3 jogadores, cada equipe deve ter um
mandarino ou mandarim, que consiste em um jogador
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para exclusivamente ajudar na realizacdo do saque
(saque € o golpe de inicio de cada momento do jogo).
Contudo, um mesmo mandarino pode sacar para ambas
as equipes, podendo, assim, se tratar de um especialista
contratado/convidado, que ndo faz parte de alguma
das equipes. As substitui¢des sdo ilimitadas. Condutas
violentas ou antidesportivas podem gerar expulsdo do
jogador, podendo entrar um substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até a
quantidade de tempos (chamados games) decidida pela
organizacdo da competicdo. Por exemplo, o0 jogo pode
durar até que que uma equipe venca 6 tempos (chamados
games) de um total de 11 possiveis, ndo sendo admitido
0 empate (vence-se por 6x0, 6x1, 6x2; 6x3, 6x4 ou 6X5).
Cada game é disputado até que uma equipe atinja 4
pontos ou, em caso de empate em 3, até que uma equipe
consiga abrir dois pontos de vantagem em relacdo a
outra. Conta-se 0s pontos como no field tennis, ou seja, em
vez de contar 1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.
Se houver empate em 40, os jogadores sdo considerados
“iguais” e a primeira equipe a pontuar consegue uma
“vantagem”. Se pontuar novamente, vence o game.
Se, contudo, a equipe adversaria pontuar, a primeira
perde a vantagem a voltam a ficar “iguais”. Isso acontece
até que uma delas consiga abrir a vantagem e pontuar
em seguida (equivalente a abrir dois pontos sobre a
equipe adversaria).

306



Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
da corda, por meio de golpe realizado de tras da linha de
fundo. O jogador, sobre o trampolim, corre em direc¢ao
a linha de fundo e, antes de ultrapassa-la, recebe um
passe feito pelo mandarino (que esta posicionado dentro
da quadra e passa a bola langando-a da melhor maneira
possivel para o golpe do jogador que saca), golpeando
a bola a qualquer altura, antes que toque o chéo e de
forma que va além da corda. Cada equipe deve estar
de um dos lados da corda. A equipe que recebe o saque
tem direito de ndo fazer a recepcdo. Contudo, se ndo
receber dois saques consecutivos comete uma falta,
sendo atribuido ponto a equipe sacadora. A equipe
receptora pode receber o saque somente depois que a
bola cruza a corda, golpeando-a antes ou depois que
toque uma vez o chdo. No inicio de cada game, o0 jogo
reinicia da mesma forma, sacando a equipe que tem
o direito de saque naquele momento. Apds os pontos,
0 jogo também reinicia da mesma forma. Cada equipe
saca por 2 games consecutivos, independentemente de
quem venceu cada game. Qualquer jogador da equipe
pode realizar o saque. A cada 2 games, as equipes trocam
de meia quadra. O tempo de duracdo entre um saque
e um ponto é chamado de rally. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que detém o saque
naquele momento.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora),
no qual deve quicar duas vezes consecutivas, apos ter
sido enviada pela equipe atacante, de tras da corda e
por meio de um golpe legal. Cada vez que a bola quica
duas vezes consecutivas no chdo, a equipe que joga na
outra meia quadra marca 1 ponto. Se o primeiro quique
acontecer dentro da quadra, o segundo pode acontecer
além das linhas limitrofes. Uma equipe marca 1 ponto
também quando marca um gol ou a equipe adversaria
comete uma falta. O gol acontece quando a bola enviada
pela equipe ultrapassa a linha de fundo adversaria, antes
ou depois de quicar uma vez no chdo. As faltas principais
sdo: sacador ou equipe, durante o rally, ndo consegue
enviar a bola além da corda (ou seja, a bola quica uma
vez antes da corda); se for jogo com cordino in aria
(corda a 1 metro de altura), bola golpeada pelo sacador
ou equipe passa por baixo da corda; equipe envia a bola
diretamente para fora das linhas laterais; jogador invade
a meia quadra adversaria; jogador golpeia a bola com
0 corpo e nao com o bracelete; equipe golpeia a bola
duas vezes consecutivas; equipe defensora recusa-se a
receber o saque adversario por duas vezes consecutivas.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com o bracelete (apenas o mandarino,
no momento do saque pode segurar e lancar a bola com
as maos). A bola somente pode ser golpeada (rebatida)
(ndo pode ser amortecida, retida, conduzida ou langada).
Para realizar o saque, o jogador deve tomar impulso no
trampolim. Em todos os golpes da equipe, a bola deve
ultrapassar a corda antes de tocar o chéo (se for jogo com
cordino in aria, ou seja, com a corda a 1 metro de altura,
além disso, a bola deve acima dela). Qualquer jogador,
em sua meia quadra, pode golpear a bola a qualquer
momento (desde que o ultimo golpe tenha sido realizado
pela equipe adversaria), antes ou depois dela quicar uma
vez no chdo. Uma equipe ndo pode golpear a bola duas
vezes consecutivas (passes ndo sdo permitidos, devendo
a bola sempre ser rebatida contra a equipe adversaria).
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
A parede € neutra, de forma que a bola pode rebater
nela antes ou depois de ser golpeada por um jogador ou
de quicar no chdo. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucao da bola golpeada pela equipe adversaria e
para defesa da propria linha de fundo, tendo em conta
a ocupacao racional do espago. Defender (bloquear)
proximo a corda € permitido, mas desde que em
situagdes em que a bola esteja sendo rebatida de longe
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pelo adversario. Se um jogador obstruir um adversario
que esta golpeando a bola proximo a corda, comete uma
falta. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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PALLAPUGNO LEGGERA

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (15 a 28 por 9 a 18 metros),
em superficie rigida (madeira, cimento), dividida ao
meio por uma linha central. Ao redor da quadra deve
haver uma area livre.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversdria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido golpeada de tras da
linha central, pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco maior e
mais pesada que a de field tennis, com 13 a 18 centimetros
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de didmetro, 70 a 80 gramas de peso e boa capacidade
de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 4 jogadores, sem diferenciacdo de papéis entre
eles. Contudo, em cada set (set é um tempo de jogo), a
equipe deve ter uma ordem de sacadores (saque € o golpe
de inicio de cada momento do jogo) predefinida. Entre
um set e outro as substitui¢des sdo ilimitadas. Porém,
dentro do set as substitui¢des sdo limitadas a 2 por set
e o jogador substituido somente pode retornar para o
lugar daquele que o substituiu. Além disso, o jogador
que esta sacando ndo pode ser substituido. Condutas
violentas ou antidesportivas podem gerar expulsdo do
jogador, podendo entrar um substituto em seu lugar.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que
uma equipe venca 3 tempos (chamados sets) de um total
de 5 possiveis, ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
logo que uma equipe vence seu 3° set, 0 jogo é finalizado,
ndo sendo necessario o set de desempate porventura
ainda néo realizado (vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). E
possivel também jogar até que uma equipe venca 3 ou
somente 1 set. Cada set é disputado até que uma equipe
venca 5 subtempos (chamados games) (vence-se um set
por 5x0, 5x1, 5x2, 5x3 ou 5x4). Cada game é disputado até
que uma equipe atinja 4 pontos. Em vez de contar 1-2-3-
4 (vitoria), conta-se 15-30-40-vitdria. Se houver empate
em 4 games e 0 9° game empatar em 40, ele é paralisado
e inicia-se um novo game, chamado de tie-break. Ele é
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disputado até que a primeira equipe atinja 7 pontos.
A pontuacdo é contada normalmente (1-2-3 etc.).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
da linha central, por meio de golpe realizado por um
jogador posicionado atras da linha de fundo e a, no
maximo, 2 metros de distancia da linha lateral direita
(considerando a visdo do jogador de frente para linha
central). O jogador, segurando a bola com uma mao,
deixa-a cair ou lanca-a ao ar e antes que ela toque o chdo,
a golpeia com a outra méo (palma da méo ou antebraco),
a qualquer altura abaixo da linha o ombro. Cada equipe
deve estar de um dos lados da linha central. A equipe
receptora pode receber o saque somente depois que a
bola cruza a linha central, golpeando-a antes ou depois
que toque uma vez o chdo. No inicio de cada game, o
jogo reinicia da mesma forma, sacando a equipe que
tem o direito de sacar naquele momento. ApGds 0s pontos,
0 jogo também reinicia da mesma forma. Cada equipe
saca por 2 games consecutivos, independentemente de
quem venceu cada game. Entretanto, em cada game deve
sacar um jogador diferente, respeitando-se a ordem
de sacadores preestabelecida no inicio de cada set. A
cada 4 games, as equipes trocam de meia quadra. No
tie-break (se houver), os saques sao alternados entre
as equipes e jogadores (cada rally é sacado por uma
equipe e cada saque da equipe € feito por um jogador
diferente, respeitando-se a ordem preestabelecida no
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inicio do set). O tempo de duragdo entre um saque e
um ponto é chamado de rally. Saidas de bola e faltas
significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que detém o saque
naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo da meia quadra adversaria (equipe defensora), no
qual deve quicar duas vezes consecutivas, apos ter sido
enviada pela equipe atacante, de tras da linha central e
por meio de um golpe legal. Cada vez que a bola quica
duas vezes consecutivas no chdo, a equipe que joga
na outra meia quadra marca 1 ponto. Se o primeiro
quique acontecer dentro da quadra, o segundo pode
acontecer além das linhas limitrofes. Uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta. As faltas principais sdo: sacador ou equipe,
durante o rally, ndo consegue enviar a bola além da
linha central (ou seja, a bola quica uma vez antes da
linha central); equipe envia a bola diretamente para
fora das linhas limitrofes; jogador invade a meia quadra
adversaria; jogador retém ou conduz a bola ou a toca
com qualquer parte do corpo que ndo uma mio aberta
ou um antebraco; equipe golpeia a bola duas vezes
consecutivas; equipe erra a ordem de saque.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma mao ou antebraco (somente
no momento do saque o jogador pode segurar a bola
antes de golpea-la). A bola somente pode ser golpeada
(rebatida) (ndo pode ser amortecida, retida, conduzida
ou lancada). Em todos os golpes da equipe, a bola
deve ultrapassar a linha central antes de tocar o chéo.
Qualquer jogador, em sua meia quadra, pode golpear
a bola a qualquer momento (desde que o ultimo golpe
tenha sido realizado pela equipe adversaria), antes ou
depois dela quicar uma vez no chdo. Uma equipe néo
pode golpear a bola duas vezes consecutivas (passes
ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
contra a equipe adversaria). Para golpear, o jogador pode
ultrapassar a linha central, desde que exclusivamente
pelo ar e que ndo interfira de qualquer maneira na agao
adversaria. Sem a bola, os atacantes podem se deslocar
livremente. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucgdo da bola golpeada pela equipe adversaria,
tendo em conta a ocupacdo racional do espaco. Defender
(bloquear) proximo a linha central é permitido, mas
desde que em situacdes em que a bola esteja sendo
rebatida de longe pelo adversario (o defensor pode até
ultrapassar a linha central, desde que exclusivamente
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pelo ar e que ndo interfira na agao adversaria). Se um
jogador obstruir ou atrapalhar de qualquer forma
um adversario que estad golpeando a bola proximo a
linha central, comete uma falta. Contatos fisicos nado
sdo admitidos.
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PELOTA A MANG JUEGO INTERNACIONAL
(JUEGO INTERNACIONAL OU JUEGO DE PELOTA -
JUEGO INTERNACIONAL)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo é retangular (70 por 20 metros), em
superficie rigida ou macia (argila, cimento, saibro,
grama), dividido ao meio por uma linha central.
Centralizado em cada metade ha um quadrado de 8 por
8 metros (quadro de saque), cujo lado mais proximo a
linha central fica a 24 metros dela. Ao redor do campo
deve haver uma area livre. O campo para jogos de
mulheres e publico infantojuvenil deve ser menor
(70 por 20 metros e quadro de saque a 28 metros da
linha central).

Alvo: é o chdo do meio campo adversario (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida de tras da
linha central, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a de
field tennis ou a propria bola de field tennis (desde que
raspada, sem a pelagem), com 56 a 59,4 gramas de peso
e 6,54 a 6,86 centimetros de didAmetro, macia e com boa
capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 5 jogadores (masculino) ou 4 jogadoras
(feminino), ndo havendo diferenciacdo de papéis entre
eles. Contudo, deve haver uma ordem de saque (saque
é 0 golpe de inicio de cada jogada) preestabelecida e
nenhum jogador pode sacar novamente até que todos
os companheiros tenham sacado. As substitui¢des sdo
limitadas a 2 para o masculino e 1 para o feminino e
somente ocorrem quando o arbitro autoriza, com o
jogo paralisado.
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Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 6 tempos (chamados games) de
um total de 11 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 6x0, 6x1, 6x2, 6x3, 6x4 ou 6x5). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos. Conta-
se 0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de
contar 1-2-3-4 (vitoria), conta-se 15-30-40-vitéria. Nao ha
necessidade de uma equipe ter dois pontos de vantagem
em relacdo a outra, de forma que, mesmo empatadas em
40, aquela que fizer o ponto subsequente vence o game.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
da linha central, por meio de golpe (com uma ou duas
maos, a qualquer altura) realizado por um jogador
posicionado dentro do quadro de saque. E permitido
que a bola quique antes da linha central, desde que a
ultrapasse antes do segundo quique. Para ser valida,
a bola sacada ndo pode ir diretamente além da linha
frontal (e sua extensdo imagindaria até as linhas laterais)
do quadro de saque oposto. Sempre que o jogador erra
sua primeira tentativa de saque para iniciar um ponto,
tem direito de repetir o saque. Se errar duas vezes
consecutivas, hd ponto para o adversario. Cada equipe
deve estar posicionada em um dos lados da linha central
(a equipe contrdria ao saque deve estar fora do quadro
de saque, podendo adentra-lo somente apds o sacador
ter rebatido a bola e, no lado do sacador, somente ele
pode estar dentro do quadro de saque até que rebata a
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bola). O sacador pode correr com bola para sacar, desde
que ndo ultrapasse o quadro de saque antes de rebaté-
la. No inicio de cada game, o jogo reinicia da mesma
forma, sacando a equipe que ndo iniciou sacando no
anterior. Apds o primeiro game, as equipes trocam de
meio campo. Depois, trocam a cada 2 games. Apos 0s
pontos, 0 jogo também reinicia da mesma forma, com o
mesmo jogador sacando (o sacador da equipe somente
muda no proximo game em que a equipe sacar). O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto é chamado de
rally. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo o
jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado pela
equipe que detém o saque.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chao do meio campo adversario (equipe defensora), no
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada de tras da linha central, por meio de
um golpe legal. Cada vez que a bola quica duas vezes
consecutivas no chdo, a equipe que joga no outro meio
campo marca 1 ponto. Contudo, o primeiro quique pode
acontecer antes da linha central, desde que o segundo
caia além dela. Se o primeiro quique acontecer dentro
do campo, o segundo quique pode acontecer fora dele.
Uma equipe marca 1 ponto também quando marca
um gol ou a equipe adversaria comete uma falta. O gol
acontece quando a bola enviada pela equipe ultrapassa
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a linha de fundo adversaria, quicando uma vez no chao
além dela (se um defensor consegue golpear a bola
antes dela tocar no chao além da linha de fundo e a
bola retorna legalmente ao campo adversario, o gol ndo
€ marcado e 0 jogo continua). As faltas principais sdo:
sacador ou equipe, durante o rally, ndo consegue enviar
a bola além da linha central (ou seja, a bola quica duas
antes de ultrapassar a linha) (se for o primeiro saque
do ponto, o sacador tem direito de repetir, sem contar
ponto ao adversario); equipe envia a bola diretamente
para fora das laterais do campo; jogador invade o meio
campo adversdrio; jogador rebate uma bola de maneira
irregular ou apos ela ter quicado atras dele; equipe
rebate a bola sacada pelo adversario antes dela quicar
uma vez no chdo; equipe erra a ordem de saque.

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por todo o seu meio
campo, desde que, no momento do saque, nenhum
esteja dentro dos quadros de saque (exceto o sacador).
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma os
jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
exclusivamente com uma ou ambas as mdos. A bola
somente pode ser golpeada (rebatida) e desde que com
uso do punho, méo fechada, mao aberta ou antebraco.
Né&o pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada)
(exceto na realizacdo do saque, em que a bola deve ser
conduzida, lancada ao ar e entdo rebatida). Passes ndo

321



sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
contra a equipe adversaria. Um jogador pode rebater a
bola proveniente da equipe adversaria antes dela tocar
no chdo ou apods um quique, estando dentro ou fora do
campo (exceto na recepc¢ao do saque adversario, em que
€ obrigatorio aguardar a bola quicar uma vez). Em todos
0s casos, o0 quique deve ocorrer a frente do jogador.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo em
conta a ocupacdao racional do espago. Defender (bloquear)
proximo a linha central é permitido, mas desde que em
situacgdes em que a bola esteja sendo rebatida de longe
pelo adversario. Se um jogador obstruir um adversario
que estd golpeando a bola proximo a linha central,
comete uma falta. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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PELOTA A MANO LLARGUES (LLARGUES OU
JUEGO DE PELOTA LLARGUES OU LLARGUES
INTERNACIONALS)

LR

i

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: o campo tem um formato que lembra uma
lanterna, com comprimento total de 72 metros, em
superficie rigida (argila, cimento, saibro). Uma das
linhas de fundo tem 19 metros de largura e a outra tem
10 metros de largura, ao passo que a linha central tem
8 metros de largura. A linha central é posicionada a 30
metros da linha de fundo mais larga. As linhas laterais
sdo em sentido diagonal, interligando a linha central
com cada linha de fundo. Centralizado a partir da linha
de fundo mais larga ha um retdngulo de 3 metros de
largura por 5 metros de comprimento (quadro de saque).
Ao redor do campo deve haver uma area livre.

Alvo: é o chdo do meio campo adversario (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida de tras da
linha central, pela outra equipe (equipe atacante).
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Mobil e materiais: 0 mobil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 38 a 40 gramas de peso e
aproximadamente 5 centimetros de didmetro, macia e
com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, nao havendo diferenciacdo de
papéis entre eles. Contudo, somente 2 poderdo sacar
(saque € o golpe de inicio de cada jogada). As substituicdes
sdo limitadas a 2 e somente ocorrem quando o arbitro
autoriza, com o jogo paralisado.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 6 tempos (chamados games) de
um total de 11 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 6x0, 6x1, 6x2, 6x3, 6x4 ou 6x5). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos. Conta-
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se 0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de
contar 1-2-3-4 (vitoria), conta-se 15-30-40-vitéria. Nao ha
necessidade de uma equipe ter dois pontos de vantagem
em relagdo a outra, de forma que, mesmo empatadas em
40, aquela que fizer o ponto subsequente vence o game.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além da
linha central, por meio de golpe (com uma ou duas maos,
a qualquer altura) realizado por um jogador posicionado
dentro do quadro de saque. E permitido que a bola
quique antes da linha central, desde que a ultrapasse
antes do segundo quique. Se a bola vai diretamente para
além da linha de fundo oposta, o jogador tem direito a
repetir o saque. Se o erro se repetir ou sempre que a bola
for diretamente para fora das linhas laterais (ou sair pela
linha lateral do proprio meio campo apos um quique), 0
saque ndo é repetido e ha ponto para o adversario. Cada
equipe deve estar em um dos lados da linha central.
O sacador pode correr com a bola para sacar, desde que
ndo ultrapasse o quadro de saque antes de rebaté-la. No
inicio de cada game, o jogo reinicia da mesma forma,
sacando a equipe que ndo iniciou sacando no anterior.
Apds os pontos, 0 jogo também reinicia da mesma forma,
com o mesmo jogador sacando (o sacador da equipe
somente muda no proximo game em que a equipe sacar)
ou, em caso de troca de campo entre as equipes, com 0
saque sendo feito pela equipe adversaria (somente saca
a equipe que esta do lado do quadro de saque). O tempo
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de duracdo entre um saque e um ponto é chamado de
rally. Saidas de bola e faltas significam ponto (exceto no
caso de cacas, explicadas adiante), sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe que
detém o saque naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é acertar a bola no
chdo do meio campo adversario (equipe defensora),
no qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas,
apos ter sido enviada de tras da linha central (ou caga,
como sera explicado adiante), por meio de um golpe
legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chéo (exceto no caso da introducdo de uma cacga), a
equipe que joga no outro meio campo marca 1 ponto.
Contudo, o primeiro quique pode acontecer antes da
linha central (exceto no saque), desde que o segundo
caia além dela. Se o primeiro quique acontecer dentro do
campo, o segundo quique pode acontecer fora dele. Uma
equipe marca 1 ponto também quando marca um gol ou
a equipe adversaria comete uma falta. O gol acontece
quando a bola enviada pela equipe ultrapassa a linha
de fundo adversdria, quicando uma vez no chao além
dela (se um defensor consegue golpear a bola antes dela
tocar no chao além da linha de fundo, e a bola retorna
legalmente ao campo adversario, o gol ndo é marcado
e 0 jogo continua). Contudo, no saque €é obrigatdrio
que a bola quique uma vez dentro de quadra antes
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de ultrapassar a linha de fundo adversaria. As faltas
principais sdo: sacador envia duas vezes consecutivas
a bola diretamente para além da linha de fundo
adversaria; sacador ou equipe, durante o rally, ndo
consegue enviar a bola além da linha central (ou seja, a
bola quica duas vezes antes da linha central) ou a envia
diretamente para fora das linhas laterais; jogador invade
0 meio campo adversario; jogador rebate uma bola de
maneira irregular ou apos ela ter quicado atras dele;
equipe erra a ordem dos sacadores.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por todo o seu espaco
de jogo (de um dos lados da linha central ou caca).
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma os
jogadores adversarios. O espaco de jogo de cada equipe
é inicialmente delimitado pela linha central. Ao longo
de um game, contudo, o espago de jogo de cada equipe
tende a modificar em razao das cacas. Uma caca significa
um novo ponto de divisdo entre as equipes (substituindo
a linha central, demarcada por uma bandeira ou cone
na lateral do campo), mas s6 passa a valer apds a
introducdo da segunda caca. Uma caca € adotada quando
uma equipe segura a bola apos ela ter quicado duas
vezes (a0 menos um quique deve acontecer no espaco
defendido pela defesa) ou deixa a bola sair pela linha
lateral apos ter quicado uma vez no espaco que defende.
O ponto em que a bola foi segurada ou saiu pela lateral
€ o ponto em que a caca sera colocada (determinando a
nova linha de divisdo entre as equipes). Sempre que a
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caca € introduzida, o ponto daquele rally ndo é contado
e reinicia-se com um saque. Quando a segunda cacga é
introduzida, as equipes sdo obrigadas a trocar de lado
(invertendo-se a equipe que saca). O primeiro ponto apos
a troca de lado adota como linha divisoria a primeira
caca. O segundo ponto e subsequentes adotam como
linha divisoria a segunda caga. Contudo, se antes da
introducdo da primeira caca, uma ou ambas as equipes
tém 40 pontos, elas trocam de lado ja com a primeira caga
e ndo se introduz a segunda caca. Somente 0 maximo
de duas cacgas por game é admitido. Quando a linha
divisoria se torna uma das cacas, 0 saque permanece
sendo feito no formato original, devendo ultrapassar
a linha central, com cada equipe em seu lado. Porém,
tdo logo é realizado, cada equipe pode se movimentar
e reposicionar tendo em vista a posicdo da caca e nédo
mais da linha central.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma ou ambas as maos. A bola
somente pode ser golpeada (rebatida) e desde que com
uso do punho, méo fechada, mao aberta ou antebraco.
Nao pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada,
exceto na realizagdo do saque, em que a bola deve ser
conduzida, lancada ao ar e entdo rebatida, a qualquer
altura. Se o jogador parar a bola em outra oportunidade,
ou serd ponto adversario ou serd introduzida uma caca
(se a bola ja tiver quicado duas vezes e ainda houver a
possibilidade de introducao de uma das cagas). Passes
ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
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contra a equipe adversaria. Um jogador pode rebater a
bola proveniente da equipe adversaria antes dela tocar
no chdo ou apds um quique, estando dentro ou fora do
campo. Contudo, o quique deve ocorrer a sua frente.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente.
Contatos fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucado da bola golpeada pelo adversario, tendo
em conta a ocupacdo racional do espago. Defender
(bloquear) proximo a linha central/caca é permitido,
mas desde que em situac¢des em que a bola esteja sendo
rebatida de longe pelo adversario. Se um jogador obstruir
um adversario que estad golpeando a bola proximo a
linha central/caga, comete uma falta. Contatos fisicos
ndo sao admitidos.
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PILOTA VALENCIANA A RATTLES (LLARGUES,
PALMA E PERXA)

3 &

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é a mesma para o jogo de llargues
e de palma e diferente para o jogo de perxa. A quadra
de llargues e palma é retangular (70 metros por
aproximadamente 5 a 10 metros), dividida por uma
linha posicionada a 40 metros de uma linha de fundo e
30 metros da outra, chamada linha de falta. A linha de
fundo mais distante da linha de falta é chamada de linha
de saque e outra, linha de quinze. A quadra deve ter um
espaco livre além de cada linha de fundo.

A quadra de perxa é retangular (35 a 60 metros por
aproximadamente 4 a 10 metros), dividida por uma
linha posicionada a 30 a 50 metros de uma linha de
fundo e 5 a 10 metros da outra, chamada linha de perxa.
Sobre a linha de perxa ha uma corda posicionada a 2,40
a 3 metros do chdo (corda de perxa). No lado direito
(considerando a visdo de frente para a corda) da quadra
menor, ha uma area chamada dau, com 2,40 a 3,40
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metros de comprimento e 1,10 a 1,5 metros de largura.
Sua linha lateral coincide com a linha lateral da quadra
e sua linha de frente coincide com a linha de perxa.
A linha de fundo mais distante da corda é chamada de
linha de quinze. A quadra deve ter um espaco livre além
de cada linha de fundo.

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos a bola ter sido rebatida de tras da
linha divisoria, pela outra equipe (equipe atacante).

Mobil e materiais: o mobil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 40 a 42 gramas de peso e
aproximadamente 4,4 centimetros de diAmetro, macia
e com boa capacidade de quique.
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Quantidade de jogadores e substituicdes: nos jogos
de llargues e palma, cada equipe joga com 4 jogadores
e nos jogos de perxa cada equipe joga com 5 jogadores,
ndo havendo diferenciacdo de papéis entre eles. Nao
ha substituigoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 10 tempos (chamados games) de
um total de 19 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 10x0, 10x1, 10x2 etc., até 10x9). Cada game
é disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitdria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. No jogo de llargues e palma, um saque consiste
no envio da bola diretamente (sem quique) para além
da linha de falta, por meio de golpe realizado por
um jogador posicionado atras da linha de saque (no
saque, a bola ndo pode ultrapassar diretamente a linha
de quinze, sem antes ter quicado ao menos uma vez
no chéo). No llargues, o golpe pode ser com uma ou
duas maos, punhos ou antebracos, a qualquer altura.
Na palma, o golpe pode ser somente com a palma de
uma das méaos, de baixo para cima. O sacador pode
correr com bola para sacar, desde que ndo ultrapasse
0 quadro de saque antes de rebaté-la. No jogo de perxa,
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0 saque consiste no envio da bola sobre a corda, em
direcdo ao dau. O jogador deve estar posicionado em
qualquer lugar do maior lado da quadra e deve ter ao
menos um dos pés no chdo no momento do saque, que
deve ser feito por meio de envio de baixo para cima,
sobre a corda e diretamente para o dau (sem tocar em
alguma eventual parede ou mesmo na corda). Em todos
os tipos de jogo, cada equipe deve estar posicionada de
um dos lados da linha de falta. No inicio de cada game,
0 jogo reinicia da mesma forma, sacando a equipe que
nao iniciou sacando no anterior. Apds 0s pontos, 0
jogo também reinicia da mesma forma, com a mesma
equipe sacando ou, em caso de troca de quadra entre as
equipes, com o saque sendo feito pela equipe adversaria
(somente saca a equipe que esta posicionada na meia
quadra propria para o saque). O tempo de duragdo entre
um saque e um ponto é chamado de rally. Saidas de
bola e faltas significam ponto (exceto no caso de cacas,
explicadas adiante), sendo o jogo sempre reiniciado por
meio de saque efetuado pela equipe que detém o saque
naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no
chdo da meia quadra adversdria (equipe defensora), na
qual a bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos
ter sido enviada de tras da linha de falta/perxa (ou caca,
como sera explicado adiante), por meio de um golpe
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legal. Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chao (exceto no caso da introducdo de uma caga), a
equipe que joga na outra meia quadra marca 1 ponto.
Contudo, o primeiro quique pode acontecer antes da
linha de falta/perxa (exceto no saque), desde que o
segundo caia além dela. Se o primeiro quique acontecer
dentro da quadra, o segundo quique pode acontecer
fora dele. Qualquer ou outra estrutura porventura
existente ao redor da quadra é considerada ar, de
forma que, se a bola rebater em uma delas, ainda pode
dar um quique no chdo. No jogo de perxa, somente o
saque deve ser feito sobre a corda. Durante o rally, a
obrigatoriedade é que a bola ultrapasse a linha. Uma
equipe marca 1 ponto também quando marca um gol
ou a equipe adversdria comete uma falta. O gol acontece
quando a bola enviada pela equipe ultrapassa a linha
de fundo adversaria, quicando uma vez no chao além
dela (se um defensor consegue golpear a bola antes dela
tocar no chdo além da linha de fundo e a bola retorna
legalmente ao campo adversario, o gol ndo é marcado
e 0 jogo continua). As faltas principais sdo: sacador,
no jogo de perxa, ndo consegue enviar a bola sobre a
corda e para o dau; nos jogos de llargues e de palma,
sacador ndo consegue enviar a bola além da linha de
falta ou a envia diretamente (sem quique dentro da
quadra) além da linha de quinze; em todos os tipos de
jogo, equipe, durante o rally, ndo consegue enviar a
bola além da linha de falta/perxa (ou seja, a bola quica
duas vezes antes da linha de falta/perxa) ou a envia
diretamente para fora das linhas laterais; jogador invade
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a meia quadra adversaria; jogador rebate uma bola de
maneira irregular.

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por todo o seu espaco de
jogo (de um dos lados da linha de falta/perxa ou caca).
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios. O espaco de jogo de cada
equipe € inicialmente delimitado pela linha de falta/
perxa. Ao longo de um game, contudo, o espaco de jogo
de cada equipe tende a modificar em razao das cacas.
Uma caca significa um novo ponto de divisdo entre as
equipes (substituindo a linha de falta/perxa, demarcada
por uma bandeira ou cone na lateral da quadra), mas so
passa a valer apos a introducdo da segunda caca. Uma
caca é adotada quando uma equipe segura a bola apds
ela ter quicado duas vezes (a0 menos um quique deve
acontecer no espaco defendido pela defesa) ou deixa
a bola sair pela linha lateral apos ter quicado uma
vez no espaco que defende. O ponto em que a bola foi
segurada ou saiu pela lateral é o ponto em que a caca
sera colocada (determinando a nova linha de divisado
entre as equipes). Sempre que a caca é introduzida, o
ponto daquele rally ndo é contado e reinicia-se com um
saque. Quando a segunda caca € introduzida, as equipes
sdo obrigadas a trocar de lado (invertendo-se a equipe
que saca). O primeiro ponto apos a troca de lado adota
como linha divisoria a primeira caca. O segundo ponto
e subsequentes adotam como linha divisdria a segunda
caca. Contudo, se antes da introduc¢do da primeira caca,
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uma das equipes tém 40 pontos ou vantagem (quando
estdo empatadas em 40 a 40), elas trocam de lado ja
com a primeira caca e nao se introduz a segunda caca.
Somente o maximo de duas cacas por game é admitido.
Quando a linha divisdria se torna uma das cacas, o saque
permanece sendo feito no formato original, devendo
ultrapassar a linha de falta (jogos de llargues e de palma)
ou a corda e o dau (jogo de perxa), com cada equipe em
seu lado. Porém, tdo logo é realizado, cada equipe pode
se movimentar e reposicionar tendo em vista a posicdo
da caca e ndo mais da linha de falta/perxa.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma ou ambas as maos. A bola
somente pode ser golpeada (rebatida) e desde que com
uso do punho, méo fechada, méo aberta ou antebraco
(exceto no saque do jogo de palme, em que a bola
obrigatoriamente deve ser rebatida com a palma da
mao). A bola ndo pode ser amortecida, retida, conduzida
ou lancada, exceto na realizag¢do do saque, em que a
bola deve ser conduzida, lancada ao ar e entdo rebatida,
a qualquer altura. Se o jogador parar a bola em outra
oportunidade, ou serd ponto adversario ou sera
introduzida uma caca (se a bola ja tiver quicado duas
vezes e ainda houver a possibilidade de introducdo de
uma das cacas). Passes ndo sdo permitidos, devendo a
bola sempre ser rebatida contra a equipe adversaria.
Um jogador pode rebater a bola proveniente da equipe
adversdria antes dela tocar no chdo ou apds um quique,
estando dentro ou fora da quadra (paredes e outras
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estruturas porventura existentes ao redor da quadra, em
que a bola rebate e volta a quadra sao entendidas como
se fossem ar, sendo, portanto, permitidas). Sem a bola,
os atacantes podem se deslocar livremente. Contatos
fisicos ndo sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola golpeada pelo adversario, tendo
em conta a ocupacao racional do espaco. Defender
(bloquear) proximo a linha central/caca é permitido,
desde que ndo atrapalhe a acdo/movimento de ataque
adversario. Se um jogador obstruir um adversario que
esta golpeando a bola proximo a linha central/caca,
comete uma falta. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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PILOTA VALENCIANA RASPALL (EN CARRERE EN
TRINQUET) (SIMPLES, DUPLAS E TRIOS)

9

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra pode ser em carrer ou trinquet.
A quadra em carrer tem formato retangular (60 por
4 a 7 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento) e dividida ao
meio por uma linha central, chamada linha de falta.
Uma das linhas de fundo chama-se linha de saque e a
outra chama-se linha de quinze. No centro da linha de
saque ha um pequeno quadrado de aproximadamente 1
metro de lado, chamado pedra (a parte frontal da pedra
coincide com a linha de saque e o resto da pedra fica
para tras da linha). Deve haver uma area livre atras
de cada linha de fundo e é permitido que haja paredes
nas laterais da quadra e/ou arquibancadas em uma das
laterais da quadra.

A quadra em trinquet tem formato retangular (48 a 60
por 6,5 a 7 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento) e dividida ao
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meio por uma linha central. Em uma das laterais da
quadra ha uma parede alta e na outra a arquibancada
para torcida. Sobre uma das linhas de fundo também ha
uma parede alta. Na borda entre a parede e o chdo deve
haver uma intersec¢do formada por uma estrutura de
aproximadamente 1 metro de comprimento, chamada
tambori (a borda passa de convexa a concava). Da
interseccdo da outra linha de fundo com a linha lateral
esquerda, indo para tras da linha de fundo ha uma
pequena area retangular, chamada dau, com 3 metros
de largura por 2,7 metros de comprimento. Sobre a
mesma linha de fundo do dau, mas do lado direito, ha
um pequeno muro com aproximadamente 1,5 metros de
comprimento e 1 metro de altura (o muro deve partir
da parede lateral, que, por sua vez, deve estar a direita
da quadra, considerando a visdo do dau em direcdo ao
centro da quadra).

Alvo: é o chdo da meia quadra adversaria (equipe
defensora), no qual a bola deve quicar duas vezes
consecutivas apos ter sido rebatida, pela outra equipe
(equipe atacante) de tras da linha de falta.
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Mobil e materiais: o moébil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 45 a 52 gramas de peso e
aproximadamente 4,4 centimetros de diAmetro, macia
e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 1, 2 ou 3 jogadores, formando jogos,
respectivamente de 1x1, 2x2 ou 3x3, ndo havendo
diferenciagdo de papéis entre eles. Nao ha substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 8 tempos (chamados games) de
um total de 15 possiveis, ndo sendo admitido o empate
(vence-se por 8x0, 8x1, 8x2 etc., até 8x7). Cada game é
disputado até que uma equipe atinja 4 pontos ou, em
caso de empate em 3, até que uma equipe consiga abrir
dois pontos de vantagem em relacdo a outra. Conta-se
0s pontos como no field tennis, ou seja, em vez de contar
1-2-3-4 (vitoria), conta-se 15-30-40-vitoria.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia

com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola para além
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da linha de falta, por meio de golpe realizado pelo
jogador posicionado na pedra (jogo em carrer) ou dau
(jogo em trinquet). O jogador posicionado na pedra/dau
deve deixar a bola quicar e rebaté-la diretamente em
direcdo a meia quadra contraria. Cada equipe deve estar
posicionada em sua meia quadra. A equipe do jogador
que saca é chamada de equipe sacadora e a equipe
que recebe o saque é chamada de equipe receptora. O
espaco de tempo entre um saque e um ponto é chamado
de rally. Assim que um ponto é marcado, o rally é
interrompido e o0 jogo reinicia com um novo saque,
realizado pela equipe que esta sacando naquele game.
No game subsequente saca a equipe que nao sacou no
anterior. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que saca naquele game.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo € acertar a bola no chao
da meia quadra adversaria (equipe defensora), no qual a
bola deve quicar duas vezes consecutivas, apos ter sido
enviada pela outra equipe (equipe atacante) de tras da
linha de falta, por meio de um golpe legal. Cada vez que
a bola quica duas vezes consecutivas no chdo, a equipe
que joga na outra meia quadra marca 1 ponto. Qualquer
parede ao redor da quadra é considerada ar, de forma
que, se a bola rebater em uma delas, ainda pode dar um
quique no chdo. O mesmo vale para a arquibancada ou
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espectadores, desde que estejam imoveis e que a bola
neles rebata e volte a quadra (sem ser retida). Somente
se quicar duas vezes no chdo é que se marca o ponto.
Contudo, uma equipe marca 1 ponto também quando
marca um gol ou a equipe adversaria comete uma falta.
No jogo em carrer, o gol acontece quando a bola enviada
pela equipe ultrapassa a linha de fundo adversaria
(exceto no saque), quicando uma segunda vez além dela
(ou quica duas vezes ja além da linha de fundo ou quica
uma vez antes e uma vez depois da linha de fundo; se
um defensor consegue golpear a bola além da linha de
fundo, antes que ela quique uma segunda vez, e a bola
retorna legalmente a meia quadra adversaria, o gol ndo
€ marcado e o jogo continua). No jogo em trinquet, o gol
acontece quando a bola toca no tambori ou quando toca
0 chdo ou parede atras do dau ou do pequeno muro que
fica ao lado do dau. As faltas principais sdo: sacador ndo
consegue enviar a bola diretamente além da linha de
falta (ou seja, a bola quica na sua meia quadra antes)
ou a envia diretamente além da linha de fundo (sem
quicar na quadra antes) (no caso do jogo em trinquet,
¢ falta se o saque toca na parede de fundo ou tambori
antes de tocar no chao na meia quadra adversaria do
sacador); equipe nao consegue enviar a bola além da
linha de falta durante um rally; jogador invade a meia
quadra adversaria; jogador rebate uma bola de maneira
irregular. Se a bola é retida na arquibancada ou por
um espectador ou toca em um espectador movel, o
jogo é parado e o saque repetido, sem pontuacdo para
qualquer equipe.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a sua meia quadra.
Nenhum jogador pode atrapalhar de qualquer forma
os jogadores adversarios.

Dinamica do ataque: a manipulacao da bola é feita
exclusivamente com uma das méos. A bola somente pode
ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do punho,
mado fechada, mdo aberta ou antebraco. Nao pode ser
amortecida, retida, conduzida ou lancada (exceto na
realizacdo do saque, em que a bola deve ser segurada
com uma das maos, quicada e entdo rebatida). Passes
ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser rebatida
para além da linha de falta, em direcdo a meia quadra
adversaria. Um jogador pode rebater a bola proveniente
da equipe adversaria antes dela tocar no chdo ou apds
um quique (paredes e outras estruturas em que a bola
rebate e volta a quadra sdo entendidas como se fossem
ar, sendo, portanto, permitidas). Sem a bola, os atacantes
podem se deslocar livremente. Contatos fisicos néo
sdo admitidos.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucado da bola golpeada pelo adversario, tendo
em conta a ocupacdo racional do espago. Defender
(bloquear) préximo a linha de falta é permitido, desde
que o jogador ndo atrapalhe a acdo/movimento de
ataque do adversario. Contatos fisicos ndo sdo admitidos.
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JOGOS ESPORTIVOS DE TROCA, DEVOLUGAD,
MANIPULAGAO COM AS MAOS E PAREDE

ETON FIVES

)
ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (aproximadamente 6,5
por 3,5 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento). Sobre uma
das linhas de fundo, que passa a ser a linha de frente,
ha uma parede alta. Nas laterais também ha paredes
altas. Paralelo e a aproximadamente 2,5 metros da
parede frontal ha um degrau de aproximadamente
15 centimetros, deixando o chdo da parte frontal da
quadra mais alto que o da parte traseira. Na parede
esquerda (considerando a visdo de frente para a parede
frontal) hd uma estrutura chamada contraforte. Trata-
se de uma estrutura com aproximadamente 1,5 metros
de altura, formado por duas partes. A primeira tem
aproximadamente 30 centimetros de espessura e 45
centimetros de largura, dos quais 15 ficam sobre a parte
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mais alta da quadra e 30 na parte mais baixa. Sobre ela
ha um telhado inclinado que decresce de altura a medida
que se afasta da parede, estando a aproximadamente 1,5
metros de altura na parede e 1,3 metros de altura na
parte mais distal da parede. A segunda parte, conjugada
com a primeira, tem aproximadamente 45 centimetros
de espessura e 30 de comprimento, inteiramente sobre a
parte mais baixa da quadra. Tem um telhado que, assim
como o outro, declina-se da parede em direcdo a quadra
(parte superior encontra-se a aproximadamente 1,8
metros de altura e a base a 1,5 metros de altura, com a sua
lateral mais préxima da parede frontal acompanhando
o declive do outro telhado). Além disso, tem forma
triangular acompanhando sua espessura (declina-se
em direcdo a parte da frente e de trds da quadra). Nas
paredes da quadra ha duas saliéncias paralelas ao chdo,
uma a 90 centimetros dele e a outra a 1,5 metros dele
(em ambos os casos, considerando a parte mais alta da
quadra). E como se fossem paredes sobrepostas, com
aproximadamente 5 centimetros de espessura (ou seja,
a parte de baixo da parede encontra-se 5 centimetros
mais para dentro da quadra do que a parte medial da
parede e 10 centimetros mais para dentro da quadra do
que que a parte superior da parede. No lado esquerdo da
quadra, ambas as paredes se encerram no contraforte.
No lado direito da quadra, a saliéncia inferior encerra-se
no degrau, encontrando-se com ele por uma saliéncia
vertical. Ja a saliéncia superior, na linha do degrau,
decresce aproximadamente 30 centimetros por meio de
uma saliéncia vertical e continua até o final da parede,
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30 centimetros abaixo da sua altura original. Na parede
frontal ha uma linha vertical distante 1,15 metros da
parede direita.

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido rebatida contra a
parede frontal pela equipe atacante, sem que a equipe
adversaria (equipe defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco maior e
com peso semelhante a de golf, com 45,93 gramas de peso
e 42,67 milimetros de diAmetro, o mais macia possivel
(embora seja bastante rigida) e com boa capacidade de
quique. Os jogadores podem utilizar luvas semelhantes
as do goleiro de football association.
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 jogadores, ndo havendo diferenciacdo de
papéis entre eles. Nao ha substituigoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que
uma equipe venca 3 tempos (chamados games) de um
total de 5 possiveis. Ou seja, logo que uma equipe vence
seu 3° game, o jogo é finalizado, ndo sendo necessario
0 game de desempate (chamado tie-break) porventura
ainda ndo realizado (vence-se por 3x0, 3x1 ou 3x2). Cada
game é disputado até que uma equipe atinja 12 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia com
a recepc¢ado de um saque realizado pela equipe vencedora
do sorteio. Um saque consiste no envio da bola contra a
parede frontal (acima da saliéncia superior), por meio
de langamento ou golpe (com uma ou ambas as maos ou
punhos) realizado por um jogador posicionado na parte
mais alta da quadra. Se for golpe, o jogador, segurando
a bola, deve lanc¢da-la ao ar ou deixa-la quicar e, entao,
rebaté-la. A bola do saque deve obrigatoriamente tocar
primeiro na parede frontal, depois na parede direita
e depois cair na quadra mais baixa, quando pode ser
rebatida pela equipe adversaria. Todos os demais
jogadores devem estar posicionados na parte baixa da
quadra. Se o saque nao for bem-sucedido, é repetido
ilimitadamente, sem qualquer tipo de punicgdo. Se o
receptor, por qualquer razdo, ndo rebater a bola, ndo ha
qualquer tipo de punicgao e o saque é repetido. O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto € chamado de
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rally. Contudo, o rally somente inicia efetivamente apos
0 golpe de recepc¢ao do saque. Apos o fim de um rally, o
jogo reinicia com o novo saque. No inicio de cada game,
um jogador de uma equipe saca e um jogador da outra
equipe recebe o saque. Se a equipe sacadora conseguir
0 ponto, ele saca novamente e o mesmo receptor recebe
0 saque. Se conseguir novo ponto, saca novamente, mas
agora contra o outro jogador da equipe adversaria,
que passa a ser o receptor. Se a equipe adversaria
conseguir vencer o rally, ndo pontua e quem saca € o
outro jogador da equipe sacadora, com recepc¢ao do
mesmo jogador da equipe receptora (que venceu o
rally). Se a equipe receptora conseguir vencer outro
rally, novamente ndo pontua, mas adquire o direito de
sacar e, consequentemente, de pontuar (pontua apenas a
equipe que iniciou o rally sacando). Ou seja, uma equipe
permanece sacando enquanto estiver vencendo os rallies
(trocando de receptor a cada dois pontos seguidos da
equipe sacadora). Se perde um rally, o companheiro
do sacador passa a sacar (permanecendo o receptor
adversario). Se perde outro rally, perde também o direito
de saque, que passa a equipe adversaria. A equipe que
ndo iniciou sacando no game anterior inicia sacando
no game subsequente. Saidas de bola e faltas significam
ponto, sendo o jogo sempre reiniciado por meio de
saque efetuado pela equipe que detém o saque naquele
momento.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido rebatida
contra a parede frontal pela equipe atacante, sem que a
equipe adversaria (equipe defensora) consiga impedir.
Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas no
chdo, a equipe que a rebateu contra a parede frontal
marca 1 ponto (desde que tenha iniciado o rally sacando;
caso contrario, em vez de pontuar, a equipe elimina
o sacador adversario e apos ter eliminado ambos os
sacadores adversarios, adquire o direito de sacar e
consequentemente de pontuar). Se o primeiro quique
da bola ap0s tocar a parede frontal acontecer dentro
da quadra, o segundo quique pode acontecer fora dela.
Uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta (também aplicando-se a
regra de que pontua somente a equipe que sacou no
rally). As faltas principais sdo: equipe, durante o rally,
ndo consegue enviar a bola contra a parede frontal
(antes ou depois de tocar na parede frontal, a bola pode
tocar em qualquer parede lateral ou demais estruturas
da quadra, exceto o chdo); bola vai diretamente para
fora da quadra, apos tocar na parede frontal; jogador
atrapalha a movimentacdo adversaria; jogador rebate
uma bola de maneira irregular.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, exceto no
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momento do saque (até o golpe, o sacador deve estar
na parte superior da quadra e os demais jogadores na
parte inferior) e desde que ndo atrapalhem de qualquer
maneira a movimentacao adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacao da bola é feita
exclusivamente com uma ou ambas as maos ou punhos.
A bola somente pode ser golpeada (rebatida) e desde
que com uso de uma ou ambas as maos (aberta ou
fechada) ou punhos. Nao pode ser amortecida, retida,
conduzida ou lancada (exceto na realizacdo do saque,
em que a bola deve ser lancada ou segurada, soltada no
ar ou chdo para quicar no chéo e entdo ser rebatida).
Na recepcdo do saque adversario, o receptor deve
obrigatoriamente esperar a bola quicar uma vez no
chéo, entdo rebatendo-a contra a parede direita e
depois frontal ou contra a parede frontal na area entre
a linha vertical e a parede direita (em todos os casos,
sempre acima da saliéncia mais alta). Contudo, se a bola
rebater diretamente contra a parede frontal a esquerda
da linha vertical ou contra a parede direita e depois
parede frontal, o préprio sacador ou seu companheiro
podem rebaté-la novamente contra a parede frontal.
Além disso, se a equipe que recebeu o saque perceber
que, com seu golpe de recepcao, a bola, apds tocar na
parede frontal vai direto para fora da quadra (além
da linha de fundo), pode tentar segura-la ou toca-la
(defendé-la, de forma que permaneca em quadra). Se
segurar, o rally encerra sem que alguma equipe pontue.
Se for tocada, a jogada pode ser continuada pelos demais
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jogadores, a rebatendo contra a parede frontal. Mas se
nenhum jogador o fizer, o rally encerra sem que alguma
equipe pontue. Entretanto, essa acdo de salvar o erro
de recepcdo do saque somente pode ser utilizada uma
vez por cada jogador ao longo do jogo. Apos o golpe de
recepcao do saque, o rally continua de forma mais livre,
sempre com a bola obrigatoriamente sendo rebatida
contra a parede frontal, alternadamente entre as
equipes. Uma equipe pode rebater a bola proveniente do
rebote na parede frontal gerado pela equipe adversaria
antes dela tocar no chdo ou apés um quique, estando
dentro ou fora da quadra. As paredes laterais, saliéncias,
contraforte e parede do degrau do chao sdo considerados
ar e, portanto, a bola rebatida neles (inclusive se quicar
mais de uma vez sobre o teto do telhado do contraforte
ou nas saliéncias das paredes) ndo conta como um
quique (a bola pode tocar em uma parede ou demais
estruturas antes ou depois de tocar na parede frontal).
Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser
golpeada contra a parede frontal. Apos tocar na parede
frontal, a bola pode retornar para qualquer lugar dentro
da quadra (exceto no saque). Na parede frontal e em
qualquer parede, a bola somente é valida se tocar entre
as linhas limitrofes. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sao admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente

no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote na parede
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frontal gerado pela equipe adversaria, tendo em conta
a ocupacao racional do espago. Se um jogador obstrui
ou atrapalha de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a a¢do adversaria.
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FOUR-WALL (4-WALL) (GAELIC HANDBALL
4-WALL OU /RISH HANDBALL 4-WALL oU
HANDBALL 4-WALL E THREE-WALL)
(SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (12,2 por 6,1 metros), em
superficie rigida (cimento, madeira). A quadra é inteira
rodeada por paredes com aproximadamente 4,3 metros
de altura, posicionadas sobre as linhas limitrofes. A
parede sobre uma das linhas de fundo ¢ a parede frontal
(é possivel ndo haver parede na outra linha de fundo, de
forma que o jogo passa a se chamar three-wall). Paralelas
as paredes de frente/fundo, ha trés linhas: a linha curta,
a 6,1 metros da parede frontal; a linha de restricdo de
recepcdo, 1,5 metros para tras da linha curta; e a linha de
saque, a 1,5 metros a frente da linha curta. A area entre
a linha curta e linha de saque chama-se area de saque.
Em cada lado da area de saque, ha uma linha paralela
a linha lateral, a 45 centimetros dela (caixa de saque).

353



Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra a
parede frontal pela equipe atacante, sem que a equipe
adversdria (equipe defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante
a de field tennis, com 58 a 64 gramas de peso e
aproximadamente 5 centimetros de didmetro, macia
e com boa capacidade de quique. Os jogadores devem
utilizar 6culos de protecao.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 (jogo 2x2) ou 1 (jogo 1x1) jogador, ndo
havendo diferencia¢do de papéis entre eles. Contudo, no
caso do jogo 2x2 deve haver uma ordem de saque (saque
€ o golpe de inicio de cada jogada) preestabelecida (cada
vez que a equipe recupera a posse do saque, quem deve
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sacar é o jogador que ndo o fez na posse anterior). No
jogo 2x2, as substituicdes sdo limitadas a 1 e somente
podem ocorrer nos intervalos entre os games (tempos
de jogo). No jogo 1x1 ndo ha substitui¢des. Um jogador
que comete uma conduta antidesportiva pode ser
expulso da partida, resultando na derrota de sua equipe
(mesmo se, no jogo 2x2, ainda for possivel realizar
uma substituicao).

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venga 2 tempos (chamados games) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° game, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o game de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada game € disputado até
que uma equipe atinja 21 pontos. A excecdo € o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 11 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola diretamente
contra a parede frontal, por meio de golpe (com uma
mao ou punho) realizado por um jogador posicionado
dentro da area de saque. O jogador, segurando a bola,
deve deixa-la quicar no chdo e entdo golpea-la. O
saque somente é valido se a bola, apds bater na parede
frontal, voltar para além da linha curta, podendo ou
ndo antes ter tocado em uma das paredes laterais. Apos
a bola ultrapassar a linha curta, a outra equipe ja esta
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habilitada para rebaté-la, também diretamente contra a
parede frontal. O jogador tem direito a repetir o saque
sempre que erra sua primeira tentativa. Se errar uma
segunda vez consecutiva, o direito de sacar passa a
outra equipe. Sao erros de saque: jogador ultrapassa a
linha de saque; bola ndo ultrapassa a linha curta apos
rebater na parede frontal; bola toca no teto ou na parede
de tras diretamente apds tocar a parede frontal; bola
toca diretamente em duas paredes consecutivas apos
tocar na parede frontal. Se o jogador rebater a bola com
outra parte do corpo (que ndo seja mao ou punho) ou
a bola ndo tocar na parede frontal antes de qualquer
outra superficie ou tocar no proprio jogador ou seu
companheiro primeiro apds rebater na parede frontal,
ndo ha segunda chance e o saque passa diretamente
a equipe adversaria. No jogo 2x2, o companheiro do
sacador deve ficar dentro de uma das caixas de saque,
de costas para a parede lateral, até que a bola retorne
ultrapassando a linha curta. Nenhum adversario pode
atrapalhar o sacador e estar a frente da linha de restricéo
de recepc¢do até que o saque seja efetuado. Somente
podem rebater a bola ap0os ela ter ultrapassado a linha
curta depois de rebater na parede frontal. O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto € chamado de
rally. Apos os pontos, 0 jogo reinicia da mesma forma e
enquanto a equipe continuar pontuando em rallies em
que iniciou sacando, permanece o mesmo sacador. Cada
vez que a equipe recupera o direito de sacar, deve fazé-
lo o jogador que ndo sacou na posse de saque anterior.
No inicio de cada game, o jogo reinicia da mesma forma,
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sacando a equipe que ndo iniciou sacando no anterior.
No tie-break realiza-se um novo sorteio. Saidas de bola e
faltas significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado
por meio de saque efetuado pela equipe contraria ao
erro/falta.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido golpeada
contra a parede frontal pela equipe atacante, sem que a
equipe adversaria (equipe defensora) consiga impedir.
Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas no
chdo, a equipe que a rebateu contra a parede frontal
marca 1 ponto, mas desde que esta mesma equipe
tenha iniciado o rally sacando. Ou seja, somente marca
ponto a equipe que sacou. Caso a equipe que ndo sacou
venca o rally, ganha uma vantagem, ou seja, adquire
a possibilidade de iniciar o préximo rally sacando,
marcando um ponto se vencé-lo. Uma equipe marca
1 ponto também quando a equipe adversaria comete
uma falta (desde que a equipe beneficiada tenha
iniciado o rally sacando; caso contrario, recebe apenas
a vantagem). As faltas principais, além dos ja descritos
erros de saque, sdo: equipe, durante o rally, ndo consegue
enviar a bola diretamente contra a parede frontal antes
que ela toque no chéo (pode também tocar em qualquer
outra parede ou teto antes da parede frontal, mas nao
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no cho); jogador atrapalha a movimentacao adversaria;
jogador rebate uma bola de maneira irregular; equipe
erra a ordem de saque.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, exceto no
momento do saque (os adversarios somente podem
ultrapassar a linha de restricao de recepg¢ao apos o
saque ter sido efetuado e, no jogo 2x2, o companheiro
do sacador somente pode deixar a caixa de saque
apos a bola ter ultrapassado a linha curta na volta da
parede frontal) e desde que ndo atrapalhem de qualquer
maneira a movimentacao adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso da
mao (exceto no saque, em que também é permitido usar
o punho). Nao pode ser amortecida, retida, conduzida
ou lancada) (exceto na realiza¢do do saque, em que a
bola deve ser segurada, soltada para quicar no chdo e
entdo golpeada). Passes ndo sdo permitidos, devendo a
bola sempre ser golpeada contra a parede. Um jogador
pode rebater a bola proveniente do rebote na parede
frontal gerado pela equipe adversdaria antes dela tocar
no chdo ou apds um quique ou apos ela tocar em outras
paredes ou teto. Na devolucdo, o jogador pode rebater a
bola livremente contra qualquer superficie (incluindo
o0 teto) ou conjunto de superficies, desde que a bola
toque na parede frontal antes de tocar no chdo. Sem
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a bola, os atacantes podem se deslocar livremente,
desde que ndo atrapalhem a movimentacdo adversaria.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se ndo atrapalharem
a acao adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote na parede
frontal gerado pela equipe adversaria, tendo em conta
a ocupacao racional do espaco. Se um jogador obstruir
ou atrapalhar de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a agdo adversaria.
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GAELIC HANDBALL (SOFTBALL E HARDBALL)
(SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (18 por 9 metros),
em superficie rigida (cimento, madeira). A quadra é
inteira rodeada por paredes com 8 metros de altura,
posicionadas sobre as linhas limitrofes (as paredes
laterais e traseira podem ser pouco mais baixas).
A parede sobre uma das linhas de fundo é a parede
frontal. A quadra pode ou ndo ter teto. Paralelas as
paredes de frente/fundo, ha trés linhas: a linha curta,
a 9,9 metros da parede frontal; a linha de restricdo de
recepcdo, 1,5 metros para tras da linha curta; e a linha de
saque, a 1,5 metros a frente da linha curta. A area entre
a linha curta e linha de saque chama-se area de saque.
Em cada lado da area de saque, ha uma linha paralela
a linha lateral, a 45 centimetros dela (caixa de saque).

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra a
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parede frontal pela equipe atacante, sem que a equipe
adversaria (equipe defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante a de
field tennis, mas com diferencas entre o gaelic handball
softball e o gaelic handball hardball. No softball, a bola
¢ de borracha, com 57,1 a 55,9 milimetros de didmetro
e 58 a 60 gramas de peso, macia e com boa capacidade
de quique. No hardball, a bola é mais rigida, envolta por
couro, com 47,5 a 49,5 milimetros de diametro e 42,5 e
49,6 gramas de peso, 0 mais macia possivel (apesar de
ser rigida) e com boa capacidade de quique. Os jogadores
devem utilizar 6culos de protecdo e podem utilizar luvas
semelhantes as luvas do goleiro do football association
(especialmente na versdo hardball).
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Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 (jogo 2x2) ou 1 (jogo 1x1) jogador, ndo
havendo diferencia¢do de papéis entre eles. Contudo, no
caso do jogo 2x2 deve haver uma ordem de saque (saque
€ 0 golpe de inicio de cada jogada) preestabelecida (cada
vez que a equipe recupera a posse do saque, quem deve
sacar € o jogador que ndo o fez na posse anterior). Ndo
ha substituicdes. Um jogador que comete trés condutas
antidesportivas leves ou uma conduta antidesportiva
grave poder ser expulso da partida, resultando na
derrota de sua equipe.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 21 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia com
um saque realizado pela equipe vencedora do sorteio.
Um saque consiste no envio da bola diretamente contra
a parede frontal, por meio de golpe (com uma mao ou
punho) realizado por um jogador posicionado dentro da
area de saque. O jogador, segurando a bola, deve deixa-
la quicar no chdo e entdo golpea-la, somente podendo
sair da area de saque apds a bola ter ultrapassado a
linha curta na volta do rebota da parede frontal. O saque
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somente € valido se a bola, apos bater na parede frontal,
voltar para além da linha curta, podendo ou ndo antes
ter tocado em uma das paredes laterais. Apos a bola
ultrapassar a linha curta, a outra equipe ja esta habilitada
para rebaté-la, também diretamente contra a parede
frontal. O jogador tem direito a repetir o saque sempre
que erra sua primeira tentativa. Se errar uma segunda
vez consecutiva, perde o direito de sacar naquele rally
(no jogo 1x1, o saque passa ao adversario, e no jogo 2x2,
0 saque passa ao companheiro de equipe). Sdo erros de
saque: jogador ultrapassa a linha de saque; bola néo
ultrapassa a linha curta apds rebater na parede frontal;
bola toca no teto ou na parede de tras diretamente apos
tocar a parede frontal; bola toca diretamente em duas
paredes consecutivas apos tocar na parede frontal. Se
o0 jogador rebater a bola com outra parte do corpo (que
ndo seja mao ou punho) ou a bola ndo tocar na parede
frontal antes de qualquer outra superficie ou tocar no
proprio jogador ou seu companheiro primeiro apos
rebater na parede frontal, ndo ha segunda chance. No
jogo 2x2, o companheiro do sacador deve ficar dentro
de uma das caixas de saque, de costas para a parede
lateral, até que a bola retorne ultrapassando a linha
curta. Nenhum adversario pode atrapalhar o sacador
e estar a frente da linha de restricdo de recepcdo até
que o saque seja efetuado. Somente podem rebater a
bola apds ela ter ultrapassado a linha curta depois de
rebater na parede frontal. O tempo de duracio entre um
saque e um ponto é chamado de rally. Apds os pontos,
0 jogo reinicia da mesma forma e enquanto a equipe
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continuar pontuando em rallies em que iniciou sacando,
permanece o mesmo sacador. Cada vez que a equipe
recupera o direito de sacar, deve fazé-lo o jogador que
ndo sacou na posse de saque anterior. No inicio de cada
set, 0 jogo reinicia da mesma forma, sacando a equipe
que ndo iniciou sacando no anterior. No tie-break inicia
sacando a equipe com maior pontuagdo somando 0s
dois sets anteriores (se houver empate, realiza-se novo
sorteio). Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que detém o saque naquele momento.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido golpeada
contra a parede frontal pela equipe atacante, sem que a
equipe adversaria (equipe defensora) consiga impedir.
Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas no
chdo, a equipe que a rebateu contra a parede frontal
marca 1 ponto, mas desde que esta mesma equipe
tenha iniciado o rally sacando. Ou seja, somente marca
ponto a equipe que sacou. No jogo 1x1, caso a equipe
que ndo sacou venga o rally, ganha uma vantagem, ou
seja, adquire a possibilidade de iniciar o proximo rally
sacando, marcando um ponto se vencé-lo. No jogo 2x2,
caso a equipe que nao sacou venca o rally, ndo ganha
ponto e nem vantagem, mas obriga a equipe adversaria
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a trocar de sacador. Se a equipe que ndo sacou vencer o
rally seguinte, adquire a vantagem de iniciar o proximo
rally sacando (ou seja, a equipe que ndo sacou precisa
vencer dois rallies consecutivos para adquirir o direito
de sacar e, consequentemente, de pontuar). Uma equipe
marca 1 ponto também quando a equipe adversaria
comete uma falta (desde que a equipe beneficiada tenha
iniciado o rally sacando; caso contrario, recebe apenas
a vantagem). As faltas principais, além dos ja descritos
erros de saque, sdo: equipe, durante o rally, ndo consegue
enviar a bola diretamente contra a parede frontal
antes que ela toque no chio (pode também tocar em
qualquer outra parede ou teto antes da parede frontal,
mas ndo no chdo); jogador atrapalha a movimentacao
adversaria; jogador rebate uma bola de maneira
irregular; equipe erra a ordem de saque. Além disso,
quando um jogador comete uma conduta antidesportiva,
perde 1 ponto (se ndo tiver pontos, fica com pontuacao
negativa). Se cometer a 3* falta antidesportiva, é expulso
do jogo, perdendo-o.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, exceto no
momento do saque (sacador somente pode deixar a area
de saque apos a boa ter voltado do rebota na parede
frontal e ultrapassado a linha curta; os adversarios
somente podem ultrapassar a linha de restricao de
recepcdo apos o saque ter sido efetuado; no jogo 2x2, o
companheiro do sacador somente pode deixar a caixa
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de saque apos a bola ter ultrapassado a linha curta na
volta da parede frontal) e desde que ndo atrapalhem de
qualquer maneira a movimentagdo adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso da
mao (exceto no saque, em que também é permitido usar
o punho). Nao pode ser amortecida, retida, conduzida
ou lancada (exceto na realizacdo do saque, em que a
bola deve ser segurada, soltada para quicar no chdo e
entdo golpeada). Passes ndo sdo permitidos, devendo a
bola sempre ser golpeada contra a parede frontal. Um
jogador pode rebater a bola proveniente do rebote na
parede frontal gerado pela equipe adversaria antes dela
tocar no chdo ou apos um quique ou apds ela tocar em
outras paredes ou teto. Na devolugao, o jogador pode
rebater a bola livremente contra qualquer superficie
(incluindo o teto) ou conjunto de superficies, desde que
a bola toque na parede frontal antes de tocar no chao.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente,
desde que ndo atrapalhem a movimentagdo adversaria.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se ndo atrapalharem
a acao adversaria.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucao da bola proveniente do rebote na parede
frontal gerado pela equipe adversdria, tendo em conta
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a ocupacdo racional do espaco. Se um jogador obstruir
ou atrapalhar de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sao admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.

367



PELOTA A MANO WALLBALL (WALLBALL OU
WALL BALL OU ONE-WALL OU 7-WALL OU US
HANDBALL OU WALL-HANDBALL QU AMERICAN
HANDBALL OU PELOTA A MANO WALLBALL OU
JUEGO DE PELOTA WALLBALL OU FRONTON OU
FRONTON-PAUME OU FRONTO INTERNACIONAL OU
FRONTON INTERNACIONAL OU GAELIC HANDBALL
ONE-WALL QU IRISH HANDBALL ONE-WALL OU
HANDBALL ONE-WALL) (SIMPLES E DUPLAS)

—-—

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (10,4 por 6,10 metros),
em superficie rigida (cimento, madeira). Sobre uma das
linhas de fundo, que passa a ser a linha de frente, ha
uma parede plana, com 4,90 metros de altura por 6,10
metros de largura. Paralelas as linhas de frente/fundo,
ha duas linhas: a linha curta, a 4,9 metros da parede
frontal; e a marca de saque, a 2,75 metros da linha curta.
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A area entre elas chama-se area de saque. Ao redor da
quadra deve haver uma area livre.

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra
a parede pela equipe atacante, sem que a equipe
adversdria (equipe defensora) consiga impedir.

Mobhil e materiais: 0 mobil é uma bola semelhante
a de field tennis, com 58 a 64 gramas de peso e
aproximadamente 5 centimetros de didmetro, macia
e com boa capacidade de quique. Os jogadores devem
utilizar 6culos de protecao.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe

joga com 2 (jogo 2x2) ou 1 (jogo 1x1) jogador, ndo
havendo diferencia¢do de papéis entre eles. Contudo, no
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caso do jogo 2x2 deve haver uma ordem de saque (saque
€ 0 golpe de inicio de cada jogada) preestabelecida (cada
vez que a equipe recupera a posse do saque, quem deve
sacar é o jogador que ndo o fez na posse anterior). No
jogo 2x2, as substituicdes sao limitadas a 1 e somente
podem ocorrer nos intervalos entre os sets (tempos de
jogo). No jogo 1x1 ndo ha substitui¢des. Um jogador
que comete uma conduta antidesportiva pode ser
expulso da partida, resultando na derrota de sua equipe
(mesmo se, no jogo 2x2, ainda for possivel realizar
uma substituicao).

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessario o set de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que
uma equipe atinja 21 pontos. A excecao € o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 11 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola diretamente
contra a parede, por meio de golpe (com uma mao ou
punho) realizado por um jogador posicionado dentro da
area de saque. O jogador, segurando a bola, deve deixa-
la quicar no chéo e entao golped-la. O saque somente €é
valido se a bola, apds bater na parede, voltar para além

370



da linha curta, quando deve ser golpeada pela equipe
adversaria, também contra a parede. Se a bola do saque
ndo ultrapassa a linha curta ou se vai diretamente além
da linha de fundo, o jogador tem direito de repeti-lo.
Se erra novamente de maneira consecutiva, o saque
passa a equipe adversaria. Nenhum adversario pode
atrapalhar o sacador e nenhum jogador pode estar
dentro da area de saque (exceto o sacador) até que a
bola tenha ultrapassado a linha curta (considerando a
volta da bola depois de rebater na parede). O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto € chamado de
rally. Apos os pontos, o jogo reinicia da mesma forma e
enquanto a equipe continuar pontuando em rallies em
que iniciou sacando, permanece o mesmo sacador. Cada
vez que a equipe recupera o direito de sacar, deve fazé-
lo 0 jogador que ndo sacou na posse de saque anterior.
No inicio de cada set, o0 jogo reinicia da mesma forma,
sacando a equipe que ndo iniciou sacando no anterior.
No tie-break realiza-se um novo sorteio. Saidas de bola e
faltas significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado
por meio de saque efetuado pela equipe contraria
ao erro/falta.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chao apds ter sido golpeada
contra a parede pela equipe atacante, sem que a equipe
adversaria (equipe defensora) consiga impedir. Cada
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vez que a bola quica duas vezes consecutivas no chao,
a equipe que a rebateu contra a parede marca 1 ponto,
mas desde que esta mesma equipe tenha iniciado o
rally sacando. Ou seja, somente marca ponto a equipe
que sacou. Caso a equipe que ndo sacou venca o rally,
ganha uma vantagem, ou seja, adquire a possibilidade
de iniciar o préximo rally sacando, marcando um ponto
se vencé-lo. Se o primeiro quique da bola apods tocar a
parede acontecer dentro da quadra, o segundo quique
pode acontecer fora dela. Uma equipe marca 1 ponto
também quando a equipe adversaria comete uma falta
(desde que a equipe beneficiada tenha iniciado o rally
sacando; caso contrario, recebe apenas a vantagem).
As faltas principais sdo: bola do sacador cai antes da
linha curta ou além da linha de fundo (se for a primeira
tentativa de saque naquele rally, o sacador tem direito
de repetir, sem contar ponto ao adversario); sacador
ou equipe, durante o rally, ndo consegue enviar a bola
diretamente contra a parede; bola vai diretamente para
fora da quadra, apds tocar na parede; jogador atrapalha
a movimentacdo adversaria; jogador rebate uma bola
de maneira irregular; equipe erra a ordem de saque.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a quadra,
exceto no momento do saque (até a bola ultrapassar
a linha curta na volta da parede, os jogadores, exceto
0 sacador, devem estar atras da marca de saque) e
desde que ndo atrapalhem de qualquer maneira a
movimentacdo adversaria.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso da
mao (exceto no saque, em que também € permitido usar
o punho). Nao pode ser amortecida, retida, conduzida
ou lancada) (exceto na realizag¢do do saque, em que a
bola deve ser segurada, soltada para quicar no chdo e
entdo golpeada). Passes ndo sdo permitidos, devendo a
bola sempre ser golpeada contra a parede. Um jogador
pode rebater a bola proveniente do rebote na parede
gerado pela equipe adversdria antes dela tocar no chao
ou apo6s um quique, estando dentro ou fora da quadra.
Sem a bola, os atacantes podem se deslocar livremente,
desde que ndo atrapalhem a movimentacdo adversaria.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e,
se nao intencionais, somente sao admitidos se nao
atrapalharem a agdo adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote na parede
gerado pela equipe adversaria, tendo em conta a
ocupacao racional do espaco. Se um jogador obstrui
ou atrapalha de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a a¢do adversaria.
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PELOTA VASCA FRONTBALL (FRONTBALL)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (11 por 7,50 metros), em
superficie rigida (cimento, madeira). Sobre uma das
linhas de fundo, que passa a ser a linha de frente, ha
uma parede plana denominada frontis. Paralela e a 6
metros do frontis ha uma linha, chamada linha média.
A 50 centimetros para trds da linha média ha uma
pequena linha centralizada. Atras da linha de fundo da
quadra ha um retdngulo, chamado area de saque, com
1,50 metros de comprimento por 3 metros de largura,
centralizado. O frontis é contornado por quatros linhas,
delimitando a 4rea em que a bola pode tocar. As linhas
laterais acompanham as linhas laterais da quadra.
Alinha inferior (paralela ao chdo) fica a 55 centimetros
de altura e a linha superior fica a 5 metros de altura. Ao
redor da quadra deve haver uma area livre.
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Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra
o frontis pelo jogador atacante, sem que o adversario
(jogador defensor) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola semelhante
a de field tennis, com 60 a 65 gramas de peso e
aproximadamente 5,8 a 6,2 centimetros de didmetro,
macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 jogador. Nao ha substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que um jogador venca 2 tempos (chamados games) de
um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que um jogador vence seu 2° game, 0 jogo
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é finalizado, ndo sendo necessario o game de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda nao realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada game é disputado até
que um jogador atinja 10 pontos. A excecao € o tie-break,
que dura até que um jogador atinja 5 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pelo jogador vencedor do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola diretamente
contra o frontis (entre as linhas), por meio de golpe
(com uma mao aberta ou fechada) realizado por um
jogador posicionado dentro da area de saque. O jogador,
segurando a bola, deve deixa-la quicar no chdo e entdo
golpea-la. O saque somente é valido se a bola, apds
bater no frontis, voltar para além da linha média e
antes da linha de fundo, quando deve ser golpeada pelo
adversario, também contra o frontis. Até que o golpe de
saque seja realizado, o adversario deve permanecer ao
lado ou atras da area de saque e ndo pode atrapalhar
o sacador. O tempo de duragao entre um saque e um
ponto é chamado de rally. Apos os pontos, 0 jogo reinicia
da mesma forma, sacando o jogador que pontuou. No
inicio do segundo game, o jogo reinicia da mesma forma,
sacando o jogador que ndo iniciou sacando no anterior.
No tie-break realiza-se um novo sorteio. Saidas de bola e
faltas significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado
por meio de saque efetuado pelo jogador que pontuou.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido golpeada
contra o frontis pelo jogador atacante, sem que o jogador
adversario (jogador defensor) consiga impedir. Cada
vez que a bola quica duas vezes consecutivas no chéo, o
jogador que a rebateu contra o frontis marca 1 ponto. Se
o primeiro quique da bola apds tocar o frontis acontecer
dentro da quadra, o segundo quique pode acontecer
fora dela. Um jogador marca 1 ponto também quando
o adversario comete uma falta. As faltas principais
sdo: bola do sacador toca o chdo antes do frontis, toca
o frontis fora das linhas limitrofes ou, apos rebater no
frontis, quica antes da linha média ou além da linha de
fundo; sacador ou jogador, durante o rally, ndo consegue
enviar a bola diretamente contra o frontis; bola vai
diretamente para fora da quadra, apos tocar no frontis;
jogador atrapalha a movimentacdo adversaria; jogador
rebate uma bola de maneira irregular.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, exceto no
momento do saque (até o golpe, sacador deve estar
dentro da area de saque e receptor ao lado ou atras
dela) e desde que ndo atrapalhem de qualquer maneira
a movimentacdo adversaria.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso
da mdao aberta ou fechada. Nao pode ser amortecida,
retida, conduzida ou lancada (exceto na realizacdo do
saque, em que a bola deve ser segurada, soltada para
quicar no chéo e entdo golpeada). A bola deve ser
sempre golpeada contra o frontis. Um jogador pode
rebater a bola proveniente do rebote no frontis gerado
pelo adversario antes dela tocar no chdo ou apds um
quique, estando dentro ou fora da quadra. Apos tocar
no frontis, a bola pode retornar para qualquer lugar
dentro da quadra (exceto no saque, em que a bola
obrigatoriamente deve retornar além da linha média).
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se ndo atrapalharem
a acao adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote no frontis
gerado pelo adversario, tendo em conta a ocupacao
racional do espacgo. Se um jogador obstrui ou atrapalha
de qualquer maneira um adversario, comete uma
falta. Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos
e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos se ndo
atrapalharem a acdo adversaria.
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PELOTA VASCA MANO (PELOTA BASCA MANO)
(EN FRONTON DE 36 METROS E EN TRINQUETE)
(SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra pode ser de fronton de 36 metros ou de
trinquete. A quadra de fronton de 36 metros € retangular
(36 por 10 metros), formando uma espécie de corredor,
em superficie rigida (madeira, cimento). Sobre uma
das linhas de fundo, que passa a ser a linha de frente,
ha uma parede plana denominada frontis. Na lateral
esquerda da quadra (considerando a visdo de frente
para o frontis) ha uma parede com 12 metros de altura
e 36 metros de comprimento, com uma linha horizontal
a 10 metros do chdo (que delimita a altura em que a bola
pode ser jogada). Na lateral direita ha uma area livre
com 4 metros de largura e 36 metros de comprimento.
Na linha de fundo contraria ao frontis ha uma parede
de 12 metros de altura por 14 metros de largura, com
uma linha horizontal a 10 metros do chdo e uma linha
vertical a 10 metros da parede direita (a area formada
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pelas duas linhas e interseccdo com o chdo e com a
parede direta é onde a bola pode ser jogada). O frontis
deve ter ao menos 12 metros de altura e 15 metros de
largura e nele ha duas linhas horizontais, uma a 1 metro
do chao e outra a 10 metros do chédo, além de uma linha
vertical, a 11 metros de distancia da parede esquerda.
Essas linhas, junto a intersecc¢do com a parede esquerda,
formam a area do frontis em que a bola pode ser jogada.
No chdo ha duas linhas paralelas ao frontis, uma a 14
metros dele (linha de saque e falta) e uma a 24,5 metros
dele (linha de passe).

A quadra de trinquete é retangular (28,5 por 8 metros),
formando uma espécie de corredor, em superficie
rigida (madeira, cimento). Sobre uma das linhas de
fundo, que passa a ser a linha de frente, hd uma parede
plana denominada frontis. Nas laterais da quadra ha
paredes em vez de linhas laterais, com 10,5 metros de
altura e 28,5 metros de comprimento, cada qual com
uma linha horizontal a 8,50 metros de altura e com
1,50 metros de comprimento, partindo do frontis. Na
extremidade dessa linha ha uma linha vertical com 3
metros de comprimento, que se interliga a outra linha
horizontal posicionada a 5,5 metros de altura. Essa linha
horizontal vai até a parede de fundo da quadra (essas
linhas delimitam a altura em que a bola pode ser jogada
em cada parte das paredes laterais). Entre o chdo e a
parede esquerda (considerando a visao de frente para
o0 frontis) ha uma estrutura tipo bancada, chamada
telhado, com 28,5 metros de comprimento, 1,30 metros
de largura, 2,25 metros de altura no encontro com a
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parede e 1,90 metros de altura na borda mais distante
da parede (o teto do telhado é inclinado). Na parede
do telhado ha uma grade que inicia a 1,50 metros de
distancia do frontis e cuja parte de baixo encontra-se a
95 metros de altura e parte de cima encontra-se a 1,80
metros de altura. Na linha de fundo contraria ao frontis
ha uma parede de 10,5 metros de altura por 9,30 metros
de largura, com uma linha horizontal a 5,50 metros do
chdo (a area entre a linha, chéo e paredes € onde a bola
pode ser jogada). O frontis deve ter ao menos 10,5 metros
de altura e 9,30 metros de largura e nele ha duas linhas
horizontais, uma a 80 centimetros do chdo e outra a
8,50 metros do chdo. Entre o frontis e a parede direita
ha uma estrutura de 46 centimetros de comprimento (a
borda passa de convexa a concava). Essas linhas, junto
a interseccdo com a parede esquerda, formam a area do
frontis em que a bola pode ser jogada. No chdo ha duas
linhas paralelas ao frontis, uma a 10 metros dele (linha
de saque) e uma a 17,5 metros dele (linha de falta).

Alvo: é 0 chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra o
frontis pela equipe atacante, sem que a equipe adversaria
(equipe defensora) consiga impedir.
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Mobil e materiais: o mdébil é uma bola de tamanho
semelhante, mas mais pesada que a de field tennis, com
101 a 103 gramas de peso e 6,1 a 6,3 centimetros de
didmetro nos jogos em fronton de 36 metros e 95 gramas
de peso e 5,8 a 6,0 centimetros de didmetro nos jogos em
trinquete. Em ambos 0s casos, a bola deve ser macia e
com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe

joga com 2 (jogo 2x2) ou 1 (jogo 1x1) jogador, ndo
havendo diferenciacdo de papéis entre eles. Contudo,
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no caso do jogo 2x2, cada vez que a equipe recupera a
posse do saque, quem deve sacar € o jogador que nao
o fez na posse anterior. No jogo 2x2, as substituicdes
sdo limitadas a 1 e somente podem acontecer quando a
equipe detém o saque. No jogo 1x1 ndo ha substituigdes.
Um jogador que comete uma conduta antidesportiva
pode ser expulso da partida, resultando na derrota de
sua equipe (mesmo se, no jogo 2x2, ainda for possivel
realizar uma substituigdo).

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: nos jogos em
frontén de 36 metros, o jogo dura até que uma equipe
venca 2 tempos (chamados games) de um total de 3
possiveis, ndo sendo admitido o empate. Ou seja, logo
que uma equipe vence seu 2° game, o jogo ¢é finalizado,
ndo sendo necessario o game de desempate (chamado
tie-break) porventura ainda ndo realizado (vence-se por
2x0 ou 2x1). Cada game é disputado até que uma equipe
atinja 10 pontos. A excec¢ao é o tie-break, que dura até
que uma equipe atinja 5 pontos. Nos jogos em trinquete,
também se joga até que uma equipe venca 2 games, mas
cada game é disputado até que uma equipe atinja 15
pontos e o tie-break até que uma equipe atinja 10 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola contra
o frontis (entre as linhas), por meio de golpe (com
uma ou ambas as maos ou punhos) realizado por um
jogador posicionado atras da linha de 10 metros no
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jogo em trinquete e atras da linha de 14 metros no jogo
em frontdén de 36 metros. E permitido que a bola toque
nas paredes laterais (no caso de jogo em fronton de 36
metros, somente a parede esquerda) antes ou depois
de tocar no frontis. O jogador, segurando a bola, deve
deixa-la quicar no chéo e entdo golpea-la. Pode pegar
impulso para fazé-lo, desde que golpeie a bola antes de
ultrapassar a linha-limite. Nos jogos em fronton de 36
metros, o saque somente é valido se a bola, apos bater
no frontis, voltar entre as linhas de falta (14 metros de
distancia do frontis) e passe (24,50 metros de distancia
do frontis), quando deve ser golpeada pelo adversario,
também contra o frontis. Contudo, se a bola ultrapassa
a linha de passe, o jogador tem direto a repetir o saque.
Se cometer um novo erro na repeticdo, é ponto e saque
para a equipe adversaria. Nos jogos em trinquete, o
saque somente é valido se a bola, apds bater no frontis,
voltar além da linha de falta (17,5 metros de distancia
do frontis) (ndo ha linha de passe), quando deve ser
golpeada pelo adversario, também contra o frontis.
Até que o golpe de saque seja realizado, os demais
jogadores devem permanecer atras da linha de falta,
sem atrapalhar o sacador. O tempo de duracdo entre um
saque e um ponto é chamado de rally. Apds os pontos,
0 jogo reinicia da mesma forma, sacando a equipe que
pontuou. No jogo 2x2, se a equipe pontuou em um rally
em que comecou sacando, 0 mesmo jogador continua
sacando. Sempre que a equipe recupera o direito de
saque, saca o jogador que ndo sacou no rally anterior.
No inicio do segundo game, o jogo reinicia da mesma
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forma, sacando a equipe que ndo iniciou sacando no
anterior. No tie-break realiza-se um novo sorteio. Saidas
de bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe
que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido golpeada
contra o frontis pela equipe atacante, sem que a equipe
adversaria (equipe defensora) consiga impedir. Cada
vez que a bola quica duas vezes consecutivas no chio, a
equipe que a rebateu contra o frontis marca 1 ponto. Se
o0 primeiro quique da bola apds tocar o frontis acontecer
dentro da quadra, o segundo quique pode acontecer
fora dela (no caso de jogos em fronton de 36 metros).
Uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sao:
bola do sacador toca o chdo antes do frontis ou, apos
rebater no frontis, quica antes da linha de falta ou, no
caso de jogos em fronton de 36 metros, também além da
linha de passe (o jogador tem direito a uma repeticao
de saque, ocorrendo o ponto somente se houver novo
erro); equipe, durante o rally, ndo consegue enviar a bola
diretamente contra o frontis (antes ou depois de tocar no
frontis, a bola pode tocar na parede esquerda nos jogos
em fronton de 36 metros ou em qualquer parede nos
jogos em trinquete); bola vai diretamente para fora da
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quadra, ap0s tocar no frontis (nos jogos em fronton de 36
metros); jogador atrapalha a movimentacdo adversaria;
jogador rebate uma bola de maneira irregular; nos jogos
em trinquete, bola toca o teto.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, exceto no
momento do saque (até o golpe, sacador deve estar atras
dalinha de saque e os demais jogadores atras a linha de
falta) e desde que ndo atrapalhem de qualquer maneira
a movimentacado adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso de
uma ou ambas as maos (aberta ou fechada) ou punhos.
Ndao pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada
(exceto na realizacdo do saque, em que a bola deve ser
segurada, soltada para quicar no chéo e entdo golpeada).
A bola deve ser sempre golpeada contra o frontis. Uma
equipe pode rebater a bola proveniente do rebote no
frontis gerado pela equipe adversaria antes dela tocar
no chdo ou apos um quique, estando dentro ou fora da
quadra. As paredes laterais e o telhado sdo considerados
ar e, portanto, a bola rebatida neles (inclusive se quicar
mais de uma vez sobre o teto do telhado) ndo conta como
um quique (a bola pode tocar em uma parede lateral/
telhado antes ou depois de tocar no frontis). Contudo, a
bola ndo pode tocar no teto. E permitido que a bola toque
também na parede de fundo antes ou depois de quicar
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no chdo, mas o jogador nunca pode rebater diretamente
contra ela (deve rebater sempre em direcdo ao frontis).
Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser
golpeada contra o frontis. Apos tocar no frontis, a bola
pode retornar para qualquer lugar dentro da quadra
(exceto no saque, em que a bola obrigatoriamente deve
retornar além da linha de falta e, nos jogos em fronton de
36 metros, também antes da linha de passe). No frontis
e em qualquer parede, a bola somente é valida se tocar
entre as linhas limitrofes. Contatos fisicos intencionais
nao sdo admitidos e, se ndo intencionais, somente sao
admitidos se ndo atrapalharem a acdo adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote no frontis
gerado pela equipe adversaria, tendo em conta a
ocupacdo racional do espaco. Se um jogador obstrui
ou atrapalha de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.
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PILOTA VALENGIANA FRARE (SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é chamada de trinquet amb frares, com
formato retangular (16 a 25 por 6 a 8 metros), formando
uma espécie de corredor, em superficie rigida (madeira,
cimento). Sobre cada linha lateral da quadra ha uma
parede alta. Sobre uma das linhas de fundo também ha
uma parede alta, chamada frontis, com 8 a 10 metros de
altura (é a parede frontal, para a qual a bola deve ser
golpeada). Nas bordas entre o frontis e em cada parede
lateral deve haver uma intersecc¢ao formada por uma
estrutura de aproximadamente 1 metro de comprimento
e 2 metros de altura, chamada frare (as bordas passam
de convexas a cOncavas). Tanto no frontis quanto nos
frares ha uma linha a 1 metro de altura em relagdo ao
chdo, chamada xapa. Paralela e a 4 a 65 metros do frontis
hé uma linha (linha de falta). Na outra linha de fundo ha
uma arquibancada com até 3 metros de altura e entre
5 e 7 metros de largura (ao lado dela fica a porta para
entrada e saida da quadra).
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Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra o
frontis pela equipe atacante, sem que a equipe adversaria
(equipe defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 38 a 50 gramas de peso
e aproximadamente 4,5 a 5,0 centimetros de diametro,
macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 1 ou 2 jogadores, formando jogos,
respectivamente de 1x1 ou 2x2, ndo havendo
diferenciacdo de papéis entre eles. Nao ha substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe venca 2 tempos (chamados games) de
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um total de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate.
Ou seja, logo que uma equipe vence seu 2° game, 0 jogo
é finalizado, ndo sendo necessdrio o game de desempate
(chamado tie-break) porventura ainda ndo realizado
(vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada game é disputado até
que uma equipe atinja 15 pontos.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no golpe na bola em direc¢éo
ao frontis (e sobre a xapa), por um jogador posicionado
atras da linha de falta. O jogador deve deixar a bola
quicar e entdo rebaté-la contra o frontis, de forma que,
no rebote, a bola va além da linha de falta. A equipe
do jogador que saca é chamada de equipe sacadora
e a equipe que recebe o saque é chamada de equipe
receptora. O tempo de duragdo entre um saque e
um ponto é chamado de rally. Assim que um ponto €
marcado, o rally é interrompido e 0 jogo reinicia com um
novo saque, realizado pela equipe que pontuou. No game
subsequente inicia sacando a equipe que ndo iniciou no
anterior. No tie-break inicia-se um novo sorteio. Saidas
de bola e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pela equipe
que pontuou.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chao apos ter sido golpeada
contra o frontis pela equipe atacante, sem que a equipe
adversdria (equipe defensora) consiga impedir. Cada
vez que a bola quica duas vezes consecutivas no chdo,
a equipe que a rebateu contra a parede marca 1 ponto.
Qualquer parede é considerada ar, de forma que, rebater
em uma delas, ainda pode dar um quique no chéo. O
mesmo vale para a arquibancada ou espectadores,
desde que estejam imoveis e que a bola neles rebata
e volte a quadra (sem ser retida). Somente se quicar
duas vezes no chao é que se marca o ponto. Contudo,
uma equipe marca 1 ponto também quando a equipe
adversaria comete uma falta. As faltas principais sao:
sacador ndo consegue enviar a bola diretamente além
da linha de falta apds o rebote no frontis (ou seja,
a bola quica entre o frontis e a linha da falta antes);
equipe ndo consegue enviar a bola diretamente ao
frontis ou frare (ou seja, a bola quica antes de rebater
no frontis ou frare); bola enviada pela equipe toca
abaixo da xapa; bola enviada pela equipe é retida na
arquibancada ou por um espectador; jogador atrapalha
a movimentacdo adversaria; jogador rebate uma bola
de maneira irregular.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a quadra,
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desde que ndo atrapalhem de qualquer maneira a
movimentacdo adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do
punho, mao fechada, mao aberta ou antebrago. Nao
pode ser amortecida, retida, conduzida ou langada
(exceto na realizacdo do saque, em que a bola deve ser
segurada com uma das méos, quicada e entdo golpeada).
Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser
golpeada contra o frontis ou frare. Um jogador pode
rebater a bola proveniente do rebote na parede gerado
pela equipe adversaria antes dela tocar no chdo ou
apos um quique (paredes e outras superficies em que a
bola rebate e volta a quadra, antes ou depois de tocar
no frontis ou frare), sdo entendidas como se fossem ar,
sendo, portanto, permitidas). Se a bola toca no frare
e depois no frontis ou vice-versa ou em um frare e
depois no outro, é valida, desde que o primeiro contato
seja acima da xapa. Sem a bola, os atacantes podem
se deslocar livremente, desde que ndo atrapalhem a
movimentacdo adversaria. Contatos fisicos intencionais
ndo sdo admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo
admitidos se ndo atrapalharem a acdo adversaria.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote no frontis ou
frare gerado pela equipe adversdria, tendo em conta
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a ocupacdo racional do espacgo. Se um jogador obstrui
ou atrapalha de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sao admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.
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PILOTA VALENCIANA FRONTO VALENCIA (SIMPLES
E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra tem formato retangular (20 a 30 por
5 a 15 metros), formando uma espécie de corredor, em
superficie rigida (madeira, cimento). Sobre uma das
linhas de fundo ha uma parede alta, chamada frontis,
com 9 a 11 metros de altura (é a parede frontal, para
a qual a bola deve ser golpeada) Sobre a linha lateral
a esquerda do frontis (considerando a visdo de frente
para ele) também ha uma parede alta. No frontis ha
uma linha a 85 a 95 metros de altura em relacdo ao
chdo, chamada xapa. Paralelas ao frontis ha trés linhas,
distantes dele a: 8 metros (linha de falta); 9 metros (linha
de saque) (esta linha é curta, com aproximadamente 1
metro de comprimento, partindo da linha lateral, ndo
atravessando a quadra até a parede); 16 metros (linha
de passe). Na outra linha de fundo também ha uma
parede alta.
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Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra o
frontis pela equipe atacante, sem que a equipe adversaria
(equipe defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola menor e mais
leve que a de field tennis, com 47 a 51 gramas de peso
e aproximadamente 4,4 a 4,8 centimetros de diametro,
macia e com boa capacidade de quique.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada
equipe joga com 1 ou 2 jogadores, formando jogos,
respectivamente de 1x1 ou 2x2, ndo havendo
diferenciacdo de papéis entre eles. Nao ha substituicdes.

395



Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe atinja 41 pontos, vencendo a partida
(ndo é admitido o empate).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no golpe na bola em direc¢éo
ao frontis (e sobre a xapa), por um jogador posicionado
atras da linha de saque. O jogador deve deixar a bola
quicar e entdo rebaté-la contra o frontis, de forma que,
no rebote, a bola va entre a linha de falta e a linha
de passe. Se na primeira tentativa, a bola vai além
da linha de passe, o jogador pode repetir o saque. Se
erra a tentativa subsequente, é ponto e saque para o
adversario. A equipe do jogador que saca é chamada
de equipe sacadora e a equipe que recebe o saque é
chamada de equipe receptora. O tempo de duracao entre
um saque e um ponto é chamado de rally. Assim que
um ponto é marcado, o rally é interrompido e o jogo
reinicia com um novo saque, realizado pela equipe que
pontuou. Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido golpeada
contra o frontis pela equipe atacante, sem que a equipe
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adversaria (equipe defensora) consiga impedir. Cada
vez que a bola quica duas vezes consecutivas no chdo, a
equipe que a rebateu contra a parede marca 1 ponto. Se
o primeiro quique da bola apds tocar o frontis acontecer
dentro da quadra, o segundo quique pode acontecer fora
dela. Qualquer parede é considerada ar, de forma que, se
a bola rebater em uma delas, ainda pode dar um quique
no chdo. Somente se quicar duas vezes no chao é que
se marca o ponto. Contudo, uma equipe marca 1 ponto
também quando a equipe adversaria comete uma falta.
As faltas principais sdo: sacador nao consegue enviar a
bola diretamente entre a linha de falta e a linha de passe,
apos o rebote no frontis (se a bola ultrapassar a linha
de passe e for a primeira tentativa de saque do jogador
no rally, ele tem uma segunda tentativa); equipe nao
consegue enviar a bola diretamente ao frontis (ou seja,
a bola quica antes de rebater no frontis); bola enviada
pela equipe toca abaixo da xapa; jogador atrapalha a
movimentacdo adversaria; jogador rebate uma bola de
maneira irregular.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a quadra,
desde que ndo atrapalhem de qualquer maneira a
movimentacdo adversaria.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
exclusivamente com uma das maos. A bola somente
pode ser golpeada (rebatida) e desde que com uso do
punho, méo fechada, méo aberta ou antebraco. Nao
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pode ser amortecida, retida, conduzida ou lancada
(exceto na realizacdo do saque, em que a bola deve ser
segurada com uma das maos, quicada e entdo golpeada).
Passes ndo sdo permitidos, devendo a bola sempre ser
golpeada contra o frontis. Um jogador pode rebater
a bola proveniente do rebote na parede gerado pela
equipe adversaria antes dela tocar no chdo ou apds um
quique (paredes em que a bola rebate e volta a quadra,
antes ou depois de tocar no frontis sao entendidas
como se fossem ar, sendo, portanto, permitidas). Sem
a bola, os atacantes podem se deslocar livremente,
desde que ndo atrapalhem a movimentacdo adversaria.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se nao atrapalharem
a acao adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepc¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote no frontis
gerado pela equipe adversaria, tendo em conta a
ocupacdo racional do espaco. Se um jogador obstrui
ou atrapalha de qualquer maneira um adversario,
comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.
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RUGBY FIVES E WINCHESTER FIVES
[SIMPLES E DUPLAS)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: no rugby fives, a quadra é retangular (8,5 por
5,5 metros), em superficie rigida (cimento, madeira).
A quadra é inteira rodeada por paredes posicionadas
sobre as linhas limitrofes. A parede sobre uma das linhas
de fundo é a parede frontal, com 4,6 metros de altura.
A parede traseira tem 1,5 metros de altura e as paredes
laterais decrescem da frontal a traseira (até 3,6 metros da
parede frontal, tém 5,5 metros, decrescendo até a parede
traseira dai em diante). Caso as paredes tenham altura
superior as especificadas, uma linha paralela ao chdo
deve ser tracada nas respectivas alturas (no caso das
paredes laterais em declive, a linha deve acompanhar a
propria trajetoria do declive). Na parede frontal, ha uma
saliéncia paralela ao chdo, chamada lata, posicionada a
0,76 metros de altura, com 2,5 centimetros de espessura
e 15 centimetros de largura. Nao ha linhas pintadas na
quadra. No winchester fives, a quadra é exatamente a
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mesma, com uma unica excecdo: na parede esquerda,
a aproximadamente 3 metros da parede frontal, ha um
estreitamento de aproximadamente 25 centimetros
na quadra (uma parede sobreposta a parede original),
que continua até a parede traseira. O angulo frontal da
parede sobreposta € de 135 centimetros, ou seja, é em
posicao diagonal e ndo frontal a parede frontal.

Alvo: é 0 chdo da quadra, no qual a bola deve quicar
duas vezes consecutivas apos ter sido golpeada contra a
parede frontal pela equipe atacante, sem que a equipe
adversaria (equipe defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola pouco maior e
com peso semelhante a de golf, com 45,93 gramas de peso
e 42,67 milimetros de didmetro, o mais macia possivel
(embora seja bastante rigida) e com boa capacidade de
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quique. Os jogadores podem utilizar luvas semelhantes
as do goleiro de football association.

Quantidade de jogadores e substituicoes: cada
equipe joga com 1 (jogo 1x1) ou 2 (jogo 2x2) jogadores,
ndo havendo diferenciacdo de papéis entre eles. Nao
ha substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até
que uma equipe atinja 14 pontos, ou, em caso de empate
em 13, até que uma equipe abra dois pontos de vantagem
em relacdo a outra, até o maximo de 16 (se o jogo estiver
15 a 15, vence a equipe que marcar 16 primeiro).

Inicio e reinicios do jogo e reposicdes: 0 jogo inicia
com um saque realizado pela equipe vencedora do
sorteio. Um saque consiste no envio da bola contra a
parede frontal (acima da saliéncia superior), por meio
de golpe realizado por um dos jogadores. O jogador
deve lancar a bola contra a parede frontal, para que
ela rebata, toque uma das paredes laterais e retorne
a quadra. Apds um quique na quadra, o jogador deve
rebater (com a méao) a bola contra a mesma parede
lateral, para que ela rebata, toque a parede frontal e
volte a quadra. Se errar, pode repetir, ndo havendo
limite de tentativas. Se a bola golpeada toca diretamente
a parede frontal (sem antes ter tocado a lateral), o saque
é chamado de “canalha” e o adversario pode continuar
0 jogo, desde que grite “sim”. Se fizer isso, valida o
“canalha”, dando continuidade ao jogo (contudo, ndo
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pode fazer isso se estiver a 1 ponto de vencer o jogo).
ApOs o saque, os jogadores alternadamente rebatem a
bola contra a parede frontal. O tempo de duracdo entre
um saque e um ponto é chamado de rally. Apos o fim
de um rally, o jogo reinicia com o novo saque. No inicio
do jogo, um jogador de uma equipe saca e um jogador
da outra equipe recebe o saque. Se a equipe sacadora
conseguir vencer o rally, ele saca novamente, mudando
0 receptor da equipe adversaria. Se conseguir nova
vitdria no rally, torna-se receptora no rally seguinte (o
jogador que estava sacando passa a receber o saque do
jogador adversario que estava recebendo). Sempre que
a equipe recebedora vence um rally, marca 1 ponto e
obriga a equipe sacadora a trocar de sacador. Somente
o destinatario do saque pode recebé-lo, exceto quando a
equipe receptora aceita receber um canalha, momento
em que qualquer receptor pode gritar “sim” e rebater a
bola. Em resumo, a equipe sacadora precisa vencer dois
rallies para se tornar receptora e assim poder pontuar
e a equipe receptora precisa vencer os rallies para
continuar recebendo e tendo oportunidade de pontuar.
Faltas significam ponto, sendo o jogo sempre reiniciado
por meio de saque efetuado pela equipe que detém o
saque naquele momento.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola quicar
duas vezes consecutivas no chdo apos ter sido golpeada
contra a parede frontal pela equipe atacante, sem que a
equipe adversaria (equipe defensora) consiga impedir.
Cada vez que a bola quica duas vezes consecutivas
no chdo, a equipe que a rebateu contra a parede
frontal marca 1 ponto (desde que tenha iniciado o
rally recebendo o saque; caso contrario, no jogo 1x1,
se o sacador vencer o rally, ndo pontua, mas torna-se
receptor no rally seguinte; no jogo 2x2, se a equipe
sacadora vencer um rally, ndo pontua, mas obriga a
equipe receptora a trocar de recebedor; se vencer outro
rally, ndo pontua, mas torna-se recebedora no rally
seguinte). Uma equipe marca 1 ponto também quando a
equipe adversaria comete uma falta (também aplicando-
se a regra de que pontua somente a equipe que iniciou
recebendo no rally). As faltas principais sdo: equipe,
durante o rally, ndo consegue enviar a bola contra a
parede frontal, acima da lata (antes ou depois de tocar
na parede frontal, a bola pode tocar em qualquer outra
parede ou conjunto de paredes, exceto o teto); jogador
atrapalha a movimentacao adversaria; jogador rebate
uma bola de maneira irregular; bola toca no teto.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a quadra,
desde que ndo atrapalhem de qualquer maneira a
movimentacdo adversaria.
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Dinamica do ataque: a manipulacdo da bola é feita
exclusivamente com uma ou ambas as maos. A bola
somente pode ser golpeada (rebatida) e desde que com
uso de uma mado (aberta ou fechada). Nao pode ser
amortecida, retida, conduzida ou lancada (exceto na
realizacdo do saque, em que a bola deve ser lancada
contra as paredes, para depois ser golpeada). Uma
equipe pode rebater a bola proveniente do rebote na
parede frontal gerado pela equipe adversaria antes dela
tocar no chdo ou apds um quique. As paredes laterais
e traseira ndo contam como um quique (a bola pode
tocar nelas antes ou depois de tocar na parede frontal).
A parte frontal do estreitamento da parede esquerda no
winchester fives também ndo conta como uma quique e
se a bola rebater nela, mesmo mudando completamente
sua trajetoria, o jogo continua normalmente. Tocar a
bola no teto é proibido. Passes ndo sdo permitidos,
devendo a bola sempre ser golpeada contra a parede
frontal (acima da lata). Na parede frontal e em qualquer
parede, a bola somente é valida se tocar entre as
linhas limitrofes. Contatos fisicos intencionais ndo séo
admitidos e, se ndo intencionais, somente sao admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacgao para recepg¢ao/
devolucdo da bola proveniente do rebote na parede
frontal gerado pela equipe adversaria, tendo em conta
a ocupacao racional do espago. Se um jogador obstrui
ou atrapalha de qualquer maneira um adversario,
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comete uma falta. Contatos fisicos intencionais ndo sao
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a agdo adversaria.
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JOGOS ESPORTIVOS DE TROCA, DEVOLUGAO,
MANIPULAGAO COM AS MAOS E QUADRA COMUM

BALOON WORLD CUP (KEEP-UP BALOON)

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: ndo ha um tamanho ou formato oficial de
quadra, desde seja em local fechado (ou, ao menos, com
pouca ventilagdo) e que haja obstaculos de diferentes
tamanhos e alturas espalhados pelo ambiente. Ao redor
de uma quadra em espaco aberto deve haver uma
area livre.

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bexiga deve tocar

apos ter sido golpeada pelo jogador atacante, sem que
0 adversario (defensor) consiga impedir.
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Mobil e materiais: o mobil é uma bexiga, um baldo
inflavel, de tamanho normal e boa qualidade. Quando
uma bexiga estoura, deve ser substituida por outra.
E recomendado que os jogadores utilizem capacete.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 jogador, que pode ser substituido em caso de
lesdo. Se 0 jogador cometer uma conduta antidesportiva
ou um excesso de faltas, serd expulso da partida,
automaticamente a perdendo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: a duracdo do
jogo pode ser por tempo ou pontos. Se for por tempo,
cada partida dura 2 minutos (5 minutos no jogo final
da competicdo), vencendo o jogador com mais pontos
ao final. Se for por pontos, os jogadores jogam até que o
primeiro faca 3 pontos. Se houver empate ao final do jogo
por tempo ou se os jogadores estiverem empatados em 2
a 2 no jogo por pontos, realiza-se a “bexiga de ouro”, que
se trata de uma continuidade do jogo até que o primeiro
jogador pontue, sendo, assim, o vencedor. Contudo, na
“bexiga de ouro”, ao contrario do que acontece no tempo
de jogo normal, os jogadores devem golpear a bexiga
com qualquer parte do corpo, exceto as maos.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio para decidir qual jogador inicia sacando. Um
saque consiste em um golpe com a mdao de forma que a
bexiga atinja, no minimo, uma altura superior a cabeca
do jogador. O jogador que saca e o adversario podem
estar em qualquer lugar da quadra. A jogador que saca
é chamado de sacador e o jogador que recebe o saque
é chamado de receptor. O tempo de duracgdo entre um
saque e um ponto é chamado de rally. Apds os pontos, 0
jogo reinicia da mesma forma, sempre sacando o jogador
que pontuou. Saidas de bexiga (em quadras sem paredes
e teto) e faltas significam ponto, sendo o jogo sempre
reiniciado por meio de saque efetuado pelo jogador
que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bexiga tocar
o chdo apos ter sido golpeada pelo jogador atacante, sem
que o jogador adversdrio (defensor) consiga impedir.
Cada vez que a bexiga toca no chdo, a jogador que a
golpeou marca 1 ponto. Se a bexiga tocar apenas em um
obstaculo, parede ou teto, 0 jogo continua, sem nenhum
jogador pontuar. Se tocar em um obstaculo, parede ou
teto e depois no chéo, o jogador que a golpeou por ultimo
marca 1 ponto. Se a bexiga ficar mais de 5 segundos
parada sobre um obstaculo, o jogador que a golpeou
por ultimo ganha 1 ponto. Contudo, um jogador marca 1
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ponto também quando o adversario comete uma falta. As
faltas principais sao: bexiga sacada ndo vai, no minimo,
acima da cabeca o sacador; jogador golpeia a bexiga
para baixo; jogador golpeia a bexiga intencionalmente
contra o corpo do adversario; jogador golpeia a bexiga
com qualquer parte do corpo que ndo uma das maos;
na “bexiga de ouro”, jogador golpeia a bexiga com
uma das maos; bexiga golpeada a menos de 1 metro do
chdo néo atinge ao menos 1 metro de altura; bexiga é
golpeada para fora da quadra (quando ndo ha paredes
ou teto); jogador intencionalmente move um obstaculo;
jogador intencionalmente realiza 2 golpes consecutivos
na bexiga; jogador retém ou conduz a bexiga ou a toca
com mais de uma parte do corpo simultaneamente;
jogador atrapalha ou impede a movimentacdo ou acao
adversaria; jogador intencionalmente estoura a bexiga.

Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, inclusive se
apoiando sobre os obstaculos ou paredes. Contudo,
um jogador ndo pode intencionalmente deslocar um
obstaculo e ndo pode atrapalhar de qualquer maneira
a movimentacao e acdo adversaria.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de qualquer lugar da quadra, a escolha do
sacador. O saque consiste basicamente no golpe na
bexiga com a mao, dentro de um tempo de 5 segundos
desde que o jogador tem a posse da bexiga. O sacador
segurando a bexiga, deve solta-la ou lanca-la para o alto
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e golped-la a qualquer altura e para qualquer direcao,
mas de forma que ela va, no minimo, acima da altura
da sua cabeca. Na “bexiga de ouro”, o procedimento
¢ idéntico, mas o jogador deve golpear a bexiga com
a cabeca. O defensor pode estar em qualquer lugar
da quadra e esta apto a golpear a bexiga a qualquer
momento depois que ela atingiu a altura acima da cabeca
do sacador e antes de tocar o chdo. O jogador que vence
o rally inicia sacando no subsequente. Durante o rally, a
manipulacdo da bexiga é feita exclusivamente com uma
das mdaos (ambas as maos podem ser utilizadas durante
0 jogo, mas somente uma pode golpear a bexiga a cada
momento), desde que seja golpeada (rebatida), sem
retencao ou conducgdo e que sua trajetoria seja sempre
ascendente ou horizontal (ndo é permitido golpear a
bexiga para baixo). Na “bexiga de ouro”, a manipulacdo
da bexiga é feita com qualquer parte do corpo, exceto
as maos (apenas no momento do saque o jogador pode
segurar a bexiga com as maos, a fim de prepara-la para
0 golpe com a cabeca). Na “bexiga de ouro”, além disso,
um ventilador é ligado em alguma parte da quadra, a
fim de alterar a trajetdria da bexiga e dificultar a acao
dos jogadores. Nao é permitido tocar mais de uma parte
do corpo simultaneamente na bexiga e ndo é permitido
realizar intencionalmente dois golpes consecutivos na
mesma. Se houver dois golpes consecutivos sem inten¢ao
e a sequéncia da jogada for favoravel ao adversario, o
jogo continua. Se a sequéncia da jogada ndo for favoravel
ao adversario, 0 jogo € paralisado e o jogador que iniciou
o rally sacando saca novamente. Se o jogador golpeia
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uma bexiga que esta a menos de 1 metro do chéo, ela
deve atingir, no minimo, a altura de 1 metro. Os golpes
podem ser para qualquer direc¢do, inclusive sobre ou
contra obstaculos. Se a bexiga para sobre um obstaculo,
o0 jogador que esta na vez de golpear pode fazé-lo dentro
de 5 segundos (se ndo o fizer, o adversario marca 1
ponto). Um jogador pode se apoiar nos obstaculos ou
paredes, mas ndo pode intencionalmente mové-los. Se
um jogador intencionalmente estourar a bexiga, é ponto
do adversario. Se estourar a bexiga sem intencdo (ou se
ela estourar ao tocar um obstaculo), o jogo é paralisado
e reiniciado com um saque realizado pelo ultimo
jogador a golped-la. Os jogadores podem se deslocar
livremente por toda a quadra, desde que ndo atrapalhem
de qualquer maneira a movimentacdo adversaria.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se nao atrapalharem
a acao adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepg¢ao
da bexiga atacada pelo adversario, tendo em conta a
ocupacdo racional do espago. Se um jogador obstruir
(com o corpo ou um obstaculo) ou atrapalhar de
qualquer maneira o adversario, comete uma falta.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se ndo atrapalharem
a acao adversaria.
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BEACH TCHOUKBALL

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (21 a 23 por 11 a 13
metros), em superficie de areia e dividida ao meio por
uma linha central imaginaria (demarcada por cones
posicionados nas linhas laterais da quadra). Centralizado
e partindo da linha de fundo, hd um semicirculo de 3
metros de raio, chamado de area proibida, o qual os
jogadores ndo podem adentrar (demarcara com chapéus
chineses ou material semelhante). Centralizado sobre
cada linha de fundo ha um quadro de remissao (ou
remissivo ou de rebote), que se trata de uma estrutura
metalica retangular com aproximadamente 1,48 de
largura por 0,91 metros de altura e inclinacgéo de
pouco menos de 90 graus para tras, com a tela elastica
no centro.

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola golpeada por
uma das equipes (atacante) deve quicar apos rebater na
tela elastica de um dos quadros, sem que a outra equipe
(defensora) consiga evitar.
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Mobil e materiais: o moébil é uma bola de handball ou
semelhante, com 54 a 60 centimetros de circunferéncia,
325 a 475 gramas de peso e o0tima capacidade de quique.
E recomendado o uso de joelheiras.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 5 jogadores, ndo havendo diferenciagdo de
papéis entre eles. As substitui¢des sdo ilimitadas e
somente podem ocorrer apos os pontos. Um jogador
que cometer condutas antidesportivas reincidentes pode
ser expulso de jogo, podendo entrar um substituto em
seu lugar somente apds a marcacdo de um ponto por
qualquer uma das equipes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que

uma equipe venca 2 tempos (chamados sets) de um total
de 3 possiveis, ndo sendo admitido o empate. Ou seja,
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logo que uma equipe vence seu 2° set, 0 jogo € finalizado,
ndo sendo necessario o set de desempate (chamado tie-
break) porventura ainda ndo realizado (vence-se por
2x0 ou 2x1). Cada set é disputado até que uma equipe
atinja 21 pontos (15 para jogos de mulheres) ou, em caso
de empate em 20 (14 para jogos de mulheres), até que
uma equipe consiga abrir dois pontos de vantagem em
relacdo a outra, até o limite de 26 (21 para mulheres).
Ou seja, caso uma equipe ndo consiga abrir vantagem
de 2 pontos, vence o set a equipe que marcar 26 pontos
primeiro (21 para mulheres). A excecdo é o tie-break,
que dura até que uma equipe atinja 15 pontos (11
para mulheres) ou, em caso de empate em 14 (10 para
mulheres), até que uma equipe consiga abrir dois pontos
de vantagem, até o limite de 20 (16 para mulheres).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe realizado pela equipe vencedora do
sorteio, de trds de uma das linhas de fundo e logo ao
lado do quadro. No segundo set, inicia a equipe que nao
iniciou no primeiro. No terceiro set, inicia a equipe com
menos pontos (se estiverem empatadas, inicia a equipe
que iniciou no primeiro). Apos um ponto, o jogo inicia
da mesma forma, por parte da equipe que o sofreu. O
passe utilizado para iniciar/reiniciar o jogo ndo conta
com um dos 3 passes da equipe (ou seja, a equipe ainda
pode trocar 3 passes, além do utilizado para iniciar/
reiniciar o jogo). No inicio de cada set e apds um ponto,
antes de poder arremessar a tela, a equipe € obrigada
a fazer a bola cruzar a linha central (depois disso, pode
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arremessar em qualquer uma das telas, respeitando o
limite de 3 passes por posse de bola). Quando a bola sai
de quadra ou em caso de faltas, é reposta no local por
meio de um passe. O cobrador deve segurar a bola com
as duas maos e toca-la no chéo antes de fazer o passe.
Apos faltas ou violacdes, a cobranca é feita pela equipe
ofendida. Apos saidas de bola, a cobranca é feita pela
equipe que ndo a tocou por ultimo. Todas as cobrancas
devem ser realizadas por meio de passe, ndo sendo
permitido o arremesso direto a tela.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola rebater
na tela e tocar no chdo dentro da quadra e fora da drea
proibida, antes que a equipe adversaria consiga segura-
la. Cada vez que isso acontece, a equipe marca 1 ponto.
O arremesso pode ser realizado em qualquer uma das
telas e de qualquer lugar da quadra, exceto de dentro
da area proibida. Contudo, o jogador pode saltar de fora
dessa area, arremessar no ar e cair dentro, saindo dela
0 mais rapido possivel e ndo interferindo na sequéncia
do lance enquanto nao sai. Se a bola, apds tocar na tela,
toca um jogador adversario e, sem que este consiga o
dominio, vai ao chao, o ponto é valido (se, apos tocar no
jogador, um companheiro dele pegar a bola antes que
toque o solo, ndo é ponto). Se a bola, apos tocar na tela,
toca na perna (abaixo do joelho) ou pé de um jogador
adversario, o ponto € valido. Se a bola, apds tocar na tela,
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toca em um jogador adversario dentro da area proibida
ou fora da quadra, o ponto € valido. Contudo, quando
uma equipe comete uma falta de arremesso, € a equipe
adversaria que ganha 1 ponto. As principais faltas de
arremesso sdo: jogador erra a parte frontal do quadro;
bola, apds tocar na tela, toca primeiro dentro da area
proibida ou fora da quadra; bola, apds tocar na tela,
toca o arremessador; jogador, estando dentro da area
proibida ou fora da quadra, toca a bola arremessada por
um companheiro, apds ela ter tocado na tela; jogador,
estando dentro da quadra, toca a bola arremessada
por um companheiro, apos ela ter tocado na tela, a
impedindo de cair dentro da area proibida ou fora da
quadra. Quando a bola arremessada toca na estrutura
do quadro ao redor da rela, a equipe defensora pode
ainda tentar segura-la. Se conseguir, o jogo continua
normalmente. Se ndo conseguir, o jogo é paralisado
e a equipe defensora reinicia por meio de um passe,
cobrado do proprio local.

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 aterrissa dentro); nenhum jogador
pode atrapalhar de qualquer maneira a movimentagao
e acdo adversaria; qualquer equipe pode atacar em
qualquer tela a qualquer momento, exceto se ja foram
realizados 3 ataques consecutivos e uma mesma tela
(somando ambas as equipes) (neste caso, a equipe é
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obrigada a atacar na outra tela); em um inicio/reinicio
de jogo ou apds os pontos, a equipe € obrigada a fazer
a bola cruzar a linha central antes de poder ataca-la
contra uma tela.

Dinamica do ataque: a manipulacao da bola é feita
principalmente com as maos (uma ou duas), mas ndo
é proibido que toque outra parte do corpo, exceto pés
e pernas (abaixo do joelho). Com bola, o atacante pode
segura-la, movimentd-la, protegé-la com seu corpo
e realizar, no maximo, 3 passos. Um pivoteamento
(movimento de um pé enquanto o outro permanece
no solo) conta como um passo. Com a bola, ainda, o
atacante pode passar e arremessar, sem ou com salto
ou queda ou em deslocamento. Ndo é permitido quicar
a bola, realizar passes com quique, deixar a bola cair na
recepcdo de um passe ou permanecer com sua posse por
mais de 3 segundos. O atacante pode também realizar
fintas diversas (de corpo, passe, arremesso etc.). A cada
posse de bola, uma equipe pode realizar no maximo
3 passes antes de arremessar contra uma tela. Se, na
defesa de uma bola arremessada pela equipe adversaria,
a bola rebate em um jogador e depois um companheiro
a segura antes que toque o solo, considera-se que ja foi
realizado um passe. O passe de inicio de cada set de jogo
e 0 passe feito apods os pontos nao contam como um dos
3 passes da equipe. O passe utilizado para reiniciar o
jogo apds uma falta ou saida de bola conta como um dos
3 passes da equipe. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Podem abrir linhas de passe, abrir
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espaco para deslocamento do atacante com bola, pedir
a bola, recebé-la e trocar de posi¢cdo com outro atacante
sem bola. Um maximo de 3 arremessos consecutivos sdo
permitidos contra uma tela, independentemente de qual
equipe arremessou (quando acontece um ponto ou uma
falta, os arremessos sdo zerados). Depois de 3 arremessos
em uma tela, assim, a equipe é obrigada a arremessar na
outra. Contudo, exceto neste caso em que € obrigatorio
trocar de tela, a qualquer momento a equipe pode
mudar a direcdo da jogada, atacando qualquer uma
das telas. Apos sofrer um ponto, a equipe é obrigada a
fazer a bola cruzar a linha central, independentemente
da tela para a qual atacara. Apds uma falta, a equipe
que a sofreu é obrigada a realizar no minimo um passe
antes de arremessar a tela. Apds receber o arremesso da
equipe adversaria (depois que a bola reboteou na tela),
a equipe receptora pode imediatamente arremessar a
bola na mesma tela, se desejar (desde que ja ndo tenham
sido realizados os 3 arremessos consecutivos naquela
tela). Ou seja, ndo € obrigada a trocar de tela e nem
realizar passes. Um atacante ndo pode impedir um
defensor de receber uma bola proveniente da tela e néo
pode atrapalhar de qualquer maneira a movimentagao
adversaria. Contatos fisicos intencionais ndo sdo
admitidos e, se ndo intencionais, somente sao admitidos
se ndo atrapalharem a acdo adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente

no posicionamento e movimentagao para recepcao da
bola proveniente do rebote na tela gerado pelo arremesso
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da equipe adversaria, tendo em conta a ocupacao
racional do espago. Nao é permitido roubar a bola (tirar
da posse do atacante), bloquear ou interceptar passes e
arremessos. Ou seja, a defesa consiste exclusivamente
a impedir que a bola arremessada pela equipe atacante
toque o chdo apos o rebote na tela. Os defensores podem
lancar-se ao chdo para defender a bola, sendo permitido
que rolem em sua posse. Contudo, desde o momento
em que o jogador teve a posse, 0s 3 segundos comecam
a contar. Para tanto, deve parar o rolamento e passar/
arremessar a bola o quanto antes, mesmo que ainda nao
esteja de pé. Como € possivel que qualquer uma das telas
seja atacada a qualquer momento, é importante que a
equipe defensora consiga distribuir seus jogadores para
protecdo de ambas. Como a equipe atacante pontua se
a bola tocar abaixo do joelho de um defensor depois
de robotear na tela, é comum que os defensores, no
momento do arremesso adversario a tela, ajoelhem-se
com uma ou duas pernas. Essa posicdo ajoelhada serve
também para ajudar a defesa de modo geral, tendo em
conta que muitas vezes a bola rebatida na tela assume
uma trajetoria baixa ou descendente quando sai da
area proibida. Se um jogador obstrui ou atrapalha de
qualquer maneira um adversario, comete uma falta.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e,
se ndo intencionais, somente sdo admitidos se nao
atrapalharem a acdo adversaria.
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KIN-BALL'

Espaco: a quadra é quadrada (20 metros de lado), em
superficie rigida (madeira, cimento). Ao redor da quadra
deve haver uma area livre.

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola golpeada por
uma das equipes (atacante) deve quicar, sem que a
equipe designada para defender consiga evitar.

1 Apesar das nomenclaturas semelhantes, kin-ball e quimbol sdo
jogos esportivos de bola diferentes.
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola grande,
semelhante, mas maior e mais leve que uma bola suica
ou de pilates, com 1,20 a 1,25 metros de diametro e
aproximadamente 1 quilo de peso. E recomendado o
uso de joelheiras.

Quantidade de jogadores e substituicoes: no kin-ball,
3 equipes jogam simultaneamente e cada uma tem 4
jogadores, ndo havendo diferenciacdo de papéis entre
eles. Pela regra oficial, cada equipe deve jogar com
uniforme/colete de uma das 3 cores: azul, cinza e preto.
As substituicdes sdo ilimitadas e somente podem ocorrer
quando o jogo esta parado. Um jogador que cometer
condutas antidesportivas reincidentes pode ser expulso
de jogo, podendo entrar um substituto em seu lugar. Uma
equipe que cometer excesso de condutas antidesportivas
pode ser desclassificada do jogo.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que

uma equipe venca 4 periodos. Cada periodo € disputado
até que uma equipe atinja 11.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio para decidir qual das 3 equipes inicia sacando.
Um saque consiste em um golpe dado por uma equipe na
bola, para que uma das outras equipes, designada pela
equipe que saca, tente pega-la antes que toque o chdo. A
equipe que que saca é chamada de sacadora e a equipe
que recebe o saque é chamada de designada. O tempo
de duracdo entre um saque e um ponto € chamado de
rally. Apds os pontos, o jogo reinicia da mesma forma,
sempre golpeando a bola a equipe que ndo pontuou (a
equipe que deixou a bola cair no chéo, por exemplo).
O golpe de reinicio deve ser realizado no local em que
0 ponto aconteceu. Da mesma forma, saidas de bola e
faltas significam ponto para as 2 equipes ofendidas e o
jogo é reiniciado do local (no caso das saidas de bola, a
reposicao é do local mais proximo, dentro da quadra),
por meio de golpe pela propria equipe infratora.
Considera-se responsavel pela saida de bola, a ultima
equipe a toca-la antes de seu contato com o chao fora
da quadra (se um jogador, fora de quadra, pega a bola
antes dela tocar no chdo, sua equipe é considerada a
ultima a tocar na bola antes dela sair). Quando uma das
equipes atinge o placar critico (9 pontos), a equipe com
menor pontuacdo sai de jogo (se hd empate entre as duas
de menor pontuacdo, ambas continuam em quadra até
que uma delas ultrapasse a outra no placar) e o periodo
¢ finalizado até que uma das duas equipes restantes o
venca. Das 2 equipes que restaram, inicia golpeando a
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de menor pontuacdo (se houver empate, realiza-se um
sorteio), do local em que o ultimo ponto aconteceu.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola tocar o
chao apos ter sido golpeada pela equipe atacante, sem
que a equipe designada para defender consiga impedir.
Cada vez que a bola toca no chéo, as duas equipes
adversdrias a que deixou o toque acontecer marcam 1
ponto cada (se a bola golpeada pela equipe atacante toca
na equipe ndo designada para defender ou na propria
equipe atacante e cai no chéo, as duas outras equipes
marcam 1 ponto cada). Além disso, quando uma equipe
comete uma falta, as duas outras equipes também
marcam 1 ponto. As faltas principais sdo: no momento
do golpe, um ou mais jogadores da equipe ndo estdao em
contato com a bola; um ou mais jogadores da equipe
desviam a trajetdria da bola depois que ela foi golpeada;
bola é golpeada em trajetoria descendente ou horizontal
(entretanto, hd duas excecdes: primeira, se qualquer
uma das demais equipes toca na bola antes dela tocar
no chéo, o golpe torna-se valido; segunda, se durante
0 Voo, a bola descendente ou horizontal, por conta do
efeito ou vento, adquire uma trajetoria ascendente antes
de tocar o chdo, torna-se valida); bola golpeada néo sai
da zona ofensiva (zona ofensiva é uma area de 1,80
metros ao redor da borda externa da bola, no momento
de um golpe) (entretanto, se qualquer uma das demais

423



equipes toca na bola antes dela tocar no chéo, o golpe
torna-se valido); equipe demora mais de 5 segundos
para sacar a bola apos autorizacdo do arbitro; equipe
designada demora mais de 10 segundos para golpear a
bola, contando desde o primeiro contato estabelecido
com ela para defendé-la (ou desde o momento em que
o0 arbitro a deixa no chdo, apos uma falta ou saida de
bola); bola é movimentada depois que 3 jogadores
estabeleceram contato simultaneo com ela; equipe nédo
faz a designacdo da equipe adversaria correta; equipe
nao faz a designacao de forma correta (ndo grita as
palavras corretamente ou grita muito baixo ou grita sem
tempo habil minimo para que o arbitro possa repetir
a designacdo); depois de controlada pela equipe, bola
é golpeada com qualquer parte do corpo abaixo da
cintura; bola atacada para equipe designada é conduzida
ou lancada em vez de golpeada; jogador que realiza
0 golpe, golpeia duas vezes consecutivas a bola (na
mesma jogada); um mesmo jogador da equipe golpeia
a bola duas vezes consecutivas (em jogadas distintas);
equipe sem posse de bola (designada para defender
ou ndo) toca na bola antes que a equipe atacante a
golpeie; mais de um jogador de cada equipe sem posse
de bola se encontra dentro da zona ofensiva da equipe
atacante; o primeiro contato com uma bola golpeada
é feito por um jogador da equipe ndo designada para
defender, estando dentro da zona ofensiva da equipe
atacante; jogador atrapalha ou impede a movimentacao
ou acdo adversaria. Em competicdes oficiais, as equipes
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ganham 1 ponto de classificacdo por periodo vencido.
A equipe que vence um jogo ganha 2 pontos extras de
classificagdo. Quando um jogador sofre uma adverténcia
por falta leve, sua equipe perde 1 ponto de classificacao.
Se a adverténcia for por falta grave, sua equipe perde 2
pontos de classificacao.

Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a quadra, mas
ha alguns condicionantes: no maximo um jogador de
cada equipe sem posse de bola pode permanecer na
zona ofensiva até que a equipe atacante realize o golpe
(ter um jogador na zona ofensiva da equipe atacante
nao é obrigatdrio); quando uma das equipes atinge o
placar critico (9 pontos), apenas ela e a segunda equipe
com maior pontuacdo permanecem em quadra até o
fim do periodo; uma equipe ndo pode intencionalmente
atrapalhar de qualquer maneira a movimentacao e
acdo adversaria.

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado do centro da quadra. O saque, assim como
todos os demais golpes na bola durante o rally, consiste
basicamente no golpe na bola com qualquer parte do
corpo acima da cintura (normalmente uma méao ou
antebraco), para qualquer direcao da quadra, desde que
a bola saia da zona ofensiva (area de 1,80 metros ao
redor da borda externa da bola) e que seja em trajetoria
ascendente (se for em trajetdria descendente ou nao sair
da zona ofensiva, mas um jogador adversdrio a tocar
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antes que ela toque no chao, o golpe torna-se valido).
O saque deve ser realizado dentro de 5 segundos apos
autorizacdo do arbitro, sempre do centro da quadra.
Os golpes durante o rally devem ser realizados dentro
de 10 segundos desde que a equipe fez seu primeiro
contato defensivo com a bola, do local da quadra em
que a equipe desejar (ou, em caso de reposicoes, 10
segundos desde que o arbitro posiciona a bola no chao,
no local em que deve ser golpeada, sendo naturalmente
o0 local onde uma falta ocorreu ou o local mais proximo
de onde a bola saiu). Para realizar um golpe, 3 jogadores
da equipe devem estar em contato com a bola, enquanto
0 4° jogador a golpeia para qualquer direcdo. Nao é
necessario que os 3 jogadores estejam segurando a bola,
desde que, no momento do golpe, os 4 tenham contato
simultdneo com ela (por exemplo, um jogador a segura
e 0s outros 3 ameacgam que vao golpear, mas apenas
um golpeia enquanto os outros dois apenas encostam a
mao nela). Depois que um ou mais jogadores seguraram
a bola, a posicionando para ser golpeada, tanto os
jogadores quanto a bola podem se deslocar, mas desde
que ndo saiam da zona ofensiva. Antes de caracterizado
o posicionamento da bola para ser golpeada, jogadores e
bola podem se deslocar livremente pela quadra (jogador
pode correr em posse de bola ou pode passa-la), desde
que o golpe seja realizado dentro de 10 segundos desde o
primeiro contato da equipe com a bola. Depois do golpe,
nenhum jogador da equipe pode alterar a trajetoria e
velocidade da bola. Tendo a posse de bola e antes de
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golpear, a equipe atacante deve fazer a designacao,
que consiste em gritar a palavra “omnikin” (significa
“homem em movimento”), seguida da cor da equipe
que devera defender. Na regra oficial, a cor deve ser
chamada em francés (azul = bleu; cinza = gris; preto =
noir). O tempo entre a designacao e o golpe deve ser
suficiente para que ao menos o arbitro possa repeti-la
antes do golpe ser realizado. Obrigatoriamente a equipe
designada deve ser a de maior pontuacdo no periodo.
Se a equipe atacante for a de maior pontuacdo, deve
designar a de segunda maior pontuacdo. Se houver
duas equipes empatadas com maior pontuacdo, uma
deve designar a outra. Se as trés equipes estiverem
empatadas, a atacante pode designar qualquer uma
das demais. Quando uma equipe atinge o placar critico
(9 pontos) e permanece apenas ela e outra equipe em
quadra, o grito de designacdo ainda é necessario (pois
ele ndo apenas indica a equipe que deve defender, mas
também que a equipe atacante esta pronta para golpear
a bola). Um jogador ndo pode golpear a bola duas vezes
consecutivas, seja na mesma jogada, seja em duas jogadas
subsequentes (ou seja, deve-se trocar de golpeador
entre uma posse de bola e outra). Os jogadores podem
segurar, conduzir, fintar e passar a bola de qualquer
maneira, com qualquer parte do corpo acima da cintura.
Contudo, o golpe realizado para a equipe designada deve
ser uma rebatida, sem conducdo ou retencdo da bola
por parte do golpeador. Os atacantes podem se deslocar
livremente por toda a quadra, desde que ndo atrapalhem
de qualquer maneira a movimentacdo adversaria.
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Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se nao atrapalharem
a acao adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepg¢ao
da bola atacada pelo adversario, tendo em conta a
ocupacao racional do espaco. No maximo um jogador
de cada equipe pode estar na zona ofensiva da equipe
atacante no momento do golpe. Contudo, apenas o
jogador da equipe designada pode tentar bloquear a
bola golpeada. Enquanto a equipe atacante ndo golpeia
a bola, nenhum jogador sem posse de bola pode
toca-la. Depois que a equipe atacante golpeia a bola,
apenas a equipe designada tem obrigacdo e direito de
tentar pega-la. Contudo, é comum que jogadores da
equipe nao designada e da equipe atacante tentem
permanecer proximos a jogada, pois é possivel que
a equipe designada, apods pegar a bola, a golpeie com
velocidade. Se a bola golpeada pela equipe atacante
tocar em um jogador atacante ou em um jogador da
equipe ndo designada e cair no chdo, as outras duas
equipes marcam 1 ponto cada (se, antes de tocar no
chdo, a equipe designada segurar a bola, o jogo continua
normalmente). A equipe designada, a fim de impedir a
bola de tocar no chdo, pode toca-la com qualquer parte
do corpo e quantas vezes forem necessdrias, até ter
seu dominio. A partir dai, a bola deve ser manipulada
somente com qualquer parte do corpo acima da cintura.
Com o primeiro toque defensivo da equipe na bola, ja
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se inicia a contagem de 10 segundos para realizacdo
do golpe. Se um jogador obstruir ou atrapalhar de
qualquer maneira o adversario, comete uma falta.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se nao atrapalharem
a acao adversaria.
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a superficie deve ser macia (grama, areia) ou
rigida (cimento, madeira), mas ndo ha uma dimenséao
exata para a quadra de jogo, bastando haver espaco
livre ao redor de um circulo de 5,2 metros de didmetro
(circulo de saque). E possivel substituir o circulo por
quatro linhas curtas (linhas de saque) posicionadas a
2,60 metros do centro da quadra (duas paralelas entre
si e outras duas também paralelas entre si, cada uma
de um lado da rede central, em formato de cruz). No
centro ha um circulo de 1,80 metros de didmetro (zona
proibida). Posicionada centralizadamente sobre a zona
proibida ha uma estrutura, chamada set, com formato
de mini cama elastica redonda, com 91,4 centimetros de
diametro e 20,3 centimetros de altura. A rede do set nao
deve ser elastica, mas deve ser bastante e uniformemente
tensionada por todo o circulo.
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Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola deve tocar
apos ter sido golpeada contra a rede pela equipe
atacante, sem que a equipe adversaria (equipe
defensora) consiga impedir.

Mobil e materiais: o mobil é uma bola de espuma ou
borracha, pouco maior e mais pesada que a de field
tennis, com aproximadamente 65 a 75 gramas de peso
e 30 centimetros de circunferéncia.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 2 jogadores. Nao ha diferenciagdo de papéis
entre eles. Ndo ha jogadores reservas e substituicoes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: a duracdo do

jogo é definida pela organizacdo da competi¢do. O mais
comum € que dure até que uma equipe vencga 2 tempos
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(chamados sets) de um total de 3 possiveis, ndo sendo
admitido o empate. Ou seja, logo que uma equipe vence
seu 2° set, 0 jogo é finalizado, ndo sendo necessario o set
de desempate (chamado tie-break) porventura ainda ndo
realizado (vence-se por 2x0 ou 2x1). Cada set € disputado
normalmente até que uma equipe atinja 15 ou 21 pontos,
sendo necessario ter ao menos dois pontos de vantagem
sobre a equipe adversaria. Se o jogo durar até 15 pontos
e houver empate em 14, vence a equipe que abrir dois
pontos de vantagem primeiro. O mesmo ocorre se 0 jogo
for até 21 pontos e houver empate em 20. Se uma equipe
cometer sua terceira conduta antidesportiva no jogo, ele
é encerrado e a equipe é declarada perdedora.

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se
um sorteio para decidir qual equipe inicia sacando. Um
saque consiste em um golpe com a mao aberta na bola,
realizado por um jogador posicionado fora do circulo
de saque, de forma que a bola quique na rede e, entao,
esteja apta a ser golpeada pela equipe adversaria. No
momento do saque, sacador e recebedor devem estar de
frente um para o outro, ambos fora do circulo de saque. O
defensor de frente ao jogador que saca obrigatoriamente
deve ser o recebedor do saque. Os companheiros de cada
qual também devem estar de frente um para o outro e
fora do circulo de saque. A equipe do jogador que saca
é chamada de equipe sacadora e a equipe que recebe
0 saque é chamada de equipe receptora. O tempo de
duracdo entre um saque e um ponto é chamado de rally.
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Apoés os pontos, 0 jogo reinicia da mesma forma, sempre
sacando a equipe que pontuou. Se a equipe que sacou
vencer o rally, o sacador continua sacando. Contudo,
deve mudar de posicdo com seu companheiro e, com
isso, sacar para o adversario que nao recebeu o saque
no rally anterior. Quando a equipe que ndo sacou vence
o rally, adquire o direito de sacar no proximo rally,
devendo fazé-lo o jogador que nao foi o ultimo a sacar
na ultima posse de saque da equipe. No set subsequente,
inicia sacando a equipe que no iniciou no set anterior.
Para o tie-break realiza-se um novo sorteio. A cada 5
pontos (somadas as equipes), os jogadores mudam uma
posicdo em sentido hordrio (considerando as linhas de
saque). Saidas de bola e faltas significam ponto, sendo
0 jogo sempre reiniciado por meio de saque efetuado
pela equipe que pontuou.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a bola tocar o
chdo apos ter sido golpeada contra a rede pela equipe
atacante, sem que a equipe adversdria (equipe defensora)
consiga impedir. Cada vez que, ap0s quicar uma vez na
rede, a bola tocar no chéo, a equipe que a golpeou marca
1 ponto. Contudo, uma equipe marca 1 ponto também
quando a equipe adversaria comete uma falta. As faltas
principais sdo: sacador comete dois erros consecutivos
de saque (se cometer o primeiro, saca novamente; se
errar o segundo, € ponto da equipe adversaria; sdo
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exemplos de erros de saque: sacador ndo acerta a rede;
depois de quicar na rede, bola ultrapassa a altura do
braco estendido sobre a cabeca do recebedor, estando
este fora do circulo de saque; sacador invade o circulo
de saque antes de golpear a bola; bola toca na estrutura
do set; bola toca na rede perto da estrutura do set e tem
sua trajetoria significativamente desviada); recebedor
invade o circulo de saque antes do sacador golpear a
bola; companheiro do sacador ou recebedor invade o
circulo de saque antes da bola sacada tocar na rede;
durante o rally, bola enviada a equipe adversaria ndo
quica na rede; bola ou jogador tocam na estrutura do set;
defensor golpeia a bola enviada pelo adversario antes
dela quicar na rede; bola quica mais de uma vez na rede;
equipe erra a ordem de saque ou de recepcdo do saque;
equipe realiza mais de 3 golpes consecutivos na bola; um
mesmo jogador realiza mais de um golpe consecutivo
na bola (exceto no caso de estar recepcionando a bola
atacada pelo adversario e realizar o primeiro toque
com a bola ainda em trajetdéria ascendente, situacao
que lhe permite realizar um segundo golpe); jogador
retém ou conduz a bola ou a toca com mais de uma
parte do corpo simultaneamente (exceto na recepc¢ao
da bola atacada pelo adversario, quando, por reagao e
de maneira inevitavel, o jogador toca a bola com mais
de uma parte do corpo); equipe golpeia a bola contra a
rede estando dentro da zona proibida; equipe comete
sua segunda conduta antidesportiva durante o jogo.
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Ocupacao do espaco de jogo: todos os jogadores podem
se deslocar livremente por toda a quadra, mas ha alguns
condicionantes: nenhum jogador pode atrapalhar de
qualquer maneira a movimentacgdo adversaria; os
jogadores podem entrar e golpear de dentro da zona
proibida, mas o golpe utilizado para enviar a bola a
equipe adversdria ndo pode ser de dentro dela (nem a
bola, nem o jogador podem estar na zona proibida); no
momento do saque, todos os jogadores devem estar fora
do circulo de saque (sacador de frente para o recebedor
e companheiros cada um de frente um para o outro).

Dindmica do ataque: cada rally inicia com um saque
realizado de fora do circulo de saque. O saque consiste
basicamente no golpe na bola com a méao aberta, de
forma que ela quique uma vez na rede e entdo esteja
apta a ser golpeada pela equipe adversaria. O sacador,
fora do circulo de saque, de frente para o recebedor
(também fora do circulo de saque), segurando a bola,
deve solta-la ou langa-la para o alto, de forma que
percorra ao menos 10 centimetros em qualquer direcao
para entdo ser golpeada com a méo aberta, a qualquer
altura. O defensor, assim que o saque é realizado,
pode se mover, mas somente pode receber o saque
apos a bola ter quicado na rede. Os demais jogadores,
também fora do circulo de saque, somente podem se
mover depois que a bola sacada tocar na rede. A equipe
que vencer o rally recebe 1 ponto e o direito de sacar
no proximo rally. Se a equipe do sacador pontou, ele
continua sacando, mas da posicdo em que antes estava
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seu companheiro (de forma a ficar frente a frente e sacar
contra o jogador da equipe adversdaria que ndo recebeu
0 saque anterior). Se a equipe recebedora pontou, saca
no proximo rally o jogador que ndo sacou por ultimo
na posse de saque anterior. Quando a equipe tem 0
pontos ou pontuacdo par (2, 4, 6 etc.), o sacador deve
estar a direita do seu companheiro. Quando a equipe
tem pontuacdo impar (1, 3, 5 etc.), o sacador deve estar
a esquerda do seu companheiro. Cada jogador tem duas
oportunidades consecutivas para realizar cada saque. Se
errar a primeira, saca novamente. Se errar a segunda,
marca-se ponto e concede-se o saque para a equipe
adversdria. Se a bola tocar na estrutura do set, o saque
é considerado errado. Se a bola quicar na rede, mas
proxima a estrutura do set e desviar significativamente,
0 saque é considerado errado. Se a bola, apds quicar
na rede, ultrapassar a altura da méao estendida acima
da cabeca do recebedor posicionado fora do circulo de
saque, o saque €é considerado errado. Durante o rally,
a manipulacdo da bola é feita com qualquer parte do
corpo, especialmente as maos, e desde que seja golpeada
(rebatida), sem retencdo ou conducdo. Nao é permitido
tocar mais de uma parte do corpo simultaneamente
na bola, exceto no primeiro contato com a bola apds
ela ter sido enviada pela equipe adversaria e apenas
se 0s toques simultaneos forem involuntarios (agao
reativa para receber a bola). A equipe pode realizar até
trés golpes consecutivos na bola, desde que os toques
sejam alternados entre os companheiros. Ou seja, um
jogador ndo pode tocar duas vezes consecutivas na bola.
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A unica exceg¢do € no primeiro contato com a bola apds
ela ter sido enviada pela equipe adversaria, quando
um jogador pode golpear uma vez a bola se ela estiver
em trajetoria ascendente (ap0s ter quicado na rede)
e, entdo, se desejar, pode golpear uma segunda vez.
Se no primeiro golpe a bola ndo estiver em trajetoria
ascendente, o jogador ndo pode golpear uma segunda
vez antes que seu companheiro o tenha feito. No caso dos
dois golpes consecutivos validos, cada um conta como
um dos golpes da equipe, restando, portanto, somente
mais um golpe para enviar a bola a equipe adversaria.
ADbola pode ser golpeada de qualquer lugar, em qualquer
altura e para qualquer altura e direcdo. Contudo, uma
equipe somente pode golpear depois da bola golpeada
pela equipe adversdaria quicar uma vez na rede. Da
mesma forma, para enviar a bola a equipe adversaria,
a equipe deve fazé-lo por intermédio da rede, utilizando,
no maximo, 3 golpes. Os jogadores podem entrar e
golpear de dentro da zona proibida, exceto no caso do
golpe utilizado para enviar a bola a equipe adversaria.
Neste caso, nem o jogador pode estar dentro, nem o
golpe pode ser realizado de dentro da zona proibida.
Se a bola tocar na estrutura do set, é considerado falta.
Se tocar na rede proxima a estrutura (mas sem toca-
la) e, com isso desviar sua trajetoria, o jogo continua
(diferentemente do que acontece no saque, para o qual
uma situacdo desse tipo é considerada falta). Depois que
o0 saque é realizado, todos os jogadores podem se deslocar
livremente por toda a quadra, desde que ndo atrapalhem
de qualquer maneira a movimentacdo adversaria.
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Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se nao atrapalharem
a acao adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepg¢ao
da bola atacada pelo adversario, tendo em conta a
ocupacdo racional do espacgo. Bloqueios sdo admitidos,
desde que o defensor esteja fora da zona proibida e
que seja realizado com a bola em trajetdria ascendente
apos ter quicado na rede depois de ter sido golpeada
pela equipe adversaria (o jogador até pode tocar na
bola estando dentro da zona proibida, mas, neste caso,
ele ou seu companheiro devem golpear a bola antes
de enviar a rede, tendo em vista que ndo é permitido
enviar a bola a equipe adversaria estando dentro da
citada zona). Se um jogador obstruir ou atrapalhar de
qualquer maneira um adversario, comete uma falta.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e, se ndo
intencionais, somente sdo admitidos se nao atrapalharem
a acao adversaria.
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ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra é retangular (26 a 29 por 15 a 17
metros), em superficie rigida (macia, cimento) ou macia
(grama). E dividida ao meio por uma linha central e, em
cada metade, hd, centralizado e partindo da linha de
fundo, um semicirculo de 3 metros de raio, chamado
de area proibida, o qual os jogadores ndo podem
adentrar. Centralizado sobre cada linha de fundo ha
um quadro de remissdo (ou remissivo ou de rebote),
que se trata de uma estrutura metalica retangular com
aproximadamente 1,48 de largura por 0,91 metros de
altura e inclinacdo de pouco menos de 90 graus para
trds, com a tela eldstica no centro.

Alvo: é o chdo da quadra, no qual a bola golpeada por
uma das equipes (atacante) deve quicar apos rebater na
tela elastica de um dos quadros, sem que a outra equipe
(defensora) consiga evitar.
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Mobil e materiais: o moébil é uma bola de handball ou
semelhante, com 54 a 60 centimetros de circunferéncia,
325 a 475 gramas de peso e o0tima capacidade de quique.
E recomendado o uso de joelheiras.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 7 jogadores, nao havendo diferenciacdo de
papéis entre eles. As substitui¢des sdo ilimitadas e
somente podem ocorrer apos os pontos. Um jogador
que cometer condutas antidesportivas reincidentes pode
ser expulso de jogo, podendo entrar um substituto em
seu lugar somente apds a marcacdo de um ponto por
qualquer uma das equipes.

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

periodos de 15 minutos cada, vencendo a equipe com
mais pontos ao final ou terminando empatado.
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Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um passe realizado pela equipe vencedora do
sorteio, de trds de uma das linhas de fundo e logo ao
lado do quadro. No segundo periodo, inicia a equipe
que ndo iniciou no primeiro. No terceiro periodo, inicia
a equipe com menos pontos (se estiverem empatadas,
inicia a equipe que iniciou no primeiro). Apos um ponto,
0 jogo inicia da mesma forma, por parte da equipe que
o sofreu. O passe utilizado para iniciar/reiniciar o jogo
ndo conta como um dos 3 passes da equipe (ou seja, a
equipe ainda pode trocar 3 passes, além do utilizado
para iniciar/reiniciar o jogo). No inicio de cada periodo
e apos um ponto, antes de poder arremessar a tela, a
equipe € obrigada a fazer a bola cruzar a linha central
(depois disso, pode arremessar em qualquer uma das
telas, respeitando o limite de 3 passes por posse de bola).
Quando a bola sai de quadra ou em faltas, é reposta do
local, por meio de um passe. O cobrador deve segurar a
bola com as duas maos e toca-la no chdo antes de fazer
0 passe. Apds faltas ou violagdes, a cobrancga é feita
pela equipe ofendida. Apds saidas de bola, a cobranca
é feita pela equipe que ndo a tocou por ultimo. Todas as
cobrancas dever ser realizadas por meio de passe, ndo
sendo permitido o arremesso direto a tela.
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DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacdo: o objetivo é fazer a bola rebater
na tela e tocar no chdo dentro da quadra e fora da area
proibida, antes que a equipe adversaria consiga segura-
la. Cada vez que isso acontece, a equipe marca 1 ponto.
O arremesso pode ser realizado em qualquer uma das
telas e de qualquer lugar da quadra, exceto de dentro
da area proibida. Contudo, o jogador pode saltar de fora
dessa area, arremessar no ar e cair dentro, saindo dela
0 mais rapido possivel e ndo interferindo na sequéncia
do lance enquanto néo sai. Se a bola, apds tocar na tela,
toca um jogador adversario e, sem que este consiga o
dominio, vai ao chdo, o ponto € valido (se, apds tocar no
jogador, um companheiro dele pegar a bola antes que
toque o solo, ndo é ponto). Se a bola, apods tocar na tela,
toca na perna (abaixo do joelho) ou pé de um jogador
adversario, o ponto € valido. Se a bola, apds tocar na tela,
toca em um jogador adversario dentro da area proibida
ou fora da quadra, o ponto € valido. Contudo, quando
uma equipe comete uma falta de arremesso, € a equipe
adversaria que ganha 1 ponto. As principais faltas de
arremesso sdo: jogador erra a parte frontal do quadro;
bola, apos tocar na tela, toca primeiro dentro da area
proibida ou fora da quadra; bola, apds tocar na tela,
toca o arremessador; jogador, estando dentro da area
proibida ou fora da quadra, toca a bola arremessada por
um companheiro, apds ela ter tocado na tela; jogador,
estando dentro da quadra, toca a bola arremessada
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por um companheiro, apds ela ter tocado na tela, a
impedindo de cair dentro da area proibida ou fora da
quadra. Quando a bola arremessada toca na estrutura
do quadro ao redor da rela, a equipe defensora pode
ainda tentar segura-la. Se conseguir, o jogo continua
normalmente. Se ndo conseguir, o jogo é paralisado
e a equipe defensora reinicia por meio de um passe,
cobrado do proprio local.

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 aterrissa dentro); nenhum jogador
pode atrapalhar de qualquer maneira a movimentagao
e acdo adversaria; qualquer equipe pode atacar em
qualquer tela a qualquer momento, exceto se ja foram
realizados 3 ataques consecutivos em uma mesma tela
(somando ambas as equipes) (neste caso, a equipe é
obrigada a atacar na outra tela); em um inicio/reinicio
de jogo ou apds os pontos, a equipe € obrigada a fazer
a bola cruzar a linha central antes de poder ataca-la
contra uma tela.

Dinamica do ataque: a manipulacado da bola é feita
principalmente com as maos (uma ou duas), mas ndo é
proibido que toque outra parte do corpo, exceto pés e
pernas (abaixo do joelho). Com a bola, o atacante pode
segurd-la, movimenta-la, protegé-la com seu corpo
e realizar, no maximo, 3 passos. Um pivoteamento
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(movimento de um pé enquanto o outro permanece
no solo) conta como um passo. Com a bola, ainda, o
atacante pode passar e arremessar, sem ou com salto
ou queda ou em deslocamento. Ndo é permitido quicar
a bola, realizar passes com quique, deixar a bola cair na
recepc¢do de um passe ou permanecer com sua posse por
mais de 3 segundos. O atacante pode também realizar
fintas diversas (de corpo, passe, arremesso etc.). A cada
posse de bola, uma equipe pode realizar no maximo
3 passes antes de arremessar contra uma tela. Se, na
defesa de uma bola arremessada pela equipe adversaria,
a bola rebate em um jogador e depois um companheiro
a segura antes que toque o solo, considera-se que ja foi
realizado um passe. O passe de inicio de cada tempo de
jogo e o passe feito apos os pontos ndo conta como um
dos 3 passes da equipe. O passe utilizado para reiniciar
0 jogo apos uma falta ou saida de bola contam como um
dos 3 passes da equipe. Sem a bola, os atacantes podem se
deslocar livremente. Podem abrir linhas de passe, abrir
espaco para deslocamento do atacante com bola, pedir
a bola, recebé-la e trocar de posi¢cdo com outro atacante
sem bola. Um maximo de 3 arremessos consecutivos sao
permitidos contra uma tela, independentemente de qual
equipe arremessou (quando acontece um ponto ou uma
falta, os arremessos sdo zerados). Depois de 3 arremessos
em uma tela, assim, a equipe € obrigada a arremessar na
outra. Contudo, exceto neste caso em que € obrigatorio
trocar de tela, a qualquer momento a equipe pode
mudar a direcdo da jogada, atacando qualquer uma
das telas. Apods sofrer um ponto, a equipe € obrigada a
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fazer a bola cruzar a linha central, independentemente
da tela para a qual atacara. Apds uma falta, a equipe
que a sofreu é obrigada a realizar no minimo um passe
antes de arremessar a tela. Apos receber o arremesso da
equipe adversaria (depois que a bola reboteou na tela),
a equipe receptora pode imediatamente arremessar
a bola na mesma tela, se desejar (desde que ja nao
tenham sido realizados os 3 arremessos consecutivos
naquela tela), ou seja, nao é obrigada a trocar de tela e
nem realizar passes. Um atacante ndo pode impedir um
defensor de receber uma bola proveniente da tela e ndo
pode atrapalhar de qualquer maneira a movimentagao
adversaria. Contatos fisicos intencionais nédo séo
admitidos e, se ndo intencionais, somente sdo admitidos
se ndo atrapalharem a agdo adversaria.

Dinamica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para recepcao da
bola proveniente do rebote na tela gerado pelo arremesso
da equipe adversaria, tendo em conta a ocupacao
racional do espaco. Nao é permitido roubar a bola (tirar
da posse do atacante), bloquear ou interceptar passes e
arremessos. Ou seja, a defesa consiste exclusivamente
a impedir que a bola arremessada pela equipe atacante
toque o chdo apos o rebote na tela. Os defensores podem
lancar-se ao chdo para defender a bola, sendo permitido
que rolem em sua posse. Contudo, desde o momento
em que o jogador teve a posse, 0s 3 segundos comecam
a contar. Para tanto, deve parar o rolamento e passar/
arremessar a bola o quanto antes, mesmo que ainda ndo
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esteja de pé. Como € possivel que qualquer uma das telas
seja atacada a qualquer momento, € importante que a
equipe defensora consiga distribuir seus jogadores para
protecdo de ambas. Como a equipe atacante pontua se
a bola tocar abaixo do joelho de um defensor depois
de robotear na tela, € comum que os defensores, no
momento do arremesso adversario a tela, ajoelhem-se
com uma ou duas pernas. Essa posicdo ajoelhada serve
também para ajudar a defesa de modo geral, tendo em
conta que muitas vezes a bola rebatida na tela assume
uma trajetoria baixa ou descendente quando sai da
area proibida. Se um jogador obstrui ou atrapalha de
qualquer maneira um adversario, comete uma falta.
Contatos fisicos intencionais ndo sdo admitidos e,
se ndo intencionais, somente sdo admitidos se nao
atrapalharem a agdo adversaria.
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TETHERBALL (ESPIROBOL OU ESPIRIBOL)
(SIMPLES E DUPLAS)?

ESTRUTURA GERAL:

Espaco: a quadra de jogo é circular (4,9 a 6 metros
de raio), em superficie rigida (cimento, madeira) ou
macia (areia, grama) e dividida ao meio por uma linha
central. Para jogos em duplas, é necessaria uma segunda
linha, formando uma cruz com a primeira (formando
4 quadrantes). Posicionado centralizadamente sobre
a linha central (ou no centro da cruz) ha um poste de
aproximadamente 2,20 metros de altura. No alto do
poste ha uma corda de aproximadamente 2 metros, em
cuja outra ponta ha uma bola presa.

Alvo: é o poste, no qual a corda deve enrolar por
completo, depois da bola ter sido golpeada (quantas
vezes forem necessarias) pelo jogador atacante, sem
que o jogador adversario (defensor) consiga impedir.

2 Apesar no nome semelhante, espirobol ndo é o mesmo jogo
esportivo que o spiribol.
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Mobil e materiais: o mobil é uma bola de peso e
tamanho pouco inferior a de handball, com 58 a 62
centimetros de circunferéncia e 419 a 450 gramas de
peso, presa a uma corda de aproximadamente 2 metros
de comprimento. Em sua outra ponta, a corda é presa
ao topo de um poste de aproximadamente 2,20 metros
de altura. O poste deve ser fincado no chdo ou preso a
uma base de tamanho e peso suficiente para que ele ndo
caia ou desestabilize.

Quantidade de jogadores e substituicdes: cada equipe
joga com 1 (jogo de simples) ou 2 jogadores (jogo em
duplas). Nao hd diferenciagdo de papéis entre eles. Nao
ha jogadores reservas e substituicdes.

Tempo e/ou forma de vencer o jogo: o jogo dura até que
uma equipe venca a quantidade de tempos (chamados
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games) estabelecidos pela competicdo. Se, por exemplo,
como é mais comumente utilizado, a duracao for de 7
games possiveis, € vitoriosa no jogo a equipe que vencer
4 deles. Ou seja, logo que uma equipe vence sua 4° game,
0 jogo é finalizado, ndo sendo necessaria o game de
desempate (chamada tie-break) porventura ainda néo
realizada (vence-se por 4x0, 4x1, 4x2 ou 4x3). Cada game
é disputado até que uma equipe consiga fazer a corda
enrolar por completo no poste ou até que uma equipe
cometa 3 faltas (neste caso, vence a equipe adversaria
a que cometeu as 3 faltas).

Inicio e reinicios do jogo e reposicoes: 0 jogo inicia
com um saque. Antes do inicio da partida realiza-se um
sorteio, com a equipe vencedora podendo escolher entre
a bola (iniciar sacando) ou a meia quadra em que quer
iniciar o game. Um saque consiste em um golpe com a
mao (aberta ou fechada) ou antebraco na bola, realizado
por um jogador posicionado em sua meia quadra e
segurando a bola com a corda semiesticada. No jogo em
duplas, saca o jogador que ocupa o quadrante frontal da
sua meia quadra. A equipe do jogador que saca escolhe a
direcdo em que quer fazer a bola rodar e dai em diante
golpearda nesta direcdo, enquanto a equipe adversaria
golpeara na direcdo oposta. A equipe do jogador que
saca é chamada de equipe sacadora e a equipe que
recebe o saque é chamada de equipe receptora. Apos
a bola enrolar por completo no poste ou apdés uma
equipe cometer 3 faltas, o game é finalizado. No game
subsequente, inicia sacando a equipe que iniciou
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recebendo no anterior (no jogo em duplas, deve sacar
0 jogador que ndo o fez na posse de saque anterior).
Para o tie-break, realiza-se um novo sorteio. Apos faltas,
0 jogo é paralisado e reiniciado com um saque realizado
pela equipe ofendida (no jogo em duplas, saca sempre o
jogador que estiver no quadrante da frente), com a corda
enrolada no poste exatamente como estava quando a
falta foi marcada. O sacador deve manter a direcdo para
a qual sua equipe encontra-se golpeando naquele game.
Se uma equipe cometer sua 3* falta, o jogo é paralisado
e ela perde o game.

DINAMICA FUNCIONAL:

Objetivo e pontuacao: o objetivo é fazer a corda enrolar
por completo no poste, apos a bola ter sido golpeada pela
equipe atacante (quantos golpes forem necessarios), sem
que a equipe adversdria (defensora) consiga impedir. Se
a bola tocar no poste sem a corda estar completamente
enrolada nele, o jogo continua. Uma equipe vence o
game também se a equipe adversaria cometer 3 faltas
(a cada game, as faltas de ambas as equipes sdo zeradas).
As faltas sdo: equipe cruza a linha central, pelo chao
ou pelo ar; jogador toca a corda ou o poste; jogador
toca na bola com outra parte do corpo que ndo maos
ou antebracos, mesmo que sem intencdo; no jogo em
duplas, jogadores da equipe trocam de quadrante; no
jogo em duplas, equipe erra a ordem de saque.
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Ocupacdo do espaco de jogo: todos os jogadores
podem se deslocar livremente por toda a sua meia
quadra. Contudo, no jogo em duplas, cada jogador deve
permanecer no seu quadrante.

Dinamica do ataque: cada game inicia com um saque
realizado por um jogador posicionado em sua meia
quadra e segurando a bola com a corda semiesticada. No
caso do jogo em duplas, saca sempre o jogador que esta
no quadrante da frente. O saque consiste basicamente
no golpe na bola com a mdo (aberta ou fechada) ou
antebraco, de forma que ela percorra uma trajetoria
circular ao redor do poste. Quem decide a direcdo da
bola (horaria ou anti-horaria) € a equipe sacadora. Apds
0 saque, a equipe sacadora continua golpeando a bola
na direcgdo escolhida pelo sacador até o final do game,
ao passo que a equipe adversaria golpeia a bola sempre
na direcdo oposta. O sacador, segurando a bola, deve
solta-la ou lanca-la para o alto e golpea-la a qualquer
altura. O defensor estd apto a golpear a bola a qualquer
momento em que ela passar por sua meia quadra,
independentemente da quantidade de voltas que deu
ao redor do poste. Contudo, a equipe do sacador pode
golpear a bola se ela percorrer 4 voltas completas sobre
0 poste, mesmo que a equipe adversaria ndo tenha a
golpeado neste interim. Apds o saque e a recepc¢do do
saque, a manipulacdo da bola é feita exclusivamente
com as maos (uma ou duas, abertas ou fechadas) ou
antebracos (um ou dois) e desde que seja golpeada
(rebatida), sem retencdo ou conducao. Apos a recepcao
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do saque, os jogadores podem golpear a bola a qualquer
momento em que ela estiver passando por sua meia
quadra, independentemente da quantidade de vezes que
rodou sobre o poste, do quanto a corda esta enrolada no
poste e de a outra equipe té-la golpeado ou ndo. Ou seja,
depois da recepc¢ao do saque, uma equipe ndo precisa
esperar a outra equipe golpear. Contudo, uma equipe
ndo pode golpear duas vezes consecutivas a bola em
um mesmo giro da corda (isto é, depois que golpeou, a
equipe somente pode fazé-lo novamente apos a corda
girar pela meia quadra adversdria e retornar a sua meia
quadra, mesmo que a equipe adversaria ndo golpeie).
No jogo em duplas, passes ndo sdo permitidos. Estando
a bola na sua meia quadra, qualquer jogador da dupla
pode golpea-la a qualquer momento (ou seja, ndo ha
necessidade de intercalar o golpe entre os companheiros
de equipe). A bola pode ser golpeada em qualquer altura
e para qualquer altura. Se a bola tocar no poste antes da
corda ter se enrolado por completo nele, o jogo continua.
Sem a bola, o atacante pode se deslocar livremente
(no jogo em duplas, apenas dentro do seu quadrante).
Contatos fisicos com os adversarios ndo sdo admitidos.

Dindmica da defesa: a defesa consiste essencialmente
no posicionamento e movimentacao para golpear a bola
que se encontra girando pela meia quadra da equipe,
tendo em conta a ocupacao racional do espaco. No jogo
em duplas, é importante que os companheiros nao se
atrapalhem, especialmente no caso do jogador que esta
no quadrante frontal, que deve tomar cuidado para
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que a bola ou corda ndo bata nele quando seu colega
golpeia. E natural que a equipe que estd na recep¢éo do
saque precise utilizar a mao esquerda ou as costas da
mao direita, o que gera certa desvantagem em relacao
a equipe sacadora, que pode usar a palma da mao de
maneira mais confortavel. Essas formas de golpear a
bola, contudo, ndo sdo determinadas pelas regras do
jogo, mas sim pela propria posi¢ao em que os jogadores
se encontram a cada momento. Contatos fisicos com os
adversdarios ndo sdo admitidos.
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A Colecdo Guia Funcional dos Jogos Esportivos de Bola
apresenta 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 pontuacao.
Compde-se especialmente pela descricdo funcional de cada
jogo, ou seja, de como o jogo é jogado, contribuindo para
incrementar a intervencao de professores de Educacdo
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 8 dedica-se a
descricao funcional da categoria de jogos de troca e
devolucdo da bola com as maos, cujos exemplos mais
difundidos séo o volleyball, a peteca e o tchoukball.
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