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JOGOS MILITARES
' SALLI SZAINFERBER
1. Tenente Instrutor

Dentre as modalidades de trabalho fisico que

o C-21-20 (Manual de Educacio Fisica Militar) -

prescreve figura como das mais exuberantes a dos
jogos militares,

E compreende-se tal inclusdo pelas caracte-
risticas desta atividade; cotn sua pritica sempre
aceita comy alegria pelos homens desenvolvem-se
ao maximo as qualidades fisicas, as qualidades
morais e também a qualidade intelectual do racio-
cinio rapido, tdo necessaria nos atuais conflitos,
onde a variedade das aces se sucede vertiginosa-
mente. [tstas sdo, pois, as qualidades desenvolvi-
das individualmente, mas ne conjunto, ¢ gue o jo-
go militar tem sua maior vantagem como instru-
¢ito de soldados: ¢ o de lutar para. sobrepujar o
adversario, sendo para isto tdo agressivo quanto
preciso — ¢ ter na paz o panorama moral da guer-
ra, ¢ o lutar para vencer.

A qualidade essencial do jogo militar é a
agressividade como vimos; € necessario ainda que
ele seja de simiples execucio ¢ que interesse gran-
de nimero de participantes,

Dentro dessas idélas € que se estd elaboran-
do o Manual de Jogos \Iihtareq e do qual vamos
apresentar dois tipos.

I — FUTEBOL EMARANHADO
.. Ntimero de jogadores — Equi'pes de igual
niimero, até 200 de cada lado.
Material — 4 a 8 bolag de futebol, dependen-
do do nimerc de participantes de cada quadro;
uma bola deve ser-reservada para cada 25 homens.

Tdrreno — Campo de futehoi ou iarea de
60 x 100 ms.
Jogo — As bolas sao colocadas no meio do

campo, com cerca de 10 ms. de intervalo. Na saida
os homens enfileitam-se na propria linha de fur-
do e a um sina’, langam-se para as bolas, tentando
chuta-tas para a linha de fundo do adversario. Os
jogadores podem segurar o adversirio em qual-
quer momento, porém nio o podem brutalizar (dar
socos, pontapés, tapas); pela violagdo desta regra
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o transgressor ¢ posto fora de jogo, e seu quadro
punide com um tire livre indiréto no local onde
a falta ocorreu; ndo é permitido tocar a bola com
gualquer parte do brago abaixo do cotovelo (exce-
¢io feita para o goleiro), também esta falta serd
punida com um tiro livre indiréto; em todas as
penalidades cobradas os adversarios devem afas-
tar-se cinco metros, pelo menos. Os arremessos
laterais serdo cobrados como no futebol. -

Nimero de juizes — Um juiz para cada bola,

Contagem — Cada vez que uma bola atra-
vessa a balisa onde esta o goleiro, marca-se um
ponto; quando a bola ultrapassa a linha de fundo
¢ considerada; morta e fora de jogo; este se pro-
longa até que tGdas as bolas se tornem mortas.
Neste caso ¢ jogo é recomegado como no inicio da
partida.

Qbservacdo — Para haver mdior agao por
parte dos jogadores as bolas deverio estar um |
pouco vasias, ou mesmo, que elas sejam substitui-
das por capdes cheios de trapos ou papeis.

11 — BASQUETEBOIL GIGANTE

Nimero de jogadores — 20 a 80 de cada lado
{varia com o terreno disponivel).
Material — 1 bola de basquete.

Terreno — Campo de futebol, ou area de
60 x 100 ms. .
Joge — A saida ¢ dada no meio do campo

entre dois adversarios, langando-se a bola para o
alto; a bola deve ser conduzida como no basquete-
bol, sendo permitido todo e qualquer contato pes- -
soal {inclusive abragar o adversario}. O objetivo
é fazé-la atravessar a méta adversaria. Haverd

arreméssos laterais e escanteios. Qualquer infra-

cdo é cobrada por um lance livre indiréto no local
em que ocorreu, devendo os adversarios guardar
uma distincia dé cinco metros no minimo. O jogo
¢ feito em dois periodos-de tempo, havendo mu-
dangas de campo.

Contagem — A cada bola que vazar o golei-
ro na méta, contar-se-a um ponto.
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