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APRESENTACAO DA ASSOCIACAO MOVER VISEU

A Associagdo Mover Viseu (AMV) é uma Associacao Particular sem fins lucrativos fundada em 2015, face as necessidades
sentidas por um grupo de pais e técnicos, na tentativa de dar uma resposta na area do desenvolvimento cultural e desportivo da
populacao desfavorecida e/ou em risco do distrito de Viseu.

Objeto Principal
« Valorizagao
« Desenvolvimento
o Cultura
» Desporto

Populagio Alvo
o Pessoas desfavorecidas e/ou em risco do Distrito de Viseu
« Criangas
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Preficio

BOCCIA EM VISEU

O Boccia foi atividade introduzida no Distrito
de Viseu, em 1983, em termos das organizagdes
das pessoas com deficiéncia, com proje¢do
internacional e da Regido Ibérica. Boccia foi o
veiculo e o instrumento introduzido nas Escolas,
vindo a Regido, a partir de 2010, a conquistar os
titulos nacionais do Desporto Escolar. Boccia foi,
em termos estratégicos, a atividade promovida
junto da populagdo sénior, nomeadamente
nos lares tendo por objetivo contribuir para a
qualidade de vida e serem ativos.
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INTRODUCAO

O Guia das Regras Basicas de BOCCIA PARA TODOS ¢ um guia técnico da modalidade desportiva adaptada, de modo a tor-

na-la acessivel para todos: desde criangas, jovens, adultos e idosos, com e sem deficiéncia.

Assente na nossa experiéncia de cerca de trinta anos de Boccia de alto rendimento e paralimpico, esta modalidade desportiva
tem sido praticada, em diferentes contextos e/ou areas de aplicagdo, desde do sector educativo, autarquico, de reabilitacao, de
ocupacio de tempos livres e de lazer. E, em suma, uma modalidade de desporto para todos, que deve estar acessivel e compre-

endida.

O Guia das Regras Basicas de BOCCIA PARA TODOS procura ir ao encontro das necessidades, ja ha muito manifestadas, quer
por pessoas singulares, quer pelas Institui¢des, de um Guia para a iniciagdo na modalidade, uma vez que nao existe uma cultura
e conhecimento massivo sobre a mesma, pela falta de divulgacdo dos média, particularmente da televisao, e pelo facto de nao se

tratar de uma modalidade convencional.

Respondendo a essa necessidade, o Guia das Regras Basicas de BOCCIA PARA TODOS tem por objetivo prestar apoio na inter-
pretacao das regras oficiais de Boccia na versdao em inglés, segundo o estabelecido pelo Boccia International Sports Federation
(BISFed), na versao portuguesa pelo proprio BISFed e pela Paralisia Cerebral Associa¢ao Nacional de Desporto (PCAND), tor-

nando a modalidade acessivel para todos.

N\
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BREVE HISTORIA SOBRE O BOCCIA

O primeiro testamento historico da existéncia do Boccia remonta a alguns séculos
antes de Cristo, num timulo de um jovem farad egipcio onde foram descobertas
duas bolas de pedra, um pouco maiores que as bolas de ténis, proximas de uma
bola mais pequena, que deveria ser usada como Bola Alvo.

Alguns séculos depois, junta-se o contributo dos gregos e dos romanos ao jogarem
este jogo com bolas em pele.

Cré-se que o Boccia progrediu através do Império Romano, como forma de diver-
timento, adaptado de um jogo da Grécia Antiga — que langava a bola para um cir-
culo e que chegou mesmo a fazer parte dos jogos olimpicos dos gregos, na antiga
Grécia. Identificando-se como um jogo de “atirar bola ao ar”.

Consta ainda que o jogo foi introduzido na Corte Florentina no séc. XVI pela aris-
tocracia italiana, mas tudo aponta no sentido de terem sido os romanos a trazerem
0 jogo do sul de Franga, aonde ainda hoje se pratica a conhecida petanca.

Assim, durante séculos, as pessoas juntaram-se nas ruas, nos parques, jardins para
= <« + . .

jogar “Boccia” sobre diversos nomes: bocha, boulle, petanca, bowling e outros. Em
Portugal ¢é popular e tradicionalmente conhecido como o jogo da malha.

O Boccia, tal como o identificamos atualmente, iniciou-se como uma modalidade
desportiva destinada as pessoas com paralisia cerebral, com comprometimento
motor e situagdes neuroldgicas afins.

Proveniéncia do Imperio Romano, adap-
tado de um jogo da Grécia Antiga - que
langava a bola para um circulo;

Outros apontam para uma evolugdo de
um jogo proveniente da Corte Florentina
do séc. XVI;

Outros referem a sua proximidade com o
jogo francés Petanca;
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Ao longo dos ultimos trinta e sete anos (1982, Dinamarca), o Boccia, foi impul-
sionado no seu desenvolvimento, tendo assumido um papel importante na reabi-
litacao da pessoa com deficiéncia, a par do desenvolvimento de alto rendimento
e paralimpico, em pé ou sentado, com ou sem auxilio de produtos de apoio e/ou
materiais adaptados.

Introduzido, em 1982, como modalidade do programa desportivo pela Cerebral
Palsy International Sport and Recreation Association (CPISRA, 1982), o Boccia
tornou-se facilmente a modalidade desportiva, individual e coletiva, mais querida
para as pessoas que possuem limitagdes motoras severas.

Em Portugal, o Boccia foi integrado, em 1983, aquando da realiza¢ao do 1° curso
de Desporto para Deficientes com Paralisia Cerebral. No ano seguinte, fez parte do
calendario competitivo do Campeonato Nacional para a Paralisia Cerebral.

O primeiro Campeonato Nacional de Desporto para a Paralisia Cerebral que de-
correu no Complexo Nacional Desportivo do Jamor, na Cruz Quebrada, selecio-
Jogador Classe BC1 nou os primeiros jogadores individuais e de equipa que participaram na primeira
prova oficial de Boccia nos jogos Paralimpicos em Nova Iorque em 1984 e Seul em
1988, tendo ganho a primeira medalha de ouro de equipa.

Os jogadores, da Associagdo de Paralisia Cerebral de Lisboa (atual APCL) foram
Antonio Baltazar, Maria Helena Martins e Anténio José Mateus: os dois ultimos,
participaram, respetivamente, na competi¢do individual da classe 2 e 1.

N\
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A partir dessa altura houve diversas iniciativas, com o objetivo de sensibilizar, di-
vulgar e disseminar o jogo pelo pais, desde a sua introdu¢ao nos Estabelecimentos
de Ensino, Institui¢oes Particulares de Solidariedade Social (IPSS), nas Organi-
zagdes nao-governamentais das Pessoas com Deficiéncia (ONGPD), nos Clubes,
nas Associagdes e/ou Lares de Apoio aos Seniores e com a realizagao de provas de
ambito local, regional e nacional.

Atualmente realizam-se, em Portugal, os Campeonatos Regionais Individuais, na
Regido Norte, na Regiao Centro, Sul e Ilhas e o Campeonato Nacional - Indivi-
duais e o Campeonato Nacional — Pares e Equipas da Zona Norte, Centro, Sul e
Ilhas. A nivel internacional temos os Campeonatos da Europa e do Mundo, os
Jogos Paralimpicos e ainda eventos internacionais de elevado mérito desportivo,
nomeadamente: World Open/Regional Open.

Na verdade, o jogo tem sofrido um desenvolvimento fantastico, ao nivel da condi-
¢do do desenvolvimento fisico, da valorizagdo psicologica e de recuperagdo, com
nimero crescente dos participantes e de paises aderentes, numero e diversidade
de competigdes e recursos materiais e tecnoldgicos utilizados, paralelamente ao
desenvolvimento técnico e tatico.

Devido as suas caracteristicas especificas e versatilidade de adaptagdes, o Boccia
possui uma estrutura e dindmica de jogo de facil acesso que pode ser jogado no
ambito do desporto de recreacdo, de reabilitacao, educagido desportiva e até ao
mais elevado nivel de competi¢do, em qualquer idade e em qualquer género.

1988 — Carta Europeia do desporto para
todas as pessoas com deficiéncia
(Conselho Europeu, 1987)

% Reconhece “o desporto como um meio
privilegiado de educagao, readaptagao,
valorizagao do lazer e integragao so-

cial”

Qual o objetivo principal do desporto para
a pessoa com deficiéncia e / ou incapaci-
dade?

Levar a pessoa com deficiéncia e / ou
incapacidade e a pessoa dita “normal’,
encontrarem-se num ambiente forte-
mente motivador.

U
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OBJETIVO DO JOGO

-Tentar aproximar as bolas de cores, vermelhas e azuis, 0 mais proximo possivel
da bola branca (Bola Alvo). As bolas podem ser langadas, pontapeadas ou largadas
através de um dispositivo auxiliar (calha / rampa).

- Ganha quem conseguir colocar a sua bola de cor (vermelha ou azul) encostada
a Bola Alvo (bola branca) ou colocar uma ou mais bolas, 0 mais proximo possivel
da Bola Alvo.

DEFINICOES - LINGUAGEM TECNICA

Bola Alvo - E a bola branca.
Bola - E uma das bolas azuis ou vermelha.

Lado - A nivel individual, um Lado é um jogador individual, nos Pares, um Lado
sao dois jogadores de uma equipa e nas equipas um Lado sdo trés jogadores da
mesma equipa.

Campo - Area de jogo limitada pelas linhas de campo.

Parcial - E o lancamento da Bola Alvo e das bolas de cores de ambos os lados.

Jogo - Competigao entre dois lados (Individual, Pares e Equipas), que é composta
por um certo nimero de parciais.

Jogo /Partida - Competicao entre duas equipas que inclui seis parciais e na com-
peticao individual, inclui quatro parciais.

Vo7
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Dispositivo Auxiliar - Equipamento designado por Calha / Rampa que ¢ utiliza-
do pelos jogadores da classe BC3, uma das quatro categorias.

Falta/Violagao - Falta feita por um jogador e/ou pelo seu treinador, acompanhan-
te / assistente técnico ou equipa que viola as regras do jogo.

Langamento - Inclui langar / impulsionar com a méo, com os pés e/ou largar a
bola quando é usado o dispositivo auxiliar.

Bola Morta - Quando uma bola sai fora do campo de jogo ou fica por cima das
linhas limites do campo do jogo.

Parcial Interrompido - quando as bolas sdo mexidas acidentalmente, pelo arbitro
ou jogadores.

Linha V - é linha que a Bola Alvo tem que passar para ser considerada valida em
jogo.

Caixa-alvo - Caixa de 25 cm x 25 cm na cruz para lancamento de penalizagio.

Cruz - Marca no centro da area do jogo para colocagdo da bola-alvo no desempa-
te, ou quando a bola-alvo sai das linhas ou vai para uma area nao valida depois de
a primeira bola de cor ser langada.

D Dispositivo Auxiliar - Calha / Rampa T

N\
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Divisao Individual

Divisao Pares

Divisao Equipas
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DIVISOES DE JOGO

Existem sete divisdes do jogo.
Cada divisao é jogada por competidores classificados de todos os géneros.

Divisao Individual
Individual BC 1, Individual BC 2, Individual BC 3 e Individual BC 4

Cada jogador tem seis bolas de cor. O lado que lan¢a as bolas vermelhas ocupara
a casa trés e o lado que langa as bolas azuis ocupara a casa quatro. Os jogos indi-
viduais tém quatro parciais: cada jogador langa duas vezes a Bola Alvo intercalado
com o adversario.

Divisao Pares - Par BC3 e Par BC4

Cada jogador tem trés bolas de cor. O lado que langa as bolas vermelhas ocupara
a casa dois e quatro e o lado que lanca as bolas azuis ocupara a casa trés e cinco.
Cada par pode ter o nimero de trés jogadores, dois que jogam e um suplente, que
podem entrar entre os parciais. Os jogos de pares, tém quatro parciais: cada joga-
dor langa uma vez a Bola Alvo, intercalado com o adversario.

Divisao Equipas

Cada jogador tem duas bolas de cor.

O lado que langa as bolas vermelhas ocupara a casa, um, trés e cinco e o lado que
lanca as bolas azuis ocupara a casa dois, quatro e seis. Cada lado pode ter o nume-
ro de cinco jogadores, trés que jogam e dois suplentes, que podem entrar entre os
parciais. Os jogos de equipas tém seis parciais, cada jogador lanca uma vez a Bola
Alvo intercalado com o adversario.



CLASSIFICACAO MEDICO-DESPORTIVA DO BOCCIA

O Boccia como modalidade desportiva paralimpica destina-se a pessoas com de-
ficiéncia motora grave (P.C. ou outra). Os praticantes sdo divididos nas seguintes
classes:

Classe BC1

Jogadores com pouca amplitude de movimento funcional e pouca for¢a funcional
em todas as extremidades e tronco. Dependem de um acompanhante para ajustar
ou estabilizar a cadeira, assim como para lhe dar a bola.

Classe BC2

Jogadores com pouca forga funcional em todas as extremidades e tronco, mas com
capacidade para propulsionar a cadeira de rodas.

Classe BC3

Individuos com muitas dificuldades na preensdo da bola e sem for¢a funcional
para fazer um lancamento para dentro de campo, motivo pelo qual sdo utilizadas
calhas. Nesta classe estdo incluidos outros tipos de deficiéncias com as mesmas
caracteristicas funcionais.

Classe BC4

Classe BC 1

Antonio Marques

Classe BC2

Fernando Ferreira

Classe BC3

Ricardo Varela

Classe BC4
Pedro Clara

z
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RECURSOS PARA A PRATICA DO BOCCIA

Recursos materiais
« Cadeira de Rodas
« Jogo de Boccia
« Calha e Capacete com Ponteiro

Recursos humanos
o Treinador
o Assistente Técnico Desportivo (designados por acompanhantes)

Instala¢des desportivas
o Area para o Campo de Boccia;
o Marcagdes para o Campo de Boccia.

Recursos para a arbitragem
« Raquete de Sinalizagdo;
» Compasso, Fita de Medi¢ao das Bolas;
o Quadro de Resultados.

O jogo de Boccia tem 13 bolas, com revestimento em pele para jogar no interior e
de plastico para jogar no exterior:

« 1 bola branca;

« 6 bolas vermelhas;

« 6 bolas azuis.

As bolas de boccia pesam cerca de (+/-) 275 Gr e tem um perimetro de
(+/-) 270 mm.

Vo7
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Quadro de Resultados - No jogo individual coloca-se o0 nome dos jogadores. Nos
jogos de pares ou equipa, coloca-se o nome da associagao/clube/escola.

Indicador de Cor Vermelha/Azul - Uma raquete com as duas cores (uma
de cada lado) utilizada pelo arbitro que indica qual é o jogador/par/equipa
que deve jogar.

Materiais para a arbitragem - Fita métrica, compassos, apalpa folgas

e lanternas sio usadas pelos Arbitros para medir as distancias em campo. a

Template / Measuring Plate - dispositivo de medida do perimetro das bolas.

Caixa de Bolas Mortas — Serve para colocar as bolas que saem fora da area do jogo
ou que estejam em cima da linha que limita o campo.

Yo7
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Marcador de Tempo Manual TEMPO DOS JOGOS

Jogos de Individuais

Nos jogos individuais, cada jogador tem um tempo limite que varia de quatro a
seis minutos consoante a classificacao do praticante, BC1, BC2, BC3 e BC4, para
langar as suas bolas, incluindo a Bola Alvo.

« BC1 - 5 minutos por atleta por parcial
« BC2 - 4 minutos por atleta por parcial
« BC3 - 6 minutos por atleta por parcial
« BC4 - 4 minutos por atleta por parcial

Jogos de Equipa

Marcador de Tempo Electronico

Nos jogos coletivos, Par BC3, Par BC4 e Equipa tém um tempo limite de cinco a
sete minutos consoante a classifica¢ao, para lancar as suas bolas, incluindo a Bola
Alvo.

« BC3 - 7 minutos por par por parcial
« BC4 - 5 minutos por par por parcial
o Equipas - 6 minutos por equipa por parcial

O lancamento da Bola Alvo conta para o tempo fixado para cada lado.

/
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Medidas do Campo 125m

2,5m 3m
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3m
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Zonas do Campo
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Medidas do Campo

« Comprimento: 12,50 m

e Largura: 6,0 m

« Casas de lancamento: 1m x 2,50 m

o Linha em V - Zona interdita a
Bola Alvo

o 3m na linha lateral

« 1,50 m o bico da linha em V

o A cruz ficaa 5 m da linha final ou
de langamento e a 3 m da linha la-
teral e tem uma linha quadrada de
25x25 cm.

Zonas do Campo

(A) Zona/Caixas de langamento
(B) Zona proibida a bola branca
(C) Zona de jogo

(D) Cruz / Quadrado

N\
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Bolas Falhadas

Bola Alvo (Branca) — a Bola Alvo ¢é falha-
da, se:

1 — N3o atravessar a linha V;

2 - Sair fora da area de jogo;

3 — Pisar as linhas laterais.

Ter em atencdo se:

- Algum jogador falhar a Bola Alvo, a bola
¢ langada pelo jogador seguinte (sem este
perder a sua vez de jogar);

- Caso a Bola Alvo for empurrada para
fora do campo, a bola é colocada na cruz.

Bola Vermelha ou Azul - as bolas verme-
lhas ou azuis sao falhadas quando:

4 - Sairem fora da casa de jogo;

5 — Pisarem as linhas laterais.

Bolas Falhadas

1 o

am=s

S|P
O

Bolas Equidistantes

1

Bolas Equidistantes

Quando duas ou mais bolas estiverem a
mesma distancia em relagdo a Bola Alvo,
jogara o jogador que empatou (isto ¢, 0 que
langou a bola em ultimo lugar).

Vo7
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FALTAS/VIOLACOES

« Se um jogador par ou equipa fizer uma falta, a outra tem o direito a langar uma bola extra no final do parcial.
« O arbitro regista a pontuacéo e todas as bolas serdo removidas da area do jogo;

+ O lado a quem foram averbadas bolas de penalizagdo ira escolher uma das suas bolas de cor, que sera langada para a
casa-alvo na cruz. Nos jogos coletivos o capitao da equipa indica quem joga;

Considera-se que existe falta ou viola¢ao, quando:
« Os jogadores sairem da casa de lancamento quando a sua vez néo foi indicada;
« Se 0 acompanhante da BC3 olha para dentro do campo, para ver o jogo, durante um parcial;

« Os jogadores pisarem as linhas divisdrias com os pés, bolas, cadeira de rodas ou o dispositivo auxiliar no ato de langa-
mento;

« Os jogadores entrarem e sairem do campo sem permissao do arbitro.

« Existir comunicagao inapropriada entre Atleta/s, os seus Assistentes Desportivos e/ou Treinadores;

N
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PENALIZACOES:

Em caso de uma violagdo pode haver uma ou varias consequéncias:
« Uma bola de penaliza¢ao;
« Retracao;
» Uma bola de penalizagdo mais retragdo;
« Uma bola de penalizagdo mais cartdo amarelo;
o Cartdo Amarelo (Aviso);
o Cartdo Vermelho (Desqualifica¢do).

Bolas de Penalizag¢oes:

Uma bola de penalizagdo consiste na atribui¢do de uma bola extra ao lado oposto.
Esta bola serd lancada depois de todas as bolas terem sido jogadas num parcial.

As bolas que serao langadas sao:
1. As bolas mortas;
2. As bolas mais distantes da Bola Alvo;
3. A equipa/pares/jogador pode escolher as bolas.

Retracao:

Intercetar a bola. Uma retragdo s6 pode ser atribuida a uma viola¢ao que ocorra
durante o ato de lancamento.



Remocio de uma bola do campo:

« A bola retirada serd colocada na caixa das bolas mortas. Se uma violacio é come-
tida e obriga a retragdo de bola, o Arbitro devera sempre tentar parar a bola antes
que a mesma altere a posi¢ao das outras bolas;

« Se o Arbitro ndo conseguir parar a bola antes de esta alterar a posi¢ao das outras
bolas, o parcial sera considerado parcial interrompido.
Pontuagao:

o A pontuacio sera dita pelo arbitro, apds os lancamentos de todas as bolas, in-
cluindo as bolas de penalizacao;

« O jogador, par ou a equipa que tiver uma ou mais bolas mais perto da Bola Alvo,
tem um ponto por cada bola em relagdo a bola mais préxima do adversario;

o Se duas ou mais bolas de cores diferentes, estiverem a mesma distincia, cada
jogador, par ou equipa recebe um ponto por cada uma das bolas.
Desempate:

« Caso, no final do jogo, exista um empate, é necessario fazer um parcial de desem-
pate. O arbitro langa a moeda para ver quem tem o poder de escolha da ordem
de lancar a bola;

« O vencedor do langamento da moeda ao ar, decide quem lanca a primeira bola;
« Sera usada a Bola Alvo do jogador, par ou equipa que joga primeiro;
» O arbitro coloca a Bola Alvo na cruz;

« O parcial é jogado como um parcial normal, com a dura¢do de um minuto.

« O atleta que ganhar a moeda ao ar pode escolher, se é o primeiro a jogar ou se
deixa o outro atleta jogar primeiro. No tltimo caso, a Bola Alvo que é colocada
na cruz ¢ a do adversario.
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para Equipas de Arbitragem

D Linhas de Orienta¢ao

Inicio do jogo:

- Chegar a hora;

-Recolher o boletim de jogo no
secretariado;

-Verificar o material para a arbitragem;

-Verificar o nome dos jogadores;

Na Camara de Chamada:

- Chamar o nome da Entidade (para o
caso de participar, nao em nome individu-
al, mas em representagdo de uma pessoa
coletiva);

- Langar a moeda ao ar para sortear a esco-
lha do campo / cor das bolas;

- Preencher o boletim de jogo.

N
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CORPO DE ARBITRAGEM:

« E constituido por: 4rbitro principal, 4rbitro de campo, fiscal de linha e marcador.

Responsabilidade dos Arbitros:
» Langar a moeda ao ar;
« Preencher no boletim de jogo, os dados referentes aos participantes;
« Indicar quem joga;
e Marcar as faltas;

« Assinar o boletim de jogo.

Em campo, o arbitro deve:

« Néo obstruir a visao dos jogadores em relagao ao jogo e ao Quadro de Resultados;

» Dar indicagdes com a raquete de cor vermelha / azul de forma que todos possam ver;
« Tomar as decisdes rapidamente e em caso de divida deve chamar o arbitro principal;
« Anunciar os resultados em voz alta;

« Responder rapidamente aos sinais dos jogadores e do juiz de linha;



Responsabilidade do Arbitro Principal:

« O Arbitro Principal e/ou quem este designar verificard os materiais a utilizar
pelo jogador durante o jogo, num hordrio a determinar pelo Delegado Técnico.

o Idealmente, isto deveria ter lugar 48 horas antes de a competi¢ao comegar ou,
pelo menos, a anteceder o inicio do jogo. As bolas nao aprovadas na verificagao
serao guardadas até ao fim da competicao.

« Dar apoio durante os jogos aos arbitros de campo, em caso de davida.

» Decidir caso haja protestos, apresentados pelos, jogadores, pares e equipas.

Responsabilidade do Arbitro de Campo:

o A verificagdao de todo o equipamento, das bolas e a confirma¢ao do autocolante
nas calhas;

o Langamento da moeda ao ar;
« Preencher o boletim de jogo;
« Da inicio ao jogo, indicando com a raquete de sinalizagdo quem joga;

 Medir as distincias entre as bolas em caso de divida e/ou quando solicitado pelo
jogador;

« Indica com a raquete o resultado do jogo quando solicitado e/ou no final do par-
cial ou do jogo; Responsabilidade do Marcador

Arbitro
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Responsabilidade do Marcador:
Lnicampo: « O marcador do jogo devera:

» Indicar aos jogadores quais as casas
que devem ocupar;

o Registar as faltas;

. o Registar a pontuacdo no marcador;
o Permitir o lancamento das bolas de & P &

aquecimento; o Assinar o boletim de jogo;

« Posicionar-se no campo perto da Bola « Registar o tempo.
Alvo, sem interferir na jogada;

Indicar quem devera langar a Bola Alvo
Responsabilidade do Fiscal de Linha:

o O fiscal de linha devera:
o Ver se o jogador que vai langar esta a pisar a linha;
o Quando ha uma falta, deve de imediato comunicar ao arbitro;

Comportamento em campo:
« Verificar se existe comunicagdo entre o jogador e o acompanhante ou com o

» Dirigir o jogo conforme indicag¢des do treinador;
responsavel da organizagao (arbitro
principal); o Ajudar nas medigdes;
« Entregar a Bola Alvo ao jogador; « Ajudar a recolher as bolas.

« Sinalizar com a mao para esperar.

N
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Responsabilidade do Capitao da Equipa
Cada equipa tem um capitiao que é responsavel por:
o Assegurar a presenca de todos os membros da equipa:
« Representar a equipa no lancamento da moeda ao ar e decidir se joga
com as bolas vermelhas ou azuis;

« Decidir qual o jogador que deve langar as bolas durante o jogo;

« Confirmar o resultado do jogo;
Medalha Ordem do Infante D. Henrique

o Pedir permissao ao arbitro para qualquer jogador entrar em campo se necessario. o, .
P para quaiquer jog P atribuida ao atleta Fernando Ferreira

« Decidir quais e/ou qual o jogador deve langar as bolas extras.

Responsabilidade do Acompanhante/Assistente Técnico Desportivo

Quando a pedido do jogador o Acompanhante/Assistente técnico deve:
« Direcionar ou alinhar ou ajustar e estabilizar a cadeira de rodas do jogador;
o Ajustar a posi¢ao do jogador na cadeira de rodas;

« Arredondar e/ou passar a bola ao jogador (consoante os casos que jogam com a mao
ou com o pé ou utilizam uma calha/rampa)

« Posicionar a calha (para os BC3);

« Ajustar e colocar ao dispor do jogador os dispositivos auxiliares, por exemplo, o capa-
cete com o ponteiro, as extensdes para a boca ou mios.

« Recolher as bolas depois de cada parcial - quando autorizado pelo Arbitro

N
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1983 - ONU

Reconhece-se “cada vez mais
a importancia do desporto
para as pessoas com defici-
éncia, .., encorajar todas as
formas de atividades despor-
tivas de pessoas com defici-
éncia, integra-los através de
medidas proporcionadoras
dos meios adequados e de
uma correta organizagao
dessas atividades”

N

PAS ~. s
32 ﬂy“ ViSeu

INICIO DO JOGO

1°. O Arbitro chama os jogadores (Individual) ou os capitaes dos Pares ou das duas equipas para fazer o
lancamento da moeda ao ar.

2°. O jogador ou a equipa/par vencedora da moeda ao ar, escolhe as bolas vermelhas ou azuis.

3°. O lado que escolher as bolas vermelhas ¢ o primeiro a langar a Bola Alvo e o jogador que estiver po-
sicionado, mais a esquerda ¢ quem joga em primeiro lugar.

4°. O jogador das bolas vermelhas, langa primeiro a Bola Alvo e em seguida lan¢a a sua bola com a indi-
cac¢io do arbitro.

5°. Depois, langa o outro jogador/equipa/par com as bolas azuis.
6°. Apos o langamento das trés bolas, o arbitro indica com a raquete, qual o jogador/equipa/par que deve jogar.

7°. Jogara entdo o jogador/equipa/par que tiver a bola mais afastada, em relagdo a Bola Alvo.

REGRAS ELEMENTARES
1. Sorteio das bolas entre os jogadores e / ou equipas, ¢ feito pelo arbitro.

2°. O(s) jogador(es) que escolher(em) a(s) bola(s) vermelha(s), lan¢a a bola branca (Bola Alvo) para a zona
de jogo e em seguida devera jogar a sua primeira bola, tentando que esta se aproxime o mais possivel da
bola branca.

3°. De seguida, o jogador adversario tentara colocar a sua bola (bola azul) o mais préoximo possivel da
bola branca, tentando superar o seu adversario.

4°. Apés o langamento da segunda bola, o arbitro verifica a distancia entre as duas bolas em relagdo a
Bola Alvo, a proxima jogada pertencera aquele que estiver mais longe da Bola Alvo.

5°. O jogo continuara até que todos os jogadores tenham langado todas as suas bolas.

6°. A finalizar o ultimo parcial, o marcador reproduzira o total de todos os outros parciais, determinan-
do-se assim, o vencedor da partida.



TATICAS BASICAS

« Durante a competi¢ao pode-se ver que ha jogadores que langam a Bola Alvo:

v/ para muito longe até ao final do campo (7 m a 9 metros);
v/ para muito perto (1,50 m a 3 metros);

v/ para junto as linhas laterais;

v/ para o meio do campo,

Procurando cada um situa-la na zona que melhor lhe der a vantagem dificultando
por outro lado, o adversario.

« Apds o langamento da bola branca (Bola Alvo) ha jogadores que tentam apro-
ximar a sua bola:

v/ 0 mais perto possivel da Bola Alvo, no semicirculo anterior ou um dos
lados;
v/ 0 mais perto possivel, depois da Bola Alvo, no semicirculo posterior;

+ Outros, tentam, pouco a pouco, posicionam as suas bolas a frente da Bola Alvo
a uma pequena distancia, para num determinado momento e num sé langa-
mento, as aproximarem desta, construindo simultaneamente uma barreira, que
dificulta a aproximagédo da bola do jogador adversario.

Podemos observar que, este jogo nao é s6
um “simples” lancamento das bolas para
junto da Bola Alvo, pelo contrario, requer
por parte dos jogadores conhecer a tatica
do adversario e saber construir o seu jogo
de forma a dificultar ao adversario, ten-
tando assim, ganhar o jogo.
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Vantagens ao Nivel do Desenvolvimento do Praticante:

o Estimulacao sensorio-motora;
D Atletas da Associacao Mover Viseu 1 « Coordenagdo Motora geral, manual e pedal;

o Lateralidade / Esquema e a imagem corporal;
» Relagoes Interpessoais e comunica¢ao;
« Concentragao/ Atencgao;
+ Orientagio e estrutura¢ao espacial e temporal;
o Espirito competitivo, ludico e ético.

Consideramos o Boccia como:

« Uma opgao credivel para integrar o aluno com deficiéncia e/ou com neces-
sidades educativas especiais na turma;

o Uma opgdo credivel para ser integrado, na pratica desportiva de todo o
perfil de alunos;

+ Uma modalidade com caracteristicas que o tornam num Jogo De Elei¢ao
Para Todos!

a esquerda Fernando Ferreira
e a direita Ricaro Pereira
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TREINOS DE BOCCIA

Treinos de Precisao:
D Jogos recreativos para:

o Este treino tem como objetivo, trabalhar a coordenagao 6culo-manual e/ou
coordenagido 6culo-pedal assim como o controlo dos lancamentos.

o Para este tipo de treino devemos utilizar arcos (achatados de preferéncia e

ndo as cilindricas) de diversos tamanhos. B N0 de Precisiot

o Para aumentar o grau de dificuldade, dever-se-a colocar os arcos mais pe-
quenos e coloca-los progressivamente na zona curta (zona dos 3 m), na
zona média (zona dos 5 m), na zona longa (zona dos 8 m) e um arco na
cruz e executar lancamentos para colocar as bolas dentro do arco.

» Jogo dos Arcos

« Jogo dos Numeros
« Jogo das Cores

« Jogo do Alvo

Treinos de Pontaria:

o Este treino tem por objetivo, trabalhar a dire¢do e saber orientar o seu po-
sicionamento em relagdo a Bola Alvo.

Treinos de Pontaria:

o Para aumentar o grau de dificuldade, dever-se-a colocar pinos de diversos
tamanhos e coloca-los progressivamente na zona curta (zona dos 3 m), na
zona média (zona dos 5 m), na zona longa (zona dos 8 m) e na cruz e exe-
cutar lancamentos para derrubar os alvos.

« Jogo dos Pinos
» Jogo da Baliza
« Jogo do Bowling

U
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Estratégias Jogo de Treino para Boccia
Treino de Pontaria

Treino Controlo de Lancamento












Jogo dos Arcos

O Jogo dos Arcos € jogo recreativo que pode ser jogado num campo de Boccia ou
em qualquer outro espago.

Objetivos: Colocar as bolas dentro dos arcos.
Materiais:

¢ 6 Arcos do mesmo tamanho;

« 12 Bolas de Boccia (6 bolas azuis e 6 bolas vermelhas) ou 12 sacos de 2 cores

diferentes (Grao, Arroz, Feijao, Areia) com 15 cm x 7 cmy;

« 1 ou 2 Calhas (caso seja necessario e para quem utilize as bolas).
Numero de jogadores:
Individualmente - 1 contra 1, cada jogador tem 6 bolas da mesma cor;
Pares - 2 contra 2, cada jogador tem 3 bolas da mesma cor;
Equipas - 3 contra 3, cada jogador tem 2 bolas da mesma cor;
Género: Misto; Idade: a partir dos 6 anos.

Descricao ou desenvolvimento da atividade:

Num campo de Boccia, no jogo individual os jogadores ficam posicionados na
casa 3 e na casa 4, nos jogos de pares, um par fica nas casa 2 e 4 e outro par esta nas
casa 3 e 5 e no jogo por Equipas, uma fica nas casas 1, 3, 5 e a outra encontra-se
nas casas 2,4 e 6.

Séo colocados os arcos em frente de cada casa, primeiro aos 3 m, depois aos 6 m
e finalmente aos 9 m; ao sinal do orientador, iniciam os langamentos, tentando
colocar todas as bolas / sacos dentro dos arcos. Vence o jogo o jogador, o par ou
equipa que conseguir colocar o maior nimero de bolas, resultante dos parciais dos
resultados obtidos nas trés distancias (isto é aos 3 m, 6 m e 9 m).

Variante: Nos casos de jogadores em cadeira de rodas, tera de haver um acompa-
nhante/ auxiliar, para recolher e devolver as bolas quando jogadas.

Jogo dos Arcos - Individual

Jogo Equipa
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Jogo dos Pinos

O Jogo dos Pinos ¢ jogo recreativo que pode ser jogado num campo de Boccia ou

Jogo dos Pinos - Individual
em qualquer outro espago.

Objetivos: Derrubar os pinos.

Materiais:
X @ @ @ « 10 Pinos;
() " . « 12 Bolas de Boccia (6 bolas azuis e 6 bolas vermelhas)
~e « 1 ou 2 Calhas (caso seja necessario)
2 @~ @~ @= | Numero de jogadores:

Individualmente - 1 contra 1, cada jogador tem 6 bolas da mesma cor;
Pares - 2 contra 2, cada jogador tem 3 bolas da mesma cor;

Equipas - 3 contra 3, cada jogador tem 2 bolas da mesma cor;
Género: Misto; Idade: a partir dos 6 anos.

Descrigao ou desenvolvimento da atividade:

Num campo de Boccia, no jogo individual os jogadores ficam posicionados na
Jogo Equipa casa 3 e na 4, nos jogos de pares, um par fica nas casas 2 e 4 e outro par esta nas
casas 3 e 5 e no jogo por Equipas, uma fica nas casas 1, 3, 5 e a outra encontra-se

o
()\'. e e @- | nascasas2,4¢b6.
~ . @ @ @- | 530 colocados os pinos em frente de cada casa (posigao previamente assinalada
N com giz ou fita adesiva).
C}.ﬂ\. - - @~ | Ao sinal do orientador, os jogadores iniciam os langamentos, tentando derrubar
—~ . " o seu pino. Depois de o derrubar deve coloca-lo na zona seguinte indicada pelo
D @ @ @@= | orientador.
5”\. o o @~ | O vencedor do jogo, sera o jogador, par ou equipa que chegar ao limite do campo
5 em primeiro lugar.

)'/ o= o= o=

Variante: Nos casos de jogadores em cadeira de rodas, terd de haver um acompa-
nhante/ auxiliar, para recolher e devolver as bolas quando jogadas.
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Jogo dos Numeros

O Jogo dos Numeros ¢ jogo recreativo que pode ser jogado num campo de Boccia
ou em qualquer outro espago.

Objetivos: Obter o maior numero de pontos.
Materiais:
« 1 Tela com Jogo dos Numeros;
» 12 Bolas de Boccia (6 bolas azuis e 6 bolas vermelhas) ou 12 sacos de 2
cores diferentes (Grao, Arroz, Feijdo, Areia) com 15 cm x 7 cm;
« 1 ou 2 Calhas (caso seja necessario e para quem utiliza bolas).
Numero de jogadores:
Individualmente - 1 contra 1, cada jogador tem 6 bolas da mesma cor;
Pares - 2 contra 2, cada jogador tem 3 bolas da mesma cor;
Equipas - 3 contra 3, cada jogador tem 2 bolas da mesma cor.
Género: Misto Idade: a partir dos 6 anos

Descric¢ao ou desenvolvimento da atividade:

Num campo de Boccia, no jogo individual os jogadores ficam posicionados na
casa 3 e outro na 4, nos jogos de pares, um par ficam nas casas 2 e 4 e outro par esta
nas casas 3 e 5 e no jogo por Equipas, uma fica nas casas 1, 3, 5 e a outra encontra-
-se nas casas 2, 4 e 6. O Jogo dos nimeros fica na zona da Cruz.

Ao sinal do orientador, o lado que estd na casa mais a esquerda inicia os langa-
mentos, quando terminarem os pontos sdo contabilizados de seguida, joga o outro
lado. O vencedor ¢ o lado que obtiver o maior nimero de pontos.

As bolas/sacos que ficaram nas linhas divisorias ndo contam para a pontuagao.

Variante: Os jogadores podem efetuar jogadas defendendo, atacando e fazendo
tabelas para obten¢ao do maior nimero de pontos possivel.

Nos casos de jogadores em cadeira de rodas, terd de haver um acompanhante/
auxiliar, para recolher e devolver as bolas quando jogadas.

Jogo dos Numeros - Variante

©

Jogo Equipa
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Jogo do Alvo

O Jogo do Alvo ¢é jogo recreativo, que pode ser praticado num campo de Boccia ou
em qualquer outro espaco.
Objetivos: Obter o maior numero de pontos.

Jogo do Alvo - Individual

Materiais:
« 1 Jogo do Alvo;

5

—~ " « 12 Bolas de Boccia (6 bolas azuis e 6 bolas vermelhas) ou 12 sacos
P de 2 cores diferentes (Grao, Arroz, Feijdo, Areia) com 15 cm x 7 cm;
« 1 ou 2 Calhas (caso seja necessario).
Numero de jogadores:
Individualmente - 1 contra 1, cada jogador tem 6 bolas da mesma cor;
Pares - 2 contra 2, cada jogador tem 3 bolas da mesma cor;
Equipas - 3 contra 3, cada jogador tem 2 bolas da mesma cor;
Género: Misto; Idade: A partir dos 6 anos.
Descri¢ao ou desenvolvimento da atividade:
Jogo Equipa Num campo de Boccia, no jogo individual os jogadores ficam posicionados na
. casa 3 e 4, nos jogos de pares, um par ficam nas casas 2 e 4 e outro par estdo nas
(}ﬂ . casas 3 e 5 e no jogo por Equipas, uma fica nas casas 1, 3, 5 e a outra encontra-se
’}"/' nas casas 2, 4 e 6.

5

O Jogo do Alvo fica na zona da Cruz.

Ao sinal do orientador, o lado que esta na casa mais a esquerda inicia os lan¢amen-
tos, quando terminarem os pontos sdo contabilizados, de seguida, o outro lado .
O Vencedor ¢é o lado que obtiver o maior numero de pontos.

As bolas ou sacos que ficarem nas linhas nao contam para a pontuagao.
Variantes: Os jogadores podem efetuar jogadas defendendo, atacando e fazendo
tabelas para obten¢ao do maior niimero de pontos possivel.

Nos casos de jogadores em cadeira de rodas, tera de haver um acompanhante/
auxiliar, para lhe devolver as bolas quando jogadas.

3/
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Jogo do Bowling

O Jogo do Bowling é jogo recreativo, que pode ser praticado num campo de
Boccia ou num qualquer outro espago.

Objetivos: Derrubar o maior numero de pinos.
Material:
« 10 Pinos;
« 12 Bolas de Boccia (6 bolas azuis e 6 bolas vermelhas);
o 1 ou 2 Calhas (caso seja necessario).
Numero de jogadores:
Individualmente - 1 contra 1, cada jogador tem 6 bolas da mesma cor;
Pares - 2 contra 2, cada jogador tem 3 bolas da mesma cor;
Equipas - 3 contra 3, cada jogador tem 2 bolas da mesma cor;
Género: Misto; Idade: A partir dos 6 anos.

Descrigao ou desenvolvimento da atividade:

Num campo de Boccia, no jogo individual os jogadores ficam posicionados na
casa 3 e 4, nos jogos de pares, um par fica nas casas 2 e 4 e outro par esta nas casas
3 e 5 e no jogo por Equipas, uma fica nas casas 1, 3, 5 e a outra encontra-se nas
casas 2,4 e 6.

Os Pinos sdo colocados no corredor central do campo a 9 m dalinha de lancamen-
to e a 3 m da linha lateral, ou seja, na zona dos 9 m.

Ao sinal do orientador, o lado que estd na casa mais a esquerda inicia os langa-
mentos, sao contados os pontos efetuados, regista-se a pontuagao e os pinos sdo
recolocados e continuam a langar até terminarem as bolas, depois joga o outro
lado.

Todos os pinos derrubados devem ser retirados antes de cada langamento. Deve-
ram ser colocados, previamente, marcas para respetiva coloca¢ao dos pinos.

O vencedor ¢ o lado que terminar com mais pontos.

Jogo do Bowling - Individual

Jogo Equipa
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Estratégias para
Treino Controlo de Lancamento, Pontaria e
Taticas de Jogo












Treino para o controlo da coordenagiao do neuromuscular
do langamento

Objetivo: controlo da coordenagio do neuromuscular no
langamento da bola, os jogadores devem lancar a bola por
cima (Descrever um arco) e langar junto ao solo.

Exercicio:

1° colocar a bola na zona curta
2° colocar a bola na zona média
3° colocar a bola na zona longa

Treino para o controlo da coordenagiao do neuromuscular
do langamento

Objetivo: controlo da coordenagio do neuromuscular no
langamento da bola, os jogadores devem langar a bola por
cima (Descrever um arco) e langar junto ao solo.

Exercicio:

1° colocar a bola na zona curta no lado esquerdo e depois
lado direito;

2° colocar a bola na zona média no lado esquerdo e depois
lado direito;

3° colocar a bola na zona longa no lado esquerdo e depois
lado direito;

1,5ma4m 4ma6bm 6ma9m
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Treino para o controlo da coordena¢ao do neuromuscular
do langamento especifico

Objetivo: Controlo da coordenacio do neuromuscular no lan-
camento da bola, os jogadores devem colocar duas bolas dentro
de cada arco langando a bola por cima ou junto ao solo.

Exercicio:

1° Colocar a bola dentro do arco até ao final do campo do
lado esquerdo;

2° Colocar a bola dentro do arco até ao final do campo do
lado direito;

3° Colocar a bola dentro do arco na zona da cruz.

Treino de Pontaria

Objetivo: Saber direcionar e treinar a pontaria. Os jogadores
podem langar as bolas por cima ou por baixo.

Exercicio:

1° Derrubar os pinos do lado esquerdo do campo;
2° Derrubar os pinos do lado direito do campo;
3° Derrubar o pino na zona da cruz.



Treino de Pontaria

Objetivo: Passar com as bolas entre os triangulos.
Os triangulos sdo colocados em frente de cada jogador.
A largura entre os triangulos ¢ de 25 cm.

Exercicio:

1° Passar a bola entre os tridangulos na zona curta;
2° Passar a bola entre os triangulos na zona media;
3° Passar a bola entre os triangulos na zona longa.

Treino de Pontaria
Objetivo: Passar com as bolas entre os pinos.

Exercicio:

1° Passar a bola entre os dois pinos em linha reta;

2° Passar a bola entre os dois pinos na diagonal para o lado
direito;

3° Passar a bola entre os dois pinos na diagonal para o lado
esquerdo.
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Treino de pontaria e controlo da coordenagao do
neuromuscular

Mo’ Objetivo: Treino de pontaria e controlo da coordenagdo do
P neuromuscular no lancamento e saber direcionar.

Exercicio:
. 1° colocar a bola dentro do arco. De seguida derrubar o pino
/ ) na zona curta;
et 2° colocar a bola dentro do arco. De seguida derrubar o pino
s na zona média;
3° colocar a bola dentro do arco. De seguida derrubar o pino
na zona longa.

S AN -

Treino de pontaria e controlo da coordenagao do
neuromuscular

Objetivo: Treino de pontaria e controlo da for¢a no langa-
@ mento e saber direcionar.
D=

- Exercicio:

1° Passar com a bola entre os dois pinos e colocar dentro do

m arco. De seguida, passar entre os dois pinos e derrubar o
pino que se encontra na zona curta;

2° Passar com a bola entre os dois pinos e colocar dentro do

@ arco. De seguida, passar entre os dois pinos e derrubar o

D=

@ pino que se encontra na zona média;

3° Passar com a bola entre os dois pinos e colocar dentro do
arco. De seguida, passar entre os dois pinos e derrubar o
pino que se encontra na zona longa.
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Treino de Pontaria

Objetivo: Acertar na bola alvo.

Exercicio:

Cada jogador devera empurrar a Bola Alvo, desde a linha em

V até ao limite do campo ou até terminar o langamento das
suas bolas.

Tatica de Jogo

Objetivo: Treino de pontaria e colocagdo da bola.
Exercicio: Tatica Defensiva

Ex. 1 O jogador da equipa azul, deve tentar empurrar a Bola
Alvo, de forma a que ela fique no meio das duas bolas azuis.

Ex. 2 O jogador da equipa vermelha deve tentar colar a sua
bola junto a Bola Alvo.

SN -
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Exemplos de Taticas de Jogo

Ex. 1 Ex. 2
‘ * ‘ * Objetivo: Treino de pontaria e colocagdo da bola.

4 v - 7 e o .
- "’ w4 Exercicio: Tatica Ofensiva

Ex. 1 O jogador da bola vermelha tenta tirar a bola azul de
u modo a que a sua bola fique colada a Bola Alvo.

‘ Ex. 2 O jogador da bola vermelha tenta colocar a sua bola
entre a bola azul e a Bola Alvo.

S| &N |-
¢
@
|
@

“' Ex. 3
Ex. 3 A vermelha tenta empurrar a Bola Alvo para a frente
defendendo-a

Exemplos de Jogadas

Objetivo: Aprender a fazer Tabelas.

Exercicio:

Ex. 1 O jogador da casa 3 faz tabela com a bola vermelha que
estd em campo, de modo a que aquela fique colocada
ao lado da Bola Alvo;

Ex. 2 O jogador da casa 4 faz tabela com a bola azul que esta
em campo, de modo a que esta fique colocada ao lado
da Bola Alvo;

S| =W N -
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Treino Lan¢amento em Arco

Objetivo: Passar com a bola por dentro do arco.

Exercicio:

Lancar as suas bolas através do arco que estd apoiado num
suporte a 5/10cm do chao.

Os langamentos sao executados na zona curta e na zona
meédia e longa, caso o jogador tenha essas capacidades.

Treino Langamento em Arco

Objetivo: Colocar as bolas dentro de um pneu /cesto/caixa
Exercicio:

Executar langamentos em arco, tentando colocar a bola
dentro de um pneu/cesto/caixa colocado na zona média e na

zona curta. O pneu podera ser substituido por um cesto ou
caixa de papeldo.
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Anexo 1
Sinalética para Arbitro







SITUACAO A ASSINALAR

DESCRICAO DO GESTO

GESTO A EXECUTAR

Indicagio para jogar as bolas de
aquecimento ou a bola-alvo:

e Regrall.l
e Regral(.2

Deslocar a mdo para indicar
o lancamento, e dizer, “Comece
o aquecimento”, ou “Bola- alvo”.

Indicagédo para jogar uma bola de cor:

e Regral(.5
e Regrall.6
e Regrall.7

Exibir a raquete da cor correspondente
ao lado a jogar.

Bolas Equidistantes

¢ Regral0.12

Segurar a raquete lateralmente
contra a palma da mio com a
berma / lateral viradapara os
jogadores.

Rodar a raquete para mostrar quem é
a jogar.

(como em cima)
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SITUAGAO A ASSINALAR

DESCRICAO DO GESTO

GESTO A EXECUTAR

Desconto de tempo técnico
ou médico:

Colocar a palma da mao sobre os
dedos da outra mio, estendida
verticalmente (em forma de T)
e dizer o nome do lado que o

e Regral(.16

Rotagdo de um antebrago a volta do
outro.

Regra5.7
: Regt362 solicitou (Ex.:  desconto de ]
cgrab. tempo pata - nome do jogador /
* Regral9 clube / Pais / cor das bolas).
Substituicao:

Medigao:
e Regrad6
e Regrall.6

Colocar as mios juntas e afasta-las,
como se estivesse a esticar a fita
métrica.

N
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SITUAGAO A ASSINALAR

DESCRICAO DO GESTO

GESTO A EXECUTAR

Perguntar se o(s) jogador(es)

quer / quetem entrar em campo:

e Regrall.6

Apontar para o jogador e depois para
o olho.

Comunicagdo inapropriada:

e Regral5.4.3
e Regral6

Com uma maio, apontar para a boca
e mexer lateralmente o dedo
indicador da outra.

Bolamorta / Bolafora:

e Regra10.6.2
e Regra10.10
e Regral0.13

Apontar a bola e levantar o
antebrago na posig¢do vertical com a
mio aberta e a palma virada
para o corpo, dizendo: fora ou
bola morta. A seguir, levantar a
bola que foi fora.
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SITUAGAO A ASSINALAR

DESCRICAO DO GESTO

GESTO A EXECUTAR

Retracio:

¢ Regral5.2

Apontar para a bola e levantar o
antebrago com a mio céncava, antes

de pegar na bola (sempre que
for possivel).

1 bola de penalizagao:

Levantar um dedo.

penalizagio.

¢ Regral54
Aviso: (
¢ Regral5.8 Exibir o cartio amarelo para a

N
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SITUACAO A ASSINALAR

DESCRICAO DO GESTO

GESTO A EXECUTAR

2° Aviso e consequente
desqualificagio:

e Regral5.9.4

Exibir o cartio amarelo e depois
o vermelho.

Desqualificagio:

e Regral5.9

Exibit o cartao vermelho.

Fimdo patcial / fimdo jogo:

e Regral(.7

Cruzar eafastaros bragos esticados.
Dizer,“Finalde parcial”,ou
“Final do jogo”

N
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SITUA(;AO A ASSINALAR DESCRI(}AO DO GESTO GESTO A EXECUTAR
Pontuacgao:

Colocar os dedos na

e Regrad.5 cor correspondente  para indicar

e Regrall o numero de pontos e dizer o
resultado.

PONTUAGAO
EXEMPLOS DE RESULTADOS

3 pontos para vermelho

7 pontos para vermelho

10 pontos para vermelho

12 pontos para vermelho

No7
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FISCAL DE LINHA

SITUACAO A SER ASSINALADA DESCRICAO DO GESTO GESTO A EXECUTAR

Parachamaraatencgdodo arbitro. Levantar o brago. '
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Anexo 2
Orientacoes para Marcacao de Campo
Boletim de Jogo
Linhas de Orientacao para Protesto






ORIENTACOES PARA MARCACAQO

« Fita larga para as linhas exteriores, linha de lancamento e linha V

« Fita fina para as linhas divisdrias das casas de langamento, a cruz e 25 cm x 25 cm para a casa-alvo

« 6 metros - linha da frente e linha de fundo: medidos dentro das linhas laterais

o 12.5 metros - linhas laterais: medidos entre a linha da frente e a de fundo

« 10 metros: medidos do interior da linha da frente até ao exterior da linha de lancamento (esta estara incluida nessa
medida)

« 5 metros: do interior da linha da frente até ao centro da cruz

« 3 metros: do interior da linha lateral até ao centro da cruz

« 3 metros: do exterior da linha de langamento (lado das casas) até a extremidade da linha V

o 1.5 metros: do exterior da linha de lancamento (lado das casas) até ao vértice da linha V

« 2.5 metros: do interior da linha de fundo para dentro (que sera também o exterior) da linha de langamento

o 1 metro - linhas das casas de langamento: largura da fita repartida para os dois lados da marca de um metro
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BOLETIM DE JOGO PARA
COMPETICAO FEDERADA DE
BOCCIA

Deve-se preencher o cabegalho do boletim de
jogo antes de ser entregue ao arbitro:

« Ntimero de Jogo;

« Ntimero de Campo;

« Fase;

« Data;

« Hora de Inicio;

 Nome do Jogador / Equipas.

NOME ba COMPETICAD

Nao se deve assinar o boletim de jogo em caso
de protesto.

U
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Competiclo
Categoria
loge n® Campo nt Pocl Fase:
Dats Hera Inicie
Chube: |-1 | Clube: |m|
» Nome % W Home ¥
Cor | Cor
[ Tarmpa Ratahade Aesulado Eaauhada Baiubs s Tarmgs [0
o | B L Faiiial Fieal Firul Pasisl Faijiahi - —
Derempate
Viekaghes Comentinias Vielaghes) Comentiie
Assinatuns do Jogador Assinatura do Jogador
[ & |
Marcador | Puam.unh-[ ].iruuq[
Aebitres Principal | | Hora P |




BOCCIA
Boletim de Jogo ‘@
[ HORA |

OMISAO1-102 “soGow | campow | tase | seme | _LocAL | _DATA
Bt N I I I | | |
oMISAO11- E1
owviskon-g2
ESCOLAA ESCOLAB
N Nomes Jogadores Titulares ne Nomes Jogadores Titulares
1 1
2 2
3 3
Nome Jogadores Suplentes Nome Jogadores Suplentes
4 4
5 5
COoR cOR
Desc| TEMPO PARCIAL | RESULTADO PARCIAL | RESULTADO RESULTADO | RESULTADO PARCIAL | TEMPO PARCIAL | Dese
{Temp FINAL EilAL Temp
DESEMPATE DESEMPATE
DESEMPATE DESEMPATE
VIOLAGOES WVIOLAGOES

Assinatura dos Jogadores Assinatura dos Jogadores

BOLETIM DE JOGO PARA

DESPORTO ESCOLAR
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LINHAS DE ORIENTACAO PARA PROTESTO

«Se um lado quer apresentar um protesto fora do tempo limite (30 minutos), o Secretariado deve informa-lo que o tempo
limite expirou. Se o lado insistir na aceita¢ao do protesto, o Secretariado ndo o aceitara.

«Nao serdo aceites fotografias e videos como suporte ao protesto apresentado.

Repeti¢ao de um jogo, devido a um protesto: O arbitro lan¢a a moeda ao ar e o lado vencedor escolhe se quer jogar com as
vermelhas ou azuis. Se um lado tiver sido punido com bolas de penalizagio, estas ja ndo poderao ser jogadas.

«Repetir o jogo desde o inicio do parcial onde ocorreu a situagdo que motivou o protesto, devido a uma decisdo do juri de
protesto: os jogadores mantém-se nas mesmas casas e usarao as bolas da mesma cor. As violagdes que foram cometidas du-
rante o parcial que estd a ser repetido, devido a decisdo do juri de protesto, ja ndo serdo validas, a nao ser um aviso escrito
ou uma desqualificagio.
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BOLETIM DE PROTESTO (1/2)

(Identificagdo da pessoa que submete o boletim)

NOME: (Pais):

ESTATUTO (chefe de equipa, treinador, atleta/capitdo...):

(Identificagdo do jogo protestado)

Competicao: Modalidade: Boccia
JOGO n° CAMPO n° POOL/ ¥ Final ...:
CALENDARIZADO PARA (data e hora): / /

DIVISAO (Individual BC1, BC2... Pares BC3...):

JOGO ENTRE (ntimero ou nome do jogador(es) e Pais)
PROTESTO (informagdo quanto as circunstincias e a justificagdo, fazendo referéncia as regras que fundamentam o protesto.

Utilizar o verso do boletim, se necessario):
(Reservado ao Secretariado)

DATA E HORA RECECAO: / /

N
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BOLETIM DE PROTESTO (2/2)

DECISAO DO PAINEL DE PROTESTO (utilizar o verso, se necessario):

DATA E HORA: / /

ASSINATURAS DO PAINEL DE PROTESTO:

(Arbitro Regional) (Arbitro Nacional) (Arbitro Principal)
DEVOLUCAO DA TAXA DE PROTESTO: SIM NAO
Data e Hora Assinatura
Resposta ao protesto recebida a: / / _h Por:
Resposta ao protesto recebida a: / / _h Por:

N\
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