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Regras do Jogo de Peteca

CAMPO: — O campo é representade por 2 retan-
gulos de 10 metros de largura por 20 metros de fundo
e separados por uma zona neutra, medindo 10 metros de
largura sdébre 3 de fundo. A zona neutra é limitada por
uma réde medindo 1 metro de largura, Um poste de 5
metros de altura (no minimo) sera colocado em um dos
lados da zona neutra com uma verga destinada a as-
sinalar a altura dos 5 metros. Esse mastro poderd servir
para icar os pavilhoes.
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PETECA: — A peteca deve ser de pelica ou de couro
macio semelhante, cheia de crina animal ou de serra-
gem, medindo o seu corpo um didmetro de 8 centime-
tros, tendo o péso variavel de 75 a 85 gramas.

EQUIPES: — As equipes séo constituidas de 5 joga-
dores; dois de ataque, os da frente; dois da defesa, 0s
de tras; um de ataque e defesa, 0 do centro. Ou ainda:
dois n& frente, dois no centro e um atras.

PARTIDAS: - Az partidas sf3o geralmente em 50
pontos, sendo conquistados 25 em. cada campo. A equipe
gue chegar primeiro aos 25 pontos, deve ccacionar a mu-
danga de campo entre os partidos, podendo haver um
descanso de 5 minutos. Para se organizar uma pastida,
as equipes ja estio formadas ou existe um nameroc de
jogadores suficientes para formar dois partidos e éstes
nido estdo ainda constituldes. No primeiro caso, os ca-
pities tiram a sorte ¢ o vencedor escolheri ou o campo
onde prefere jogar o primeiro tempo ou se éates forem
idénticos e nio houver, portanto, vantagem alguma na
escolha acima, ficara 8le com direito ao primeiro sague,
20 PASS0 que no primeiro caso éste serda dado pelo par-
tido gue perder na escolha do campo. No segundo caso,
isto &, quando necessirio organizar préviamente os par-
tidos, os dols capitdes, se houver, ou dois jogadores de
igual férca, deverdo fazer a escolha dos Jogadores para
constituirem os partidos. Neste caso os dois jogadores
que vdo fazer a escolhd, tirardo a sorte para ver qual
escolhe o primeiro jogador, cabendo ac outro a do se-
gundo; depois o primeiro escolherd um novo jogador
para seu partido, gue seri ¢ segundo, € assim por di-
ante, até completarem as equipes. Depols de assim cons-
tituidos os partidos. nfo sera mais necessirio tirar a
sorte acima deserita para a escolha de campo, pois,
subentende-se, que o capitido que escolheu em segundo lu-

gar, isto é, o que perdeu a sorte, terd direito agora a
tscolher o campe ou saque, como deserito anteriormente.

JOGO: — A eghipe que por sorte perdeu na escolha
de campo dari o primeiro saque ou inicio da partida.
¢ saque deve ser avirado para cima, de modo que passe,
no minimo na altura do peito dos jogadores adversd-
rios gue estiverem na frente. Para efeito do saque, as °
jogadores da frente devem ficar na linha média do
campo e tdéda a peteca gue passar na atura do peito
désses jogadores, caindo dentro do campo, serd vilida,
naoc acontecendo o mesmo guando por fora das linhas
finais ou passar por bajxo do peito dos jogadores Ga
frente, Tiés saques maus correspondem a4 perda de un
ponto pela equipe sacadora, Sac considerados sagues maus
05 gue ndop atingirem ou passarem abaixo do peito dos
jogadores colocados na linha meédia para recebé-lo, os
que passando por cima dos jogadores cairem além das
lnhas que limitam o campo longitudinalmente e os gue
calrem fora dos seus limites laterals. SBalvo o saque, os
jugadores podem langar a peteca em linhg tensa, uma
vez que passe acima da cintura dos jogadores atacante:s
adversarics e gue o arremesso nac seja de cima pars
haixo.

Toda vez que um dos seus jogadores cometer uma
das seguintes faltas o partido perderi um pontfo: bater
mais de trés vezes a peteca, prendé-la entre os Zfedos,
contia o corpo ou algum cgbjeto; levantar as duas mios
rara apanha-la; rebatendo a peteca, jogad-la por cima
dos limites do campo.

Tdda a peteca langada da zona neutra voltara a
equipe que langou para ser dado nove saque, Sempre
que um ponto néc for conquistado dentro da regra, sera
nule e voltard & equipe que o fizer para nove saquz.
Salvo nos sagues, em que os jogadores tém posicio de-
terminada para receber a peteca, os jogadores atacan-
tes devem esperd-la do adversaric para efeito de altura
em gue ela deve ser recebida, até distante no maximo 5
metros da linha neutra, quer dizer, na quarta parte do
campo. A peteca s6 poderi ser deixadsa nas proximida-
des da réde quando fér lancada de baixo para cima
(¢ 0 que se chama uma deixada) e atingir a altura mi-
mina de 5 metros, podendo essa altura ser atingida ainda
no campo da equipe que fez ¢ arremesso,

TATICA DO JOGO: — Em geral. os jogadores que
recebem o saque sdo os de tras e passam a peteca
o mais rapidamente possivel a um dos da fiente,
que com forte arremesso a envia ao campo contrario,
procurando atirar no lugar em que seja mals dificil apa-
nha-la, isto é, procurar descolocar um: dos jogadores ad-
versos ou aproveitar uw'a ma disposicio adotada peld
partide contririo, ou ainda descobrir ¢ ponto ou pontos
fracos (jogadores menos “haheis) e lancar especialmente
contra éles a peteca,

Em principio, os jogadores de tris sio os gue apa-
ram, recebem a peteca e passam aos da frente que por
sua vez sA0 o5 que geralmente se ehcarregam de saci-
la ou arremessa-la ac campo contrario,
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