PETECA -ESPORTE
E RECREACAO

Ten Cel Armando Alkimin Dias — Sub Cmt da ESEFE

Quem vai a Belo Horizonte, ao vi-
sitar as suas belissimas pracas de
esporlie, admira-s¢ sempre com o
numerg de praticantes do jogo de
peteca. A aceitacado de tal re-
creacdo como esporte, iniciaimen-
te, foi pequena e lenta. Restringia-
se a determinados clubes. Sua
pratica par pessoas mais velhas
servia  para exercitar o fisico
através do saudoso brinquedo de
intancia.

O jogo de peteca, a principio,
tratava-se de mera recreagao entre
os frequentadores das praias cario-
cas e dos clubes desportivos. Em
Copacabana, restam ainda grandes
aficcionados, muitos dos quais ve-
teranos cohras das nossas se-
legoes de volibal, jogando peteca,
adotando uma regulameniacac em
nue sap utilizadas duas redes no
campo. No antige late Golf Club de
Belo Horizonte essa recreagac ol
praticada por alguns dos mais reno-
mados remadores da época: Eneas
de Assis Fonseca, Helio Salomao
{falecido), Cicero Vidal, Notel Sam-
paio, Niltonn Amantéa, Manoel
Franga Campos ifalecido), Merval
Rebelg, Danilo Viana e outros. A re-
creacac foi-se difundindo também
como esporte, chegando ao Minas
Ténis Clube, ali se firmando e se es-
praiando para oulros clubes e ca-
sas dacidade,

Nos Gltimos anos, © sangue novo
da juventude foi também requisita-
do para a pratica e competicao do
ate entao mero bringuedo recreati-
vo. O jogo de peteca passou a ser
praticado facilmente por pessoas
de ambos 0s sexos, jovens ou ido-
3as. A auséncia de violéncia, de
contacto direto com os Adversarios,
a oportunidade de participagao de
todos os praticantes, e as regras
facels também sao fatores gue o
tornaram atraente, proporcionandao
espirito de solidariedade, discipli-
na, coletividade e conduta cava-
theiresca.

Do ponto de vista fisico, requer
trabalho dos bragos, pernas g tron-
20! carrige deteitos da coluna, pro-
porciona flexibilidade das articu-
lagoes e agilidade dos movimentos;
sduca o controle do sistema nervo-
=G e muscular 2 amplia a capacida-
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de respiratéria. Por tudo isso. ofere-
ce aos praticantes salutar  re-
creacao e eficiente forma de traba-
lho fisico. sendo recomendado para
qualquer idade ou 58x0.

A sua difusdoc nos principais clu-
bes de Belo Horizonte — Minas Té-
nis Clube, late Ténis Clube, Pampu-
Iha late Clube, etc. — foi tal, gue
Varios tormeios e campeonaios vem
sendo disputados, inclusive com
dupias mistas.

Coube a FECEMG a tarefa de ela-
borar a requiamentacao do jogo de
peteca, em decorréncia do trabalho
de uma Comissdo especialmente
indicada por todos os clubes que
adotam o novo esporte.

Imediatamente, a FECEMG &nca-
minhou ao Conselho Nacional de
Desportos, altravés do Consetho Re-
gional, ampia documentacao con-
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tendo regulamentacac., modelos,
dimensdes de campos e fotos, soh-
citando aquele orgdo a aprovacao
das regras e o reconhecimento co-
mo esporte.

Posteriormente.  faoram  distri-
buidas as regras do jogo de peteca
para todos 05§ clubes de Minas Ge:
rais, Brasilia. Rio de Janoiro, e 4as
Unidades Militares de Belo Honzon
te.

A FECEMG nomeou seu Procura:
dor junto agc CND. o Dr Canor Si-
mes, para tratar do reconhecimen-
to oficial da peteca como esporte.

REGRAS DO JOGO DE PETECA

REGRA 1"— DA GUADRA

1 — 1 — Serade 1500 metros por 7.50

metros para o jogo deduplas

Serd de 15.00 metros por 400

pard o jogo de simples

1 —3 — O iso da Quadra deverd ter
uma superticie urnfarme e que
nac dificulte a mowmentacas
daos jogadores

1 4 — A quadra deverad ser genrnla
da por inhas com (s oo to-
fdas as linhas tazem parte da
area que a deliimtam

1-—5 — Linha centrai e 4 gue divede a
quadra ao meio

1—2

REGRA 27— DA REDE

2 - 1 — Dimensaes: 300 moetros or
060 ms de largura 2 s qua-
dradoy de maiha medinde 004
m o opor 004 m, tecide de
nyton. ou material sumlar, 2om
debruns de G0H  ms nas extre
midades, acompanhandao as i
nhas lateras Jo campo

2 — 2 — Altura: o mero. 243 mefros
pard todas as partidas.
2 3 — Postes destinados 3 colo

cacao da rede. doverio estar o
.50 msdaslinhas laterais.

REGRA 3" - DAPETECA

3 1 — BRase: O diametro dovera ter
de .05 msad0hzm. A altu
ra da peteca serd ¢e D20 ma
021 ms Incimndo as penas
veso.de bl ashgramas

3 -2 — Penas: Em namere de 4 {gqua-
tro), amarradas a GU: o ms
abaiko das extremidades supe-
nigres, farmeando um didmetns
dee0.04a 005 ms
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As dimensdes darede
3 —3 — O material da base devera ser gadores inscritos ndo podera §--3 — Para as partidas anustosas. o

sempre de borracha, em cama-
das sobrepostas.

REGRA 47— DOS JOGADORES

4 —1 — Qsjogadores devem estar uni-
formizados, com uma camise-
ta. um calgaoe, quedis ou 1énis
emeia.

— Osjogadores devemn ter na ca-

miseta um namero de 15cms

de altura, por 2cms de largura.
Os jogadores deverdo

apresentar-se a4 quadra com

uniforme limpo 2 cuidado. Sera

permitide o usc de agasalho,

desde que contenha o numeroe.

— Nocase de simples, o numero
de jogadores inscritos de uma
equipe nao podera Ser superior
adois, incluindo 0 suplente.

4 —5 — Para a dupla, ¢ numero de jo-

4—3 -

ser superior a guatro, incluindo
os suplentes.

4 — B — Antes de cada jogo, as equi-

pes apresentardo a mesa os

respectivos capitdes.

Os jogadores ndo inscritos
ngo poderac participar da par-
tida.

4 — 8 — Tanto na dupla como na sim-
ples, os jogadores s¢ poderdo
ser substituidos uma vez na
mesma partida.

REGHA 5°— DOS JUiZES

47 —

5 — 1 — O juiz dirige o jogo e suas de-
cis6es 540 soberanas.
5 — 2 — Para as partidas oficiais, ca-

bera a Federagaoc a indicagao
do juiz e seus auxiliares, com
as mesmas atribuigdes conti-
das no item 5-4.
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juiz e seus auxiliares serdo es-
colhidos de comum acordo.

5 — 4 — Compete ao juiz, que ficara
calocado em frente a tinha cen-
tral da quadra, em posigao
oposta & mesa do apontador
podendo assim observar a in-
vasao por baixo da rede, mar-
car as faltas e indicar, por ges:
tos, ao apontador a contagem

dos pontos.
5 — 5 — (s auxiliares do juiz portarao
bandeiras para assinalar a

queda da peteca para dentro
ou forada quadra.

REGRA 6°— DA PARTIDA

6 — 1 — O atleta deve conhecer as re-
gras do jogo e cumpri-las estri-
tamente.

6§ — 2 — Numero de partidas em um jo-
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go: todos 05 jogos deverdo ser
disputados em melhor de irés
partidas.

6—3 Escolha da quadra: os capi-
taes lirardo a sorte para optar
quem escolhe a quadra ou sa-
que.

6 - 4 — Antes da partida decisiva, o

juiz procedera a novo sorteio
para a escolha da quadra ou
saque.

6— 5 — Troca de guadra; a troca de

quadras é aulomatica logeo que

uma cquipe atinja 10 pontos.
Qs pontos serac assinalados
pelo Juiz, ou seus auxiliares,
quando a base da peteca atin-
qir o5 limites demarcatarios da
quadra.

8§ — 7 — O pedido de iempo: a pedido
do capilao, o juiz podera con-
ceder uma interrupgac de jogo.
com a duragdo maxima de um
mintto quando a peleca esti-

6—6

ver tora de jpgo.
6 — 8 — Cada equipe podera pedir, no
maximo, dois tempos em cada

partida.

REGRA 7' — DA INTERRUPGAD DA
PARTIDA

7— 1 - Nocasode lesao de um joga-
dor, sera concegido trés minu-
tos deinterrupgao,

7 — 2 — Seraconcedido o intervalo de

2minutos entre cada partida.

7 -- 3 — Nas situacdes imprevistas, a
critério do juiz, o jogo podera
ser interrompido e o ponto em
dispula ser novamente jogado.

7 — 4 — Quando o jogo for interrompi-
do e a paralizacao for inferior a
qguatro horas, o jogo tera se-
quéncia normal, mantendo-se

o resultado ate ali registrado,
serealizado na mosma quadra.

7 —5 — Quando transferido para ou-
tra quadra, dentro do limite de
quatro horas de paralizagao, o
jogo  sera reiniciado.
lormando-se nulos os pontos
disputados, mantendo-se toda-
via, 05 resultados das partidas
a terminadas.

{ — 6 — Se o prazo for superior a qua-
tra horas, o jogo deverd ser rea-
lizado de novo, em data e locat
fixados pela Federagao, de co-
mum acordo com o5 respecti-
vos representantes das agre-
miagoes. Nao havendo acordo,
cabera & Federacao decidir o
dia e ocal.

7 — 7 — Quando se tratar de jogo re
gional, serd decidido conforme
determina o regulamenic da
Federacao.

REGRA 8°— DO SAQUE
8—1 E a cotocagao em jogo da pe-
teca. que devera ser tocada

{batida} com a mdaoc & enviada

por cima darede para o campo

adversario.

8 —2 — Q jogador se coloca fora da

quadra, atras da linha de fundo

e dentre dos limites das linhas

laterais imaginarias.

Se na preparagao do sague a
peteca cdir da mao, sem ter si-
do tocada {balida), o saque de-
vera ser repetido.

8. 4 — Podera ser dado indiferente-
mente por quaiquer jogador no
caso de dupla.

8 -- 5 — Quando a peteca tocar a rede
€ cair no campo adversario, o
sague sera repetido, tantas ve-

8—3
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7es guantas necessarias,
8 — 6 — Pertencera sempre ao vence-
dar do ponto em disputa.

REGRA 9. DAS INFRAGOES DO SA.
QUE

9 1 — Serareverhido em favor do ad-
vorsario. comtando ponto o seu
favor:

9 — 1.1 — Quando a peteca passar par

haixo da rede;

- Quando a peteca passar por

foradas linhas laterais:

9 — 1.3 - Quando tocar no atketa da
) mesma equipe. antes de pas-

SAr para o campo contrario;

9 — 1.4 — Quando cair fera dos limites

da quadra;

9 - 1.5 — Quando for empurrada cu

lancada;

9 — 1.6 -~ GQuando o jogaror sacar den-

trodos limites da quadra.

94— 12

REGRA 10Y — DO TOQUE DA PETECA
DURANTE © JOGO

10— 1 — Em qualgquer circunstanca,
no decorrer do jogo. a peteca
s podera ser tocada (batigal
com uma ou duas maos. de
uma 50 ves, e pelo mesmo atle-
ta.

10 2 — Na deveolugao e sequincia Jo
g0, somente & permmtido um
togque na potecs.

10 — 3 — A peteca que {oga a rede du-

rante o |ogo, uilrapassando-a.

exceto no saque, & considera
da am jogo.

Se a peteca parar na pante s..
perior da rede. vollara a nove
sague, pela measma aquipe que
a tenha impulsionado anterior
mente.

REGRA 117 -- DAREDE

10— 4

11 1 — A passagem de mAaos por ci-
ma da rede sera considerada
fafta técnica.

REGRA 12Y — DA INVASAD DA LINHA
CENTRAL

12 - 1 — A ultrapassaqgem fotal do jo-
gador, atingindo o campo ad-
versario, serd considerada fal-
ta tecnica.

12 — 2 — Ainvasao por baixa, com pre-
juizo do adversano sera consi-
derada falta técnica.

REGRA 137 — DOS PONTOS E RESUL-
TADOS

13 — 1 — Cada partida sera considera-
da ganha pela equipe que. com
dois pontos de vantagem, pelo
menos, obtenha um minimo de
vinte ponlos.

- Se o resultado da partida che-
gar a dezenove, a mesma pros-
seguird até gque se obtenha a
vantagem de dois pontos.

13 -2

REGRA 14"— DAS FALTAS TECNICAS

14 — 1 — As infragoes registradas co-
mo faltatecnica;

14 — 2 - Chutar a peteca;

t4 — 3 — A falta tecnica poderaz ser
aplicada, quando o jogador
nac aceitar a decisdo do juiz,
auem caso de desrespeito.

14— 4 — Em todos o5 casos, o ponte
de disputa sera revertido a fa
vor do outro ou da outraduplal
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