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BULA MILITAR

A Bola Militar € o jogo militar por cexcelén:
cia, preenchendo todas as caracteristicas de agres-
sividade, rudeza e stmplicidade de execugio, inte-
ressa inaior namero de praticantes que qualquer
desporto coletivo. O espirito de equipe ¢ desenvol-
vido e cultivado em elevado grau. Nio ha moda-
lidade de trahalho fisico que mais agrade aos sol-
dados. o
No I1 Campeonato Olimpico Regional da 4.
R. M., reilizade em Juig de Fora, foi incluida a
hola militar ¢ disputada pelas Unidades daquela
Regiio con ahsoluto éxito. despertando o mais
vivo entusiasmo dos jogadores e assistentes.

As regras do jogo foram organizadas pela
Comissao Desportiva Regional de entdo. Intro-
duzimos algumas medificagdes nessas regras, pela
experiéncia da pritica, visando movimentar mais
o jogo, trazendo-as entiio para a Fscola Militar,
que a titulo provisériv, podem ser adotadas nos
corpos de tropa, enquanto nio forem fornecidas
as oficials, elaboradas pelo D DK,

REGRAS DO JOGO
CAPITULO 1

A bola militar ¢ jogada por duas equipes de
dezenove jogadores cada uma. O objetivo de ca-
da equipe é fazer o maior nimero possivel de pon-
tos, arremessando a bola ou ultrapassando com
ela 0s postos-da méta adversaria, evitando perder
a posse da pelnta. :

REGRA 1
CAMPO DI JOGO
AY — Dimensdes:

1) O campo de jogo ¢ retangular, medindo
no maximo 120x90 ms. e ne minimo 30x43 ms,
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B) — Marcagao: .
23 O campo sera marcado por finhas bem
visivels, comr 19 cms., de largura. Istas linhas
denominani-se “laterais”™ (as maiores) ¢ *de Tun-
do” (as menores).

3) Em cada canto serd colocada wna ban-
deira com 1,50 m. de altura e cujo mastro nao de-
verd ser ponteagudo.

4} Na mectade do campo sera tragada uma
ltnha transversal de lado a lado.

3) O centra do campo sera  assinalado por
una marca apropriada, ao redor da qual tragar-

se-a um circalo com 9,15 ms. de raio.

Cy — Metas:

Gy Colocadas no centro de cada linha de fun-
do, serao constituidas por dois postes verticais,
cquidistantes das bandeiras de canto e distando,
um do outro, 7,32 ms. (medidos por dentro). Se-
rao lgados per uma barra horizontal, cuja face
inferior ficard a 2,44 ms.. do solo.

7) As larguras ¢ espessuras do poste e bar-
ras nido excederdo de 12 cms.

8} A meta deverd ser guarnecida. por tras,
com rédes, convenlentemente sustentadas na barra
¢ nos postes, devendo tocar o chio.

9} A rede devera permitir livre movimento
a0 arqueira. '

\- DY ~— drea de meta;

10y A 5,50 ms., dos postes da meta tracar-
se-ao, em cada meio campo, duas perpendiculares
a linha e fundo, cujas extremidades serdo liga-
das por uma linha. As linhas perpendiculares de-
veriio ter 5,50 ms. de comprimento,

() retangulo formado pelas linhas acima cons-
tituirda a *arca de meta' .
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Ky — Aree de pena mdxrune:

13 A 16,50 ms. dos postes da meta, tragar-
se-d0, em cada nelo campo, duas perpendiculares
4 linha de fundo, cujas extrenndades serdo liga-
das por uma linha. As linhas perpendicularcs de-
verdao ter 16,50 ms,, de comprimento.

() retingulo formado pelas linhas acima
constituira a “irea de pena maxima’”,

12) A 11 ms. do ponto central da linha de
fundo, e, sdbre uma perpendicular imaginaria a

te de couro o sen envolucro. Suas dimensoes se-
rdo: 4y secao clitica - - 073 ms.: b)Y secdo coir-
cular Q.00 ms,

14} devera pesar cerea de H0 gramas, sendo
admissivel unia tolerdncia de 20 gramas para malis
Ol PAT MCNOs,

REGRA [
ORGANIZACTO DA EQUIPL
AN) — Niumcero de joyadores:

163 N partida serd disputada por duas equi-
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esta linha, far-se-4 uma marca que sera a do
“tiro de pena maxima’.

13) Tendo-se a marca do “tiro de pena ma-
xima" como centro, descrever-se-a wm arco, com
415 ms., de ralo, fora da “area de pena maxi-
ma’, furmando, assim, a meia lua.

REGRA 1T
A4 BOLA

A bola sera bi-ogival, sendo obrigatoriamen-

FQUIPE QUE NAD DER A SAIDA

pes compostas de 19 {dezenove) jogadores efeti-
vos ¢ 3 {trés) reservas cada uma.

173 Os jogadores serau assim distribuidos:
1 (wm) arqueiro: 4 {quatro) zagueiros (dois di-
reitos ¢ dois esquerdos) 1 5 (cinco) médios, sendo
2 {dois) direites, 2 (dois) esquerdos e 1 {(um)’
centro-miédio; 9 (nove) atacantes, sendo 2 (dois)
extremas {direita ¢ esquerda), 3 (trés) meias di-
reitas ¢ 3 {trés) melas esquerdas e 1 (um) centro-
avante.
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18) Um dus jogadores desenipenhara as Tun-
¢oes de “CAPITAO DA LQUIPE™.

19) Os (uadros deverao estar, obrigatoria-
mente, complétos no inicio da partida, podendo, en-
tretanto, serem desfalcados de qualquer namero
de jogadores no transcurso da mesma.

20) Os jogadores serdo numerados, nas cos-
tas, com nameros de dimensbes 0,20x0,10 s,

B) — Substiinicoes:

21) As equipes terdo direito a fazer 5 (cin-
co) substituictes no decorrer da partida, senda
duas destinadas, exclusivamente, ao arqueiro; as
outras trés destinam-se 4 de qualquer dos demais
jogadores.,

32) O jogadores poderio trocar livremenie
de poalcoes entre si, durante o }og() Excetia-se

0 arqueiro, L‘Ll]tl troca, que scrd contada como
xubqtltluqan s6 poderd ser [eita com o conheci-
mento do juiz.

23) As substituigdes s6 se fardo estando a
bola morta e mediante aviso do apontador ao juiz.

24) O jogador substituido poderd retornar
ao jogo uma Unica vez., nao se contando este re-
torno como substituicio.

Penalidade : O quadro que substituir qualquer
jogador sem conhecimento do  juiz serda punido
com 1 (um) tiro de pena maxima. '

REGRA TV
EQUIPAMENTO DOS JOGANORES

23) Camisa de meia sem manga,
patos de tenis.

26) O arqueiro usard uma camisa com man-
gas ate¢ os punhos e com cores que o distingua
dos demais jogadores.

27) Os jogadores nido poderdo nsar nenhum
objeto que possa molestar os adversarios. As
unhag deverido ser cortadas.

alcdo e sa-

REGRA V

A‘S AUTORIDADES DO JOGO E SEUS
DEVERES

28) As autoridades serio: 1 (um) juiz, 4
(quatro) fiscais de linha, 1 (um) cronometrista
e 1 (um) apontador.

A) — Deveres do juiz:
29} Ao juiz compete: a) dirigir a partida,
sendo responsavel pela osbervancia das regras do

16g0; b) determinar os descontos de tempo: ¢)

19848

decidir quando a bola esti morta ou jogo; d) ine
dicar ao apontador o valor do tento feito; e) pu-
nir todos os jogadores faltosos; 1) resolver todos
05 CASOS OMISSGS Nestas regras: &) assinar i si-
mula do jogo, neka assinalando qualyuer aiteragio
ocorrida no mwesmo.

BY — Deveres dos fiscais de linha:

30) Awey fiscais de linha compete: a) auxi-
liar o juiz conforme as determinagoes déste; b)
indicar o local onde saiu a bola (lateral oun fundo)
mostrando quem deve repo-la em joga: ¢) auxi-
lar o juiz na marcacao das faltas.

PARALELA A LINHA DE FUNDD
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PARALELA A [INHA DF FUNDO

C) — Deveres do apontador:

31} Ao apontador compete: a) escrever na
stimula o nome e o nimero dos jogadores. dos par-
tidos disputantes; b) anotar os pontos conguis-
tados de accrdo com a determinagdo do juiz; ¢)
registrar na sumula o inicio € o fim de cada tem-
po, bem assim os descontos de tempo: d) regis-
tar na simula as substitui¢des previstas nesta re-
gra:e) avisar ao juiz, quando a bola estiver mor-
ta, das substitunicdes a4 seretn feitas.

D) — Deveres do cranometrista:

323} Ao cronometrista compete: a) avisar,
por meio de um apito, ao juiz, ¢ inicio ¢ o {inal
de cada mejo tempo da partida; b) descontar os
tempos determinados pelo juiz: ¢) avisar ao juiz
quando faltarem 3 (trés} minutos para o inicio
do segundo meio tempo.
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E) — Uniforme das eutoridades:

333 As autoridades do jogo, usardo unifors

mes que 05 distinguam dos dos quadros disputan-.

tes. Recomenda-se: Calcas, sapatos de tenis ou
de bola ao cesto e camisas com mangas .

VY — Material de controle:
]
34 Dois apitos de sons diferentes, um para
@ mesa e o outro para o juiz; dois cronomteros: um
para a contagem do tempo de jogo e outro para
controle dos descontos de tempo; quatro handei-
rolas — para os fiscais de linha.

REGRA VI
DURACAO DO JOGO

33) A partida sera disputada em dois perio-
- dos iguais de 30 (trinta) minutos cada um, com
um descanco de dez minutos entre éles,

ESCOLHA DO CAMPO

36) O juiz tirard a sorte para a escolha du
campo ou da bola. Si o quadro favorecido esco-
Ther o camipo, ao adversario tocard a hola, deven-
do por éste ser dada a saida; si o (uadro favore-
cido pelasorte preferir a hola, an outro cabera o
CAMpO.

371 No segundo meio tenpo os quadros tro-
cardo de campo, sendo a saida dada pelo quadm
que ndo a deu no primeiro tempo.

38) A mctade do campo ocupada por um qua-
dro. durante o jogo, denomina-se campo préprio,
enquanto que a outra denomina-se campo adwver-
sario.

DISPOSICOES DOS JOGADORLES

39) O dispositivo para a saida do 30go cons-
ta do quadro anexo,

SAIDA DO JOGO

40) Ao apito do juiz para o inicio do jogo
o centro atacante, do quadro a que couber a saida,
langard vivamente a bola para tras, por entre as
pernas, a wm.companheiro que se encontre no' cir-
culo central.

41) a bola estard um jogo logo apds ser arre-
messada pelo centro-atacante,

42) A saida do jogo nas condiches acima te-
ra lugar:

a} no inicio de cada pericido do jogo:

h} sempre que for marcads ponto,

—0 e
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PENALIDADIES

43) Havendo gualquer infragio desta regra,
serd dada nova saida, salvo o caso de ter sido a
bola tocada, pelo jogador do centro, que a impul-
sionou, antes de ter sido tncach por outro quai-
quer jogador. Neéste caso sera concedido um #ro
leve ao quadro adversirio.

BOLA MORTA [ EAM JOGO

43} A hola estara morta:

a) quando tiver atravessado inteiramente as
linhas, la.tem] de fundo.e de meta; - ..

b) sempre’ gue a partida seja inter l‘llmpldd
pelor juiz, por-qualquer motivo.- o -

46) A excecio dog casos acima, a bola esta-
v em jogo durante todo o transeurso da partida,
inclusive:

a) st ressaltar de wn poste da meta, barra
transversal, ou mastro das bandeiras de canto pa-
ra dentro do campo de jogo;

b} si bater no juiz ou nos fiscais de linha
quando estiverem dentro de campo.
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CONTAGEM DOS PONTOS

47} Serd marcado ponto sempre que a hola
atravessar a linha de fundo, entre os pustes da
meta e por sob a barra transversal.

48} Contar-se-a:

ay 1 (um) ponto gquando a bola, impulsio-
nada. transpuser a.meta nas condig¢des acima;

b} 2 (dois) pontos quando a hola, carregada
por um ou mais-jogadores, transpuser a mcta.

51) Vencerd a partida o quadro que marcar
maior namero de pontos; caso nio seja marcado
ponto ou haja igunaldade de pontos marcados pelas
quadros disputantes, a partida estard empatada.

REGRA VII
TIROS LIVRES
AY — D¢ mota:

32) Quande a hola, impulsionada por um
atacante, transpuser intciramente a linha de fun-
do, do campo adversirio, pelo ar ou pelo chio, se-
ra reposta em jogo mediante o “tiro de meta”,
dado por um-jogador do quadro atacado. A bola
serd colocada no angulo da meta correspondente
ao lado por onde saju a hola, ou no meio da linha
paralela ao arco, si a bola passou por cima de sua
harra superior,

5330 arqueiro poderd reccher a bola nas
maos e po-la em jogo impulsionando-a com o pé.

BY — De infiracdes:

54} Para executar o tiro punitivo de infra-
¢ao {Regra X1) a bola serd colocada no préprio
iocal onde se encontrava o infrator ao cometé-la .

CY - De pena marima:

55} Este tira sera batido da marca corres-
pondente {Regra XiV) por qualquer jogador do
quadro beneficiado.

567 O jogador que bater o tiro devera im-
pulsionar a bola, procurando coloci-la na meta
visada. Nao poderd passa-la a «qualquer compa-
nheiro.

57) O arqueiro poderd ocupar qualquer posi-
Gdo que lhe convir sobre a linha de fundo limi-
tada pelos postes, podendo movimentar-se sobre
ela. . : .

38) Si a bola for rebatida pelo arqueiro ou
devolvida pelas balizas para dentro de campo,
qualquer jogador poderd jogi-a, legalmente, ten-
tando a conguista do pento.

D) — De canto:

» 59} No caso da bola transpor a linha de fun-
do, do “campo proprio”, do jogador que a mipul-
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sionou, serd o quadre deéste punido com um tiro
livre batido por qualquer jogador adversacio. A
bala serd colocada dentro do arco de circulo tra-
cado no canto mals proxime do ponto onde saiu.

F) — Lxecugdo de tivos lores:

60) A impulsido da hola. em todos os tiros li-
vres, serd dada com o pé, sendo valido o ponto
conguistado por esta forma.

617 Os jogadores dus quadros disputantes
manter-se-ao0, ac ser batido wum tiro livee, a uma
distincia minima de 9,15 ms., da bola.

62) No tiro de pena maxtma, além da manu-
tengdo da distancia acima, os Jjogadores deverido
colocar-se atras da linha da bola, ficando sobre a

linha limite da 4rca de pena maxima e o arce do
circulo tragado de acordo com a Regra [ow. 13,

PENALIDADLES

63) St houver infragao das determinacoes su-
pra far-se-a com que:

a) seja batido o tire novamente, si a infra.
¢ao for cometida por qualquer elemento do qua-
dro punido:

b} seja rvevertida a penalidade em favor do
outrn quadro, si a infracio for cometida por ele-
mento do quadro favorecido, sendo a penalidade
cobrada no ponto em que se den a tltima infracao.

Nota: — Si resultar ponta, no caso da letra
@. o tiro ndo sera repetido e o ponto valido: e no
caso da letra b o ponte serd anulado.

REGRA VIII
ARREMESSO LATERAL

H64) Desde que a bola transponha a linha la-
teral, serd reposta em jogo por qualquer jogador
do quadro oposto ao daguele que tocon a hola por
altimo, mediante wm arremeésso feito do proprio
ponto por onde sain a bola.
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65 () arremdésso lateral podera ser feito com
uma ou ambas as maos, devendo o jogador, que o
fizer, ter os pés fora da linha lateral, e manter-
se parado {podera erguer-se sobre as pontas dos

peés) .

PENALIDADES

00) Si o arremésso for executado ilegalmen.
te, ottro scrd ordenado em favor do adversario.

67) Si o jogador que exccutou o arremesso
tocar a hola, antes que outro jogadar ualquer o
faga, serd o seu quadro punido com um tiro livre,

REGRA TX
(3 BOLO

68) Com o fim de disputar;a bola ou tentar
uma conquista de ponto duplo, um ou mais joga-
dores, de um mesmo quadro, poderdo segurar o
adversario de posse da bola, e carrega-lo em dire-
cio 4 meta por éle defendida.

69) Ao aglomeramento resultante da inter-
vencio acima, chama-se “bolo” .

70) Nio poderao intervir no “bolo” wmais gue
cinco jogadores de cada quadro- :

PENALIDADE

713 O “hélo” nao poderd ter uma duragio
superior a 20 segundos.

—_11—

723y Formade o “bolo™ o juiz controlard a
duracio acima, devendo contar, pausadamente, de
30 a &0, Ao atingir ¢ste altimo nimero apitara
para desfazer o “holo” formado.

73) Um tiro livre serd concedido contra o
quadro que fizer o “bole™ com mais de cinco jo-
gadores.

fContinua no prorimo niumero)
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