THE GAME ™

REGRAS DO FooBaSKILL

Margo 2017



Regras do FooBaSKILL — margo 2017

INTRODUCAO

O FooBaSKILL é uma nova disciplina que foi desenvolvida por trés professores suicos de educacgao
fisica e desportiva. Ela poe em pratica os atributos do futebol e do basquetebol e é jogada com uma
bola inovadora, a SKILLTheBall, que é composta por uma textura de futebol e de basquetebol.

As regras do jogo foram cuidadosamente inventadas para melhorar na crianga:

1) as cinco capacidades de coordenagao (orientagao, ritmo, diferenciagao, reagao e equilibrio)
2) a segunda intengao ofensiva e a organizacao defensiva do futebol

3) os rebotes ofensivas e defensivas do basquetebol

4) a criatividade

5) a capacidade de marcar pontos

6) a estimulagéo cognitiva

REGRAS DE BASE

A especificidade do FooBaSKILL esta na alternagéo do trabalho da parte inferior do corpo (futebol)
e da parte superior (basquetebol). Os jogadores mudam de disciplina quando passam da linha
central do campo de jogo.

Uma metade do campo € equipada com duas balizas de futebol, constituidas de dois elementos
superiores de uma caixa de ginastica. Sobre eles, ha um cone ou uma baliza de FooBaSKILL. Na
outra metade do campo ha um cesto de basquetebol. As paredes do fundo e das laterais fazem
parte do campo de jogo. Os jogadores podem assim usa-las para tabelas.

Duas equipas de quatro jogadores defrontam-se. Durante o primeiro tempo, uma equipa defende
as balizas de futebol e ataca o cesto de basquetebol. No segundo tempo, as equipas invertem os
papéis.

As regras de base s&o idénticas as de futebol e de basquetebol (cf. Regra 5).

Os pontos sé&o atribuidos como diz a regra 6 desse documento.

REGRA N°1 - CAMPO DE JOGO

1.1. O FooBaSKILL é jogado em uma sala de ginastica.
1.2. A linha central do campo deve ser visivel.

1.3. As linhas laterais e as linhas do fundo ndo sao levadas em consideragéo.
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1.4. As paredes fazem parte do campo. Jogar com as paredes € permitido no futebol e no bas-
quetebol. E permitido fazer um auto-passe contra a parede; fazer um passe pela parede
para um companheiro de equipa ; marcar um golo com a ajuda da parede.

1.5. O teto e todos os tipos de objetos suspensos sédo considerados como fora de campo.

1.6. A metade da campo é equipada com duas balizas de futebol, constituidas de dois elementos
superiores de uma caixa de ginastica. Sobre eles, ha um cone ou uma baliza de FooBaSKILL.
Essa montagem serve de baliza para a parte do futebol e deve ser colocada como indicado
na imagem abaixo. Na outra metade do campo, ha um cesto de basquetebol.

REGRA N° 2 — SKILLTheBall

Visto que o jogo € uma mistura de futebol e de basquetebol, € necessario o uso de uma bola
adaptada no que diz respeito a textura, ao peso, ao tamanho e a qualidade do lance e do drible.

SKILLTheBall foi especialmente criada para responder a todos esses critérios. Ela € composta por
uma textura de futebol e de basquetebol.
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Recomendacgao:

Para aproveitar ao maximo as propriedades da SKILLTheBall, é importante encher a bola como diz
o manual impresso aqui: 0.33-0.36 bar/4.8-5.2 psi. Veja a ilustragdo acima.
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REGRA N°3 - NUMERO DE JOGADORES

Duas equipas de quatro jogadores defrontam-se na campo.

Recomendacéo:
E possivel aumentar o numero de jogadores até cinco, especialmente para os mais jovens.

REGRA N°4 —- DURAGAO DA PARTIDA

4.1.
4.2.

A duragao da partida € de dois tempos de cinco minutos cada.

Durante o primeiro tempo, uma equipa marca golos de futebol e defende o cesto de basque-
tebol. No segundo tempo, as equipas invertem os papéis.

REGRA N°5 - FALTAS

5.1.
5.2.
5.3.
5.4.

5.5.

5.6.
5.7.
5.8.
5.9.

As regras do futebol sédo aplicadas.
As regras do basquetebol (andar, drible duplo, etc.) sdo aplicadas.
Apds uma falta, o jogo continua no local onde ela foi cometida.

Apds uma falta, o jogador pde a bola no chao com uma mao no minimo e o jogo recomega
imediatamente com um passe.

Durante um lance de futebol, onde o objetivo é derrubar o cone ou de marcar um golo, a
bola ndo pode ultrapassar a altura destes elementos. Se isto acontece, uma falta € cometida
e a bola é dada a defesa.

Os carrinhos sao proibidos no FooBaSKILL.
Uma falta € cometida se a bola tocar no teto ou em qualquer objeto suspenso.
Uma falta é cometida se a bola bater nas bordas da tabela do cesto de basquetebol e voltar.

Uma falta € cometida se a bola bater atras da tabela ou no suporte que segura o cesto de
basquetebol e voltar.
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REGRA N°6 — ATRIBUIGAO DE PONTOS

A

FUTEBOL

BASQUETEBOL

A bola toca a parte inferior de qualquer lado
da caixa de ginastica. Os jogadores podem
marcar um ponto em qualquer lado da caixa.

A bola bate na tabela e cai no chdo, sem to-
car o aro da cesto de basquetebol.

A bola toca na caixa e é parada (amortecida)
com a sola por algum companheiro da equipa
ou a si mesmo antes que ela chegue na linha
central (segunda intengdo ofensiva).

Somente 1 ponto € marcado se o defensor para
(amortece)abolacomasolaantesdoatacante.

A bola bate na tabela e volta, sem tocar no
aro da cesto e é apanhada por algum com-
panheiro da equipa com as duas maos antes
de tocar o chao (rebote ofensivo no basque-
tebol).

A bola derruba o cone ou entra na baliza de
FooBaSKILL.

A bola entra no cesto.

NENHUM PONTO E ATRIBUIDO, SE:

* A bola tocar a parte superior da caixa. O
jogo continua sem interrupcées.
OBSERVACION:

Por cada autogol, 1 punto é dando ao opo-
nente.

NENHUM PONTO E ATRIBUIDO, SE:

» A bola toca no aro durante o lance. O jogo
continua sem interrupgdes

» A bola toca na parte de tras da tabela, nas
bordas ou até mesmo na estrutura que segura
o cesto de basquetebol. Uma falta é cometida.

* A bola é agarrada pelo adversario com as
duas maos antes de tocar o chao (rebote de-
fensivo basquetebol). O jogo continua.

APOS UM PONTO SER MARCADO:
O primeiro lance é feito o mais rapidamente possivel no local onde a bola foi recuperada pelo defensor. O
jogador pde a bola no chdo com uma méao, no minimo, e o jogo recomega com um passe.
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REGRA N°7 — LANCE INICIAL

7.1. O lance que inicia o jogo ou o segundo tempo é feito com a balo na m&o no meio do campo
pela equipa em posicao de defesa no basquetebol. Cada equipa deve estar no seu préprio
lado do campo.

7.2. Apés um ponto marcado no futebol e no basquetebol: o primeiro lance é feito o mais rapida-
mente possivel no local onde a bola foi recuperada pelo defensor. O jogador pde a bola no
chdo com uma méao, no minimo, € 0 jogo recomega com um passe.

Recomendacao:
Para facilitar o jogo, o responsavel do jogo pode, apés um ponto marcado, autorizar um primeiro
passe «livre» contanto que esse passe nao ultrapasse a linha central do campo.



