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REGULAMENTO E REGRAS

DODGEBALL

As diretrizes abaixo foram elencadas de acordo com as orientacdes da
Federacdo Mundial de Dodgeball, Associacdo Nacional de Dodgeball Americana
e Elite Dodgeball. Além disso, também foram discutidas, praticadas e
adaptadas nas aulas de Educacdo Fisica com as turmas de 192, 292, 32 e 42
maodulos dos Cursos Técnicos Integrados.

A quadra de Dodgeball terd formato retangular com 28 metros de
comprimento e 15 metros de largura, dividida em duas partes iguais por uma
linha de centro e pelas linhas de 3 metros que demarcam a zona neutra de
jogo.

Cada equipe terd um campo de jogo nas dimensdes de 14 metros de
comprimento e 7,5 metros de largura, exclusivo para a movimentacdo dos
jogadores da equipe.

Cada partida tera a duragao de no maximo 10 minutos, com equipes de 10
jogadores.

As bolas de jogo serdo similares as bolas oficiais de dodgeball (bolas de
borracha de iniciacdo 10 ou 12), totalizando seis bolas.

As equipes deverdo ser dos naipes feminino e masculino. Cada equipe deverd
ser composta por 10 jogadores. Para iniciar uma partida, cada equipe devera
ter, no minimo, 08 jogadores em quadra.

O objetivo da equipe deverd ser primeiramente, a eliminacdo total dos
jogadores adversarios e, como segunda opc¢dao, a eliminagdo da maior
guantidade possivel dos jogadores da equipe adversaria.

Ao final do jogo, a pontuacdo atribuida sera:

- Vitdria: 03 pontos

- Vitdria parcial: 01 ponto

- Derrota: 0 ponto

Ao final da competicdo, os critérios de desempate serdo: menor numero de
cartdes vermelhos, menor niumero de cartdes amarelos e maior nimero de
vitérias quando comparado ao numero de vitdrias parcial.

10) Para iniciar uma partida, as bolas serdo dispostas na linha central da quadra e

cada equipe tera o direito a conquista de trés bolas no open rush.



11) Os jogadores que conquistarem a bola no open rush e estiverem dentro da
zona neutra, ndo poderdo arremessar a bola contra o jogador adversario e
também ndo poderdo ser queimados.

12) Os jogadores terdo até 45 segundos para conquistarem a bola no open rush e
sairem da zona neutra.

13) Apds a primeira saida de todos os jogadores que participaram do open rush, ou
a saida de todas as bolas, a zona deixard de ser classificada como neutra,
tornando-se area de jogo comum para todos os jogadores.

14) Para a realizacdo do open rush todos os jogadores da equipe deverdo se
posicionar atrds da linha de demarcacdo de fundo de quadra.

15) Serdo classificadas em bola ativa as bolas langadas sem entrarem contato com
obstaculos (chao, trave, outra bola, arbitro...).

16) Serdo classificadas em bola inativa as bolas lancadas que entrarem em contato
com algum tipo de obstaculo (chao, trave, outra bola, arbitro...).

17) Para eliminar os jogadores a equipe deverd: acertar a bola ativa no adversario
abaixo da linha dos ombros ou pegar a bola ativa langada sem deixa-la cair no
chdo, eliminando o arremessador.

18) A depender da interpretacdo da arbitragem, os lances ocasionais contra a
cabeca/pescoco dos jogadores da equipe que sofreu a infragdo, ocasionardo na
eliminacdo do arremessador. O arremessador devera ser considerado
gueimado.

19) A depender da interpretacdo da arbitragem, o jogador queimado na
cabeca/pesco¢o poderad sofrer sancdo, caso o movimento seja considerado
proposital.

20) A bola s6 podera ser arremessada com uma ou ambas as maos.

21) Os jogadores queimados ficardo temporariamente fora do jogo, até que, algum
jogador de sua equipe consiga agarrar uma bola ativa lancada em seu campo
de jogo.

22) Os jogadores queimados deverdo retornar ao jogo por ordem de eliminagdo do
jogo.

23) Caso o jogador seja queimado enquanto retorna ao seu campo de jogo, ele
deverd sair novamente e ocupar a ultima posi¢cao da area de queimados.

24) O jogador podera utilizar uma bola inativa para se defender de bolas ativas.

25)Em casos necessarios, como falta de ritmo de jogo, a equipe com maior
guantitativo de bolas deverd iniciar os lancamentos em até 10 segundos.

26) Em casos necessarios, como falta de ritmo de jogo, a equipe com maior
guantidade de jogadores devera iniciar os lancamentos em até 10 segundos.
27) Os jogadores ndo poderdo entrar na quadra adversaria em nenhuma hipotese.
Caso aconteca, o jogador serd advertido com cartdo amarelo e sera

considerado queimado.



28) O jogador que queimar o lancamento de bola pisando na linha central de jogo
serd advertido com cartao amarelo. Se houver recorréncia, sera advertido com
cartdo amarelo e serd eliminado como queimado. Se retornar ao jogo e
cometer a mesma infragao, serd eliminado do jogo com cartao vermelho.

29) Atitudes consideradas pelos arbitros como antidesportivas serdao advertidas
com cartdao amarelo, e, se julgado necessario, cartdao vermelho.

30) Cada jogador poderd acumular por partida dois cartdes amarelos. O terceiro
cartdo amarelo sera substituido pelo cartdo vermelho, sendo assim, o jogador
serd excluido da partida.

31) Caso haja a formagdo de equipe masculina com a presenca de mulheres, a
mesma serd classificada dentro do naipe masculino, desde que, tenha maior
representagdo masculina.

32)0Os casos omissos neste regulamento serdo decididos pela Comissdo
Organizadora dos Jogos Internos do Campus Serra.



