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REGRA BOCHA MISTA

Art. 1° - Ser3 utilizada a cancha de bocha da AABB Blumenau.

Art. 2° - A cancha possui as marcagdes abaixo:
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a) Aslinhas A e A’ representam o limite maximo regulamentar para a colocag¢dao do bolim em jogo;

b) As linhas B e B’ correspondem ao limite méximo permitido para o langamento do bolim, para a jogada
a ponto ¢ a jogada de rafa, podendo nela pisar com o pé de apoio e ultrapassar com o pé que estiver no
ar no momento do langamento (rafa);

¢) As linhas C e C’ representam o limite méximo para o lancamento da bocha de tiro (bochada), podendo
nela pisar com o pé de apoio e ultrapassar com o pé que estiver no ar (contrapasso) no momento do
langamento;

d) As linhas D e D’ indicam a distdncia minima do pique da bocha na jogada de rafa (ndo podendo atingi-
la), o limite da zona de tiro e a distdncia maxima para cada jogador acompanhar o bolim e a bocha na
jogada a ponto (somente a primeira, ja que a segunda ¢ livre);

e) A linha E (meio da cancha) indica a distdncia minima para colocagdo do bolim em jogo, sendo também
o limite maximo para cada jogador acompanhar a jogada de rafa e a de tiro (na primeira bola, ja que a
segunda ¢ livre).

Art. 3° - O jogo de bochas consiste de:

a) Jogada a ponto;

b) Jogada de rafa ou de tiro;



c) Em cada jogada (ponto, rafa ou tiro) as equipes buscam a marcacdo do nimero maximo de pontos
possiveis, ou seja, 6 no caso das disputas em trio, até o final da partida (12 pontos).
d) Os jogadores devem permanecer na cabeceira desde o inicio da jogada até o término do langamento das
bochas de cada jogador.

Art. 4° - As equipes serdo constituidas em trios, sendo obrigatoriamente composta com uma jogadora no
minimo, sendo que cada jogador deve participar com duas bolas. Cada equipe pode ter um Instrutor Técnico.
Também sera indicado um capitdo, escolhido entre o trio participante, o qual tem o direito de discorrer com o
arbitro e comunicar-lhe a decisdo de sua equipe.
Art. 5° - As partidas poderdo iniciar-se somente se as equipes estiverem completas, sendo que as formagodes
incompletas caracterizardo WxO.
Art. 6° - O tempo maximo concedido a cada jogador para jogar cada bola ¢ de um minuto. O tempo maximo
concedido ao Instrutor Técnico de cada equipe para solicitar a interrup¢do de jogo e consultar com os proprios
jogadores ¢ de um minuto, podendo ser solicitado até trés vezes por partida, sendo que este pedido somente
podera ser solicitado quando a sua equipe for jogar.
Art. 7° - Os jogadores deverdo atuar com o mais genuino espirito esportivo, antes, durante e ap6s cada partida.
Art. 8° - Os jogadores ndo participantes da jogada devem permanecer na area da cabeceira (até a linha B), ndo
devendo interferir, sob qualquer hipdtese, na jogada em acao.
Art. 9° - Os jogadores que transgredirem as regras em circunstancias ndo compreendidas dentro das
eventualidades citadas serdo repreendidos pelo arbitro e, em caso de reincidéncia, serd anulada uma bocha que
seria utilizada pelo jogador.
Art. 10° - O jogador que, apés uma decisdo arbitral ou apoés discussdo com outros jogadores em cancha,
abandonar a cancha sera, a bem do publico, excluido da partida, € a sua equipe serd penalizada com a perda da
partida, sendo considerado o placar de 12 x 00.
Art. 11° - Cada jogador poderd, com a permissao do arbitro e apds ter jogado suas bochas, sair de quadra uma
vez por partida durante trés minutos. O tempo serd computado a partir do momento de sua saida. Caso o
jogador ndo retorne a cancha dentro do tempo estabelecido, serd penalizado, a cada dois minutos, com duas
bochas. A partida ndo sera reiniciada com a equipe incompleta.
Art. 12° - A partida sera vencida pela equipe que primeiro totalizar 12 pontos, sendo que a pontuagdo obedecera
a seguinte norma: um ponto para cada bocha da mesma equipe mais proxima do bolim, em comparacdo com as
bochas da equipe adversaria.
Art. 13° - As decisoes de interpretagdo do arbitro sdo inapeldveis quando tomadas em jogadas de apreciagao
visual. Qualquer irregularidade detectada pelo arbitro devera ser registrada em simula para posterior avaliagao.
Art. 14° - O inicio da partida se da através do arremesso do bolim, sendo que a primeira equipe a langar o bolim
sera definida por sorteio. O arremesso do bolim deve obedecer o limite estabelecido pelo disposto no Art. 2°.
Art. 15° - Nas jogadas subsequentes, o bolim deve ser langado pela equipe que tenha marcado ponto na jogada
anterior. Apds um langamento irregular, o bolim deve passar a equipe adversaria, com direito & um s6
langamento. O direito de langar a primeira bocha continua com a equipe que marcou o ponto na jogada anterior.

O langamento do bolim sempre deve ser feito com o consentimento do arbitro.



Art. 16° - Antes do inicio de cada jogada as bochas devem ser colocadas contra a cabeceira da saida,
observando-se que as bochas de cada equipe devem permanecer em lados opostos. As bochas que ndo
estiverem colocadas corretamente serdo desclassificadas nesta jogada, devendo o capitdo informar ao arbitro a
qual atleta pertencem tais bochas.
Art. 17° - O bolim estard em jogo quando ultrapassar por completo a linha E (meio da cancha). O langamento
do bolim sera anulado quando:

a) Sua periferia atingir a linha A ou A’ ou nao ultrapassar por completo a linha E;

b) Ficar apoiado nas tdbuas laterais a uma distancia igual ou inferior a 13 com;

c) O jogador, apos ter langcado o bolim, ultrapassar a linha D ou D’.
Art. 18° - A jogada sera anulada quando, por efeito de jogo valido, o bolim:

a) Regressar ultrapassando a linha E (meio da cancha), ndo podendo sua periferia atingir a mesma;

b) Quando sair da cancha e retornar apos bater em corpos estranhos;

c) Bater contra objetos estranhos, arbitro ou em um dos jogadores, mesmo sem intengdo. Caso ocorra de

forma intencional, a equipe serd penalizada com a pontuagcdo maxima da jogada (6 pontos);
d) Ficar debaixo das tdbuas perimétricas, j& que o bolim deve ficar sempre livre em toda a sua
circunferéncia.

Art. 19° - A bocha pode ser jogada a ponto, rafa ou tiro. O langamento da bocha de rafa e de tiro devera ser
declarada ao arbitro, mas ndo ¢ necessario informar qual objeto pretende atingir.
Art. 20° - O jogador em agdo que tiver outras bochas para jogar ndo deve ultrapassar:

a) A linha B ou B’ ap6s um langamento de ponto e bochada ao chao;

b) A linha C ou C’ ap6s um langamento de bochada pelo alto.
Art. 21° - As bochas jogadas pelo alto que atingirem diretamente as tdbuas laterais antes de efetuarem jogo sdo
consideradas irregulares, cabendo ao adversario aplicar a regra da vantagem.
Art. 22° - A trajetoria da bocha ndo pode ser interrompida ou desviada de forma intencional pelos jogadores,
sob pena de conceder a equipe adversaria a pontuagdo maxima da jogada (6 pontos).
Art. 23° - Caso um jogador faga uso de bocha do adversario, esta devera ser devolvida a saida, desclassificando-
se uma bocha da equipe infratora. As bochas que vierem a ser desclassificadas no decorrer de cada jogada
deverao ser colocadas pelo arbitro na cabeceira oposta a saida, em local apropriado. Caso um jogador faga uso
de uma terceira bocha da sua equipe, esta sera desclassificada. Se a jogada ndo for percebida pelo arbitro e o
jogo der prosseguimento, a jogada sera considerada valida.
Art. 24° - A bocha ou o bolim que, por efeito da regra de jogo, sairem da cancha, sdo nulas. Se a bocha voltar a
cancha, provocando o desvio de outras bochas (paradas ou em movimento) e/ou do bolim (parado ou em
movimento), a jogada serd considerada anulada.
Art. 25° - A jogada a ponto consiste em langar a bocha em dire¢do a um ponto de referéncia na cancha de jogo.
Se duas bochas adversarias estiverem equidistantes do bolim, a equipe que tiver provocado o empate devera
jogar novamente até obter o ponto ou esgotar as suas bochas. Se ao final da jogada persistir o empate, a jogada

serd anulada e uma nova jogada devera ser reiniciada da mesma cabeceira.



Art. 26° - As bochas que tocarem as cabeceiras ou as tabuas laterais serdo consideradas regulares. Também ¢
permitido o choque nas bolas que ja foram langadas, sem prejuizo a jogada e sem limitagdo de distancia.

Art. 27° - A jogada de rafa consiste em atingir, com ou sem auxilio do terreno, uma determinada bocha ou
bolim. O jogador devera declarar que fard a jogada de rafa, mas ndo precisa indicar o objeto que pretende
atingir. O jogador ndo poderd ultrapassar a linha B ou B’ e, caso ocorra, a jogada podera ser considerada
irregular, bem como podera ser aplicada a regra da vantagem. Nao ha delimitagdo de zona de tiro.

Art. 28° - A jogada de tiro consiste em atingir diretamente, ou com o auxilio de uma por¢ao delimitada de
terreno, uma bocha adversaria ou o bolim. O jogador devera declarar que fard a jogada de rafa, mas ndo precisa
indicar o objeto que pretende atingir. O jogador ndo podera ultrapassar a linha C ou C’ e, caso ocorra, a jogada
podera ser considerada irregular, bem como podera ser aplicada a regra da vantagem. Nao ha delimitacao de
zona de tiro.

Art. 29° - Para o bom andamento e desenvolvimento do esporte e dos jogadores em geral, recomenda-se 0 uso
do “bom senso” durante a pratica desportiva, bem como durante suas atividades diarias. A presente regra ndo
tera interpretacdo diferente do que nela esta escrito.

Art. 30° - A presente regra foi adaptada para uso exclusivo na Gincana da AABB Blumenau, com fins de
facilitar o entendimento do jogo e permitir a participacdo do maior numero de jogadores possivel. Qualquer
situacdo ndo prevista neste documento, devera ser julgada pelo arbitro e levard em consideracdo as Regras

Oficias de Bocha Ponto — Rafa — Tiro da Confederagdo Brasileira de Bocha ¢ Bolao.



