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meida Fusébio — Anténio de Oliveira Salazar — Jilio
Alberto de Sousa Schiappa de Azevedo— Luis Anténio
de Magalhies Correia— Jodo Antunes Guimardes—
Armindo Rodrigues Monteiro— Gustavo- Cordeiro Ra-
mos — Henrigue Linhares.de Lima. :
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" MIN!STERIO DAS FINANGAS

- Caixa Geral de Depositos, €rédito
e Previdéncia .

Dé@tﬂpé@ . 19:877

A classe agricola, que tem sido auxiliada pelo Estado
com os recursos-aumentados das caixas de crédito agri-
cola mituo e com 0s que por virias formas tem posto &
sua disposicio a Caixa Nacional de Crédito, mais nma
vez apela para o Lstado, reclamando que lhe sejam con-
cedidos maiores créditos e medidas especiais para regu-
larizar a situaciio des que nfo podem solver as dividas.
anteriormente contraidas. .

- Ni#o se contesta a roalidade da crise, mas tem de
reconheger-se :que houve em muitos casos abuso de cré-
dito, noutros incompreensio das responsabilidades por
parte dos devedores, ainda noutros imprevidéncia quando
nio manifesta ma. fé. ' ' ,

"Nio pode a Caixa Nacional de Crédito prescindir de
‘garantias nos créditos que concede, nem de ordem na
solvéncia dos encargos contraidos, porque ela prépria
os contrai e-tem de satisfazer para conseguir os capitais
que empresta. Nem por ser organismo do Estado pode
a classe agricola convencer-se-de que a Caixa deve su-
portar os prejuizos provenientes da mé administracio ou
imprudéncia dos devedores e da irregularidade das co-
brancas, langando sdébre a generalidade dos contribuin--
tes, através das responsabilidades do Tesouro, o paso
das somas que s6 beneficiaram alguns. Para que haja
crédito abundante ¢ ficil tem de estabelecer-se rigida-
mente ordem no préprio crédito. '

Vai o Govérno mais uma vez proeurar coaciliar os in-
terésses opostos na medida do possivel e facilitar a si-
tuaclio actual, satisfazendo os pedidos insistentes que
lhe tém sido apresentados no sentido de aliviar os deve- .
dores da Caixa. Nacional de Crédito pelos titulos das
campaphas cerealiferas, embora com- as garantias que
entende necessdrias, procurando pelo reférco da verba
que lhe é destinada contrariar a especulacio que se estd
fazendo sobre os precos dos géneros pela falta de re-

" cursos do lavrador. . B

Nestes termos, usando da faculdade que me confere o
n.? 2.° do artigo 2.° do decreto n.® 12:740, de 26 de No-
vembro de 1926, por forca do disposto no-artigo 1.° do
decreto n.° 15:331, de 9 de Abril d& 1928, sob proposta
dos Ministros de todas as Reparti¢des:

Hei por bem decretar, para valer como,lei, o seguinte:

Artigo 1.° S#o suspensas até 15 de Outubro de 1931,
se os interessadgs assim 0 Tequererem, as execuedes pen-
dentes nos tribunais relativas a empréstimos da Cam-
panha do Trigo e as relativas a empréstimos exclusiva- '
mente destinados a alqueive, exceptuando-se das primeiras
aquelas em cujos processos se verifique a ndo-existéncia
ou insuficiéncia do penhor. : )

Art. 2.° Os executados que desejarem a suspensdo da,
execugdo deverdo requeré-la, no prazo de quinze dias,
no tribunal respectivo, detlarando a0 mesmo tempo se
se propdem pagar o seu crédito até a data fixada no ar-
tigo anterior ou se preferem realizar o pagamento até 15,
de Outtbro do préximo ano, devendo neste caso ser di-
vidida a importancia em divida em duas prestacdes, que’
coincidirio com as referidas datas.

Art. 3.° O tribunal comunicars & Caixa Nacional de
Crédito, o pedido e enviard uma nota das custas e mais
+despesas a pagar pelo interessado.

§ dnico. Nas execugdes desta proveniéncia a percen-.
tagem a que se refere o artigo 3.° do decreto n.° 4:433,
de 6 de Junho de:1918, é reduzida.a 2,5 por cento.

_Art. 4.° Se o executado quiser realizar o pagamento
com o produto da colheita, serd efectivada a penhora e
80 depois serd suspensa a execucfo. :

Art. 5.° Quando o executado quiser pagar em presta-
¢des, garanti-las hé4, assim como os juros, custas e des-
pesas, com penbor, fianga, consignagio ou hipoteca acei-
tes pela Caixa Nacional de Crédito.

Art. 6.° Os devedores que apenas explorem a cultura
da terra e ndo tenham quaisquer outros bens apresenta-
rio uma declaragfio, de responsabilidade individual dos
directores das caixas de crédito agricdla mituo ou sindi-
cato-local, que ateste a existéncia de exploraciio agricola
de conta déles. .

§ tnico. As dirécgdes das entidades referidas, quando
néo possam por si prestar aquela declaragio, homologa-
rdo a que for prestada por dois vizinhos dos devedores
que sejam idéneos. \

Art. 7.° Todas as vendas de trigo que sirva de garan-
tia a déhitos & Caixa Nacional de Crédito serdio feitas &
Manutencio Militar, ao prego da tabela, fazendo-se a
pesagem e a legalizac#o da venda na sede do_coneelho
onde existiu a seara. .

Art. 8.° A Manutencio Militar recebers da Caixa Na-
cional de Crédito nma nota discriminada, por concelhos,

- dos devedores & Caixa Nacional de Crédito, e, realizada.
a compra, liquidard com esta antes de mais nada o sen
crédito, e depois entregard ao devedor o saldo.

. Art. 9.° Poderdo também ser transferidos para as cai-
xas de crédito agricola matuo da localidade os créditos
sobre individiuos que estejam em condigdes de com elas
contrairem empréstimos, ficando o Fundo de crédito
“agricola mutuo transitdriamente reforgado com as impor-
tancias respectivas. : o

Art. 10.° Pode também a Caixa Nacional de Crédito,
em relaclio aos débitos da Campanha do Trigo vencidos
e ndlo pagos, mas ainda ndo executados, e que estejam

‘nas condigdes do artigo 1.°, conceder prorrogagio nos
termos déste decreto. T )

Art. 11.° Fica revogada a legislagfio em contréirio.

Determina-se portanto a todas as autoridades a quem
0 conhecimento e execu¢lio do presente decreto com forga
de lei pertencer o cumpram e fagam cumprir e gunardar
tam inteiramente como néle sé contém.e .

Os Ministros de todas as Reparticdes o fagam impri-
mir, publicar e correr. Dado nos Pagos do Govérno da Re-
ptblica, em 12 de Junho de 1931.— ANTONIO OSCAR DE
Fracoso Carmona — Domingos Augusto Alves da Costa
Oliveira— Anténio Lopes Mateus — José de Almeida Eu-
sébio — Anténio de Oliveira Salazar — Julio Alberto de -
Sousa Schiappa de Azevedo — Luis Anténio de Magalhdes

*Correia — Jodo Antunes Guimardes — Armindo Rodrigues
Monteiro — Gustavo Cordeiro Ramos— Hénrique Linha-
res de Lima. ‘ ‘

. MIMISTERIO DA GUERRA

Reparticiio do Gabinete do Ministro

Decreto n.° 19:87é 4
S,en‘d'o evidentes as grandes vantagens que podem’
advir, para a preparagio eqiiestre do todos os oficiais,
‘da-pritica do jogo do polo militar; .
Convindo, em face do enorme desenvolvimento -que

. éste'género de desporto estd tendo nos diferentes paises
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nio s6 da Europa como do mundo inteiro, regulamentar
o citado jogo de forma a satisfazer s exigéncias do mo-
mento actual;

Usando da faculdade que me confere o n.° 2.° do ar-
tigo 2.° do’ decreto n.° 12:740, de 26 de Novembro de
1996 por forga do disposto no artigo 1.° do decreto

0 15: 331, do 9 de Abril de 1928, sob proposta dos
Mmlstros da Gtuerra e dg Interior:

Hei por bem aprovar e mandar por em execugiio o
regulamento do jogo do pold, que faz parte integrante
do presente decreto, o qual serd cumprido por todas
as unidades montadas que tenham condi¢des para o fazer.

Os Ministros da Guerra e do Interior assim o tenham
entendido e facam executar. Pacos do Govérno da Re-
publica, 17 de Janeiro de 1931. — ANTONIO
Fracoso CarMoNa— Jodo Namorado de Aguiar -— Antd-
nto Lopes Mateus.

0

REGULAMENTO DO J0GO DO POLO MILITAR

1o PARTE

TITULO I

1.* O jogo do polo é a luta répida e violenta de duas
équipes de cavaleiros, cada équipe procurando, com o
-auxilio de -macos, introduzir uma bola de madeira ou
uma pequena bola de cabedal entre as balizas do campo
adversario.

Luta rapida.— O jogo deve ser conduzido & maior
velocidade possivel dos: cavalos utilizados, o que exige
a precisiio na condugio do cavalo com uma s6 mio ea
destreza no emprégo do maco.

" Luta violenta.— O jOgo permite, nas condigdes rigo-
rosamente fixndas; que garantam a seguranga dos joga-

dores, 0 empurrio enérmco do adversdrio, o que exige
arrojo, decisfo e sahgue- f110
Luta de «bquipe».—O jdgo exige o escalonamento -

dos jogadores, a sua ligaclio, iniciativa, obediéncia as

indicacdes dos seus parceiros e do chefe de équipe, o

que impde a abnegacio do sucesso pessoal e uma disci-
plina inteligente.

O jogo do polo desenvolve portanto as qualidades que
reclamam os diversos desportos individuais equestres,
acrescentando-lhes as qualidades necessarias A pratica
de um desporto colectivo: a coordenagioc dos esforgos,

Por estas razdes 6 eminentemente um jégo para. ofi-
ciais e oficiais inferiores das armas montadas.

Nota.— Os soldados podem, quando tehham adqui*
rido o bastante desenvolvimento a cavalo, ser exer-
citados na disputa de corridas em linha récta em-
purrando a bola.

2.° As regras do jogo, que & primeira vista podem
_parecer dmcels tornam-se facilmente compreensiveis em
présenca .dos esquemas, facilitando ainda mais a sua
compreensio o uso de’pedes brancos e pretos que se
possam deslocat com facilidade. .

Sucessivamente, durante a execugdo das partidas, o
instrutor, pouco a pouco, ird iniciando os instruendos
sobre y execugdo das regras do jogo segundo as néces-
sidades.

Quanto as combm‘igées que vém-indicadas no fino® ‘deste
regulamento a titulo de exemplo, o seu estudo s6 deverd
abordar-se depois de um certo ntmero de partidas de
tremos, poxs a_sua compreensio serd facilitada com a
experiéncia adquirida.

" dimensdes regtlamentares, o

SCAR DE

CAPITULO I
Regras do jogo'
ARTIGO 1.0
Condicoes da partida

3.° Numero de jogadores.— Scbre um térreno com as
jbgo disputa-se entre duas
équipes de quatro cavaleiros eada uma. Sendo sobre nm
terreno de dimensdes reduzidas, cada-équipe pode eom-
por-se s0 de trés Jogadores

4.° Nimero de -partes.—'—A partida joga-se em diver-
sos periodos de sete minutos, separados por intervalos
de trés minutos para mudanca de cavalos.

Em partidas vulgares ndo deve ultrapassar-se quatro
periodos. -

Nos treinos, cada periodo termina ao sétimo minato
prefixo.

Nas partidas (desaﬁos), a sineta apuncia’ o fim do
sétimo minuto, ma3 e jogo S6 para .ao apito do drbi-
tro, quando a bola sair dos limites'do terreno e tocar 0s
bordos.

Todo o excesso de duragio de um dos trés primeiros
perfodos 6 deduzido no periodo seguinte.

O dltimo periodo finda com o vggésuno oitavo minuto
de jogo efectivo.

Em caso.de empate, o ltimo periodo prolonga-se até
que a bola saia do jogo ou toque os bordos.

Se o empate permanecer ainda, alargar-se h#o as ba-

lizas até ficarem com 15 metros de intervalo, e o jogo

continua até que qualquer das équipes marque um goal,
mantendo-se os intefvalos habituais..

A nio ser durante os intervalos, a execugio das pe- ‘
nalidades ou as paragens impostas pelo 4rbitro, o jogo
desenrolar-se h& sem interrupcdo, e toda a ausgncia de
um jogador para mudar‘de ma¢o-qu de cavalo é ¢om
prejuizo da sua équipe.

a/é:caﬁ;’ ?ggj-a;{:;l:;:ﬁpjrar
500/ .L/ﬂ/‘a dp/ufm(g

a°
Vaora de poirfers
corrn3ademide

rarmefio:
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"
Bordos linras Folacdo ou Loeehes

o

Gool
Deﬁwa'/do Iz
brances € alacado
pelos negros
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Fig. 1

AC—de 275 a 200 me-
tros £ J = 4 mbtros
medida fiza.

AB=38e 180 a 120 metros
AB:-z— AC B B' =
77,50 medida fixa.

Angulo 4 E G =45 me-

: Os bordos K H L podem
“dida fixa. ‘

ser limitados ¢om pran-

. chas de 0,20 a 0,25
de altura ou por um pe-
queno talude.
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As linhas de fundo X Jl;l g30 marcadas a cal. As linhas
dos 25 metros O. N siio de medida fixa. As linhas de

50 metros P Q sio de medida fixa; podem ambas estas .

linhas ser indicadas por bandeiras. O centro do terreno
6 marcado por bandeiras em RS. =

.Se o centro do terreno é muito exactamente marcado,
“com o deitar da bola em jogo desaparecerd facilmente.
As linhas de maior eficAcia indicadas neste esquema so
consideradas sob o ponto de vista de um ataque dos
brancos. O bom jogo consiste para os brancos em dirigir
"~ a bola por direcgdes sensivelmente paralelas a estas

linhas; a bola enviada em direcgdes cortando estas linhas
é mau jogo. : .

Assim, considerando a bola em X da figura'l, os bran-
cos devem tentar baté-la na direcgio X E; os-negros na
direcgiio X I ’ -

Se o terreno de jogos tem menos de 200 metros de
comprimento, as équipes serio de trés jogadores.

b.° Goals.— Os.goals sdo colocados nas duas extremida-

des do terreno e a meio dos lados Pequenos. Cada goal:

6 constituido por dois postes de 3 metros de alto e colo-
cados a 7™,50 um do outro sdbre a lipha de fundo.

Os postos devem ser leves de modo a deslocarem-se
facilmente. Sao feitos por varas de-pinheiro de 3 a 4 cen-
timetros de diametro,.revestidos de uma armadura de vi-
me, ou almofadados” de feno, por forma a que n3o cons-
tituam um obstéculo perigoso para os jogadores € pos-
sam ceder ao mais ligeiro choque.

6.° Arbitro.— As partidas sio dirigidas por um &rbitro,
que faz observar as regras do jogo, penaliza as faltas
perigosas e sanciona as infracgdes. ‘

Em caso de falta o drbitro apita para parar o jogo e
"anuncia a sancio. - _

As decisdes do drbitro ndo- devem ser discutidas.

Nas équipes de principiantes, s6 os capities de équipe
podem, durante o jogo, dirigir-se ao drbitro para recla-
mar de uma sancio.

Regras de seguranca
E proibido jogar perigosamente

7.° Seguranca do jogador.— O 4rbitro pora fora do jogo:

Todo o. jogador que, pela sua forma.de montar e pele
se manejo do maco ou a sua ignorancia das regras, re-
presente um perigo para os outros jogadores.

'Todo. o cavalo cego, que traga antolhos, que se arre-
messe contra os outros violentamente, que escoiceie ou
que morda; todo o cavalo deficientemente arranjado, ou
que por qualquer oufra razdo represente um perigo para
os outros jogadores. A '

Seguranga- dos cavalos.— Nenhum cavalo deve jogar
dois periodos consecutivos.

Os membros, os anteriores pelo menos, devem ser
protegidos por caneleiras ou ligaduras. '

Os jogadores devem montar sem esporas, ou, pelo me-
nos,.com esporas, mas sem roseta. O emprégo do chicote
é autorizado. ' .

B’ proibido bater no cavalo com os magos.

Se um cavalo cai ou est4 ferido, o arbitro manda parar
o jogo. '

ARTIGO 2.0

Execucdo de partida

8.° Comégo do jogo. — As duas édquipes tomam posi-
c86 ao centro do terreno. (Fig. 2). O drbitro langa a bola
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entre as filas opostas dos jogadores, sem esperar os Te-
tardatarios.

!

Fig. 2

A fig. 2 representa: ' :

Por a bola em jogo no comégo, da partida. Sendo C
o centro .do terreno. -

Por a bola em jogo depois de um goal.

Por a bola em jogo, depois de ter saido por um dos

.Jados, B B’ representando o bordo do terreno, estando o

arbitro no ponto por onde saia a bola..

9.° Goal.— Umr goal 6 gaftho quando qualquer dos joga-
dores ou um’'dos seus cavalos faz passar a bola para 14
da linha de fundo, entre as balizas de goal, ou o seu
prolongamento vertical. . "
- As équipes mudam de lado depois de cada goal ga-
nho. Se ndo se tiverem marcado goals, as équipes mu-
dam de lado depois do segundo periodo.

10.° Vencedor.— A édquipe que totalizou o maior mi-
mero de goals ganha a partida. .

Em caso de igualdade de goals, jogar-se hé um periodo
suplementar, e as balizas sfo afastadas para 15 metros.

Handicap.— A fim de igualar as probabilidades dos
jogadores, cada jogador é considerado como represen-
tando um capital de um certo namero de goals.-O na-
mero miximo é de 10. . -

O total dos handicaps dos jogadores de uma équipe
constitui o handicap da équipe. °

11.° Bolas fora.— a) Pelo fundo.—1.° Se a bola nio
entrou no goal, e fol enviada para tras da linha de fundo
por um jogador ou por um cavalo da équipe atacante, a
bola & posta novamente em jogo sem demora por um
jogador da' defesa no ponto onde ela passou a linha,
mas a 4 metros pelo menos da baliza do goal perto do
qual passou. (Fig. 3).

Q‘\ T
,Q/Vau///

TN

Fig. 3 -
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Tendo os negros falhado um goal, a bola passd para
tras da linha de funde,

Ii posta novamente em jogo pelos brancos.

(Ver exemplos de combinagdes). '

Nenhum jogador atacante se deve encontrar a menos
de 25 metros da linha de fundo antes que a bola seja
batida e novamente posta em jogo.

‘Se a bola ndo foi posta rapidamente em jogo, o 4r-
bitro concede */; de goal & équipe atacante, e pte a bola
em jogo ao centro do terreno. - ‘

2.° Se a bola. foi enviada para tras da linha .de fondo
por-um dos jogadores ou um dos cavalos da defesa, o
4rbitro .concede & équipe atacante !/, de goal, ou um
golpe livre & bola a 50 metros em face do ponto por
onde a’bola atravessou a linha de fundo. Nenhum joga-
dor de defesa se deve encontrar a menos de 25 metros
do ponto onde a bola vai-ser batida.

_ b) Pelos -lados.—Se a bola é enviada para fora das
linhas de lado (bordos ou linhas de touché), & posta no-
vamente em jogo pelo 4rbitro no ponto onde ela atra-
vessou o bordo. : :

Os jogadores formam-se neste ponto como se colocam
a0 centro do terreno para comecar oAj(‘)go. :

,c) Bola quebrada.—Se uma bola se quebra, o arbitro
para o jogo quando a bola se encontra aproximadamente
ao, centro do terreno, para assim nenhuma das équipes
ter ‘vantagem, e pde em jogo uma bola ndva.

ARTIGO 3.2 »

Regras de posse da bola e do direito de passagem

12.°—1.° Diz-se que um jogador est4 em posse da bola -

e deve ter livre passagem quando foi o Gltimo a bater
a bola, e que a segue sem se ter desviado da direcgio
por ela tomada. (Fig. 4).

—

Fig. 4.

II estd de posse da bola, 3 n3io pode cortd-lo.

Se II falha a bola, esta cai em posse de 2, que III
ndoé pode cortar. o
" I ndo pode cortar 4. I nfio estd ainda em posse e
ndio tem o direito de passagem, 4 pode marcé-lo ou in-
terpor-se na sua frente, mas 4 deverd deixar passagem
a 1I, que tem direito-de marchar a toda a velocidade.

2.° Fora daste caso, se dois jogadores atacam a bola
vindos de direcgdes diferentes, diz-se estar em posse da’
bola e ter direito de passagem:

a) O. jogador que segue exactamente a direcciio da
‘bola, de preferéncia a qualquer jogador que venha de
outra direcciio;

b) O jogador que se dirige ao encontro da bola sobre
a linha exacta da sua marcha, de preferéncia a qualquer

- jogador cuja direcgdo é obliqua i direccdio seguida pela

bola. (Fig. 5).

[

\ I A
%

4
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I%’:f’ i H
5 2
;!

Fig. 5

I falbou a bola, virios jogadores atacam-se por di-
ferentes "direccdes.

a) II, seguindo a direcgiio 4, tem direito de passagem
sobre todos ;

b) II, desviando-se em 4', perde o seu direito.(em pro-
veito de 1), mas 1 n3o tem nenhum interésse em bater,
e 6 4 que tem direito’de passagem sobre II 4';

¢) II, desviando-se em 4/, guarda o seu direito em re-
lacdo a 3; :

d) II, desviando-se em A’, guarda o seu direito em re-
laciio a 2; : ‘ '

¢) O jogador que corre, ainda que obliquamente, mas
na mesma direccio da bola, de preferéncia a qualquer
Jjogador correndo-obliquamente mas em direcgfio opostay

d) O jogador cuja direc¢iio faz o angulo mais agudo
com a trajectdria seguida pela bola, de preferéncia a
qualquer jogador correndo na mesma direcgiio mas sobre
um angulo menos agudo.

Falta perigosa: o cortar

Definicdo. — O cortar consiste em tomar indevida e
perigosamente o passo ao jogador em posse.

Regra.— Ii proibido tirar a bola ao jogador em posse
ou interpor o seu cavalo em frente déle, quando &ste
facto obriga o jogador em posse a parar bruscamente
para evitar uma colisio. ' _ ’

I& permitidé tirar a bola ao jogador ¢cm posse quando
esta interven¢lo se produz bastanto longe e para diante
e que o jogador em posse ndo seja obrigallo a parar
broscamente para evitar uma colisfio.

Nota.— Estas regras foram estabelecidas em vir-
tude de desastres ocarridos durante os jogos. Delas
resulta ter o jogador em posse da bola o direito
de gcorrer a toda a velocidade; o jogador que co-
meteu a falta e que o cortou arriscou-se a ser apa-
nhado pelo flanco e atirado ao chio:

CAPITULO II
Pratica do jogo
Artigo 1.0
Direcgdo da bola

13.° O jogo bem conduzido obedece is seguintes con=
dicdes: ’ : '

1.2 Todos os golpes dados pelo ataque devem ser di-
rigidos para o goal, contrados.
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A bola deve seguir as linhas de maior eficacidade o
nunca ir colocar-se, para o ataque, nem nas hnhas de
lado nem sobre o terren¢ morto.

2. O Wltimo golpe para o.goal deve ser dado com
" precisio e sem pressa. ‘

B melhor ndo atitar ao goal sobre um angulo diffeil,
tornando-se preferivel atird-la para trds da linha do
fundo. .

Segue-se que: .

O _]ooador do ataque deve, se puder, voltar o seu ca-
valo na direcclio do goal antes de dar o ultimo golpe.

O jogador da defesa deve deixar rolar a bola fora do
- jogo sempre que ndo tenha sido goal.

3.° Os golpes dados pela defesa na proximidade ime
diata de goal ameacado deveni ser dirigidos para os bor-
dos, aliviando para longe.

Os jogadores da defosa que tocam a bola devem ali-
viar.largamente para o lado, de forma a tornar.o atagque
mais difl'ci], evitando sempre colocar a bola novamente
.a0 alcance dos jogadores do ataque. :

"A defensiva nfio devendo considerar-se seniio momen-
tinea, os golpes devem ser dirigidos de novo para o geal
contrério, desde que a bola esteja.fora da zona perigosa,
isto 6, a B0 metros aproximadamente da linha de fando.

A bola deve portanto circular a major parte do tempo
no sentido do comprimento e o menos possivel no sen-
tido da largura do terreno.

A
Artigo 2.°
Ligacfio entre os jogadores

14.° O jogo de équipe comporta as sevumtes exigén-
cias: coordenagfio ripida, -nstintiva e dlsc1phnada “dos
esforgos dos jogadores.
* Os proprios jogadores de uma équipe devem jogar para
o triunfo da équipe e ndio para o seu triunfo pessoal.

Conseqiiéncia : cada jogador deve sempre saber o seu
lngar em relagdo aos outros jogadores; prever o que se
val passar e actuar em consegiiéncia; obedecer sem ex-
plicagdes supérfluas as determinagdes do chefe de équipe
ou de qualquer dos seus parceiros melhor colocado para
apreciar o conjunto do jogo.

15.°—1.% Intervengdo.— Cada jogador contribui para
a acglo comum da équipe : batendo a bola ; neutralizando
am adversério.

"~ Um jogador deve bater na bola: cada vez que estiver
melhor colocado que os seus parceiros; sempre que um
parceiro lho diga.

Para passar a bola a um parceiro mais avancado do
que &le em relagio ao goal; para meter um goal; para
defender o seu préprio goal.

Nido deye-andar & volta do terreno conduzindo a bola.

Nio deve pretender guardar a bola s6 para si, pre-

tendendo sozinho fazer o goal, a ndo ser que os seus

parceiros niio estejam todos neutralizados pelos jogado-
Tes contrarios.

3

Um jogador deve ceder a bola:

Sempre’ que ela possa ser melhor Jogada por um
parceiro mais bem colocado;

Cada vez que um parceiro melhor colocado lhe

dlga para a deixar.

Um jogador deve neutralizar (inarcar) um adversério :

Cada vez que éle ndo esteja batendo a bola;

Sempre que &le nio esteja em posu;ﬁo de rece-
ber uma passagem iminente; .

Cada vez que um adversirio ao seu alcance ata-
que-a bola;

Cada vez que um parcelro lhe diga «incomoda,
marcar» o homem.

A npeutralizaciio faz-se:

Por empurrdo com o ombro.— O atacado aborda
o seu adversirio paralelamente, o empurra-o
com o ombro, conservando o cotovélo junto
a0 corpo; sem poder servir-se da cabeca, .nem
da‘'m#o, nem do cotovélo.

Por encontrdo do cavalo.— O atacante toma meio,
_ comprimento de avango e deixa-se cair parale—
".lamente sObre o adversario.

Por prisdo do mago.— Quando o adversario faz o
gesto de bater. .A prisdo ndo pode ser feita
sendio quando’o atacante estd precisamente atrds
do adversario; ou quando’éste tem o seu mago
do mesmo lado que o adversirio em relaciio a
bola, iste 6, sem passar o mago por cima ou
por baixo do cavalo do adversério.

Pela perseguicio activa do adversdrio. —-Mesmo
quando seja impossivel de o empurrar ou de
" lhe prender o mago importund-lo por tal forma
‘a precipitar o seu golpe. o

Um jogador niio deve neutralizar: N

Quando a accio de marcar o adversdrio o levaria
a deixar a posicio onde éle deve ser o mais
atil & sua équipe, isto é:

No atague.-—Ao alcance da bola oun de receber
uma passagem.

Na defesa.— Ao alcance da bola na oportumdade
de atacar, e estando élemesmo desmarcado. -

16.°—2.° Escalonamento.—'O processo empregado
para assegurar a continuagio ripida dos esforcos é o
escalonamento dos jogadores.

Q escalonamento permite:

No ataque. — Passar & bola para diante a um par-
ceiro colocado mais préximo do goal;
Bater a bola se ela foi-falhada por um jogador
. precedente.
Na defesa.—Passar a bola, para trds a um par-
ceiro que langard de novo o ataque. -
A regra de posse da bola e de direito de passa-
gem permlte A équipe escalonar-se a toda a veloci-
dade na esteira da bola.

17.° Adversarios correspondentes. — As duas équipes
em presenga, escalonando-se da mesma maneira, os JO-
gadores opdem-se uns aos outros dois a dois.

'O conjunto de jogadores marcha no mesmo sentido da
bola: o atique para renovar o seu golpe, e a defesa para
alcancar a bola e envid-la para trés.

Os jogadores sio numerados na equ@pe o opﬁem se pela
seguinte maneira:

Brancos N;agros
| — Marcador de «gdals»

Toma as passagens vindas da
retaguarda e conduz a bola
para o goal. Quando ndo tem

. passagem a receber deve im-
pedir a retaguarda adversé-

ria de jogar . . . . . . . 4—Retaguarda (back)

i —Jogador de ataque

.

Toma as passagens vindas da
retaguarda, e transmite-as
a I, se &ste tem o campo livre .
ou estd 'bem colocado para as
receber. Senfo, I guarda a
bola e ataca na estelra de
I, que lhe abre o caminho
marcando o 4. Quando II
ndo lanca a bola marca . . 3 — Capitlo. .

\
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11} — Capitdo
Dirige a équipe, alimenté 1)
ataque, constitui a primeira
linha de defesa, langando a

bola ou marcando . . . .. 2—Jogador de ataque.

IV — Retaguarda (back)
Marca 1 para o impedir de ati-
. rar ao goal. Alivia o seu goal
atacando por meio de golpes

compridos sobre’os lados. . 1—Marcador de goals.

Nota. — Para facilitar a leitura os algarismos ro-

manos representam os nimeros de équipe branca;
r0s algarismos 4rabes, os ntmeros da équipe negra.
18.°— 4.° Emprégo dos jogadores.— Cada lugar corres-
ponde a um emprégo que exige qualidades particulares.
I— deve ser:
Preciso para atirar ao goal;
Paciente para esperar as passagens; -
R4pido pard ultrapassar o retaguarda (back) adver-
gério; | . '
~ Agressivo para o empurrar;

Dlsuphna,do para obedecer cegamente is determi-

¢bes que lhe sdo feitas pelos seus parceiros da
rotaguarda,

IT— deve ser:
Vigoroso para fazer passagens em comprido;
Mordente para se apoderar da bola;
Réapido para conservar a sua posse;
Disciplinado e de sangue-frio para niio intervir pro-
curando a bola na zona da defesa e conservar-se
em posigiio de recomegar o ataque.

JIT — deve ser:
O mais conhecedor do jogo;
Activo para comandar discreta ¢ energwamente,
Destro em todos os golpes;
Ofensivo para transformar a defesa em ataque'
Vigilante para atender a-tudo.

IV — deve ser:

Na defensiva:

Prudente para-a defesa do seu g Joal
Vigoroso para aliviar largamente;

. Na ofensiva:

Oportuno na ocasiio de cooperar eﬁcazmente no

ataque.

Os lugares dos jogadores podem ser trocados no de-

correr do jogo; cada jogador tem entio o emprégo, que

corresponde ao sen lugar momenténeo.

Tedricamente, numa équipe muito boa todos os joga- .

“dores devem poder desempenhar ignalmente todos os
lugares.
Pré.tlcamente nas dquipes principiantes é vantajoso

especializar primeiro os jogadores num lugar deter- "

minado, e limitar o mais posswel as trocas dnrante o jogo.
A actividade de cada emprégo pode ser indicada nu-
méricamente como no quadro seguinte:

: \
. Namero de savalos inutilizados
Namero de golpes durante um malch
dados -
Emprégo por cada jogador,
numa média
Internacional _ dilitar
do 16 golpes 8 periodos 4 periodos
1 2 '8 2
11 6 6 3'ou 4
111 5 5 3
IV 3 3 2

A titica de jogo era combinada hi alguns anos num
sentido mais defensivo do que ofensivo: T devia limitar-
-se a empurrar a retaguarda (back) adversdria e a ser-
vir-se, o menos possnel do seu macgo.

IV era o lagar’ plmupal desempenhado pelo melhor
jogador.

Admite-se agora que a tatica deve ser mais ofensiva
do que defenswa.

A forca da dquipe reside no- centro; seja IT, se nio
houver senfio um bom jogador, II' e IIL se houver dois;
ou mesmo & freute se os trés melhores Joo~ador(s 50
equivalem, porque, neste caso, os esforcos da équipe
tendem todos & marcagéio de goals.

- As édquipes principiantes. dovem adoptar de comogo
uma titica defensiva que lhes permitird tomar boas ligdes
de oscalonamento. "

19.0—5.° Combinagdes taticas.— (Ver nos anexos 3,1
guns exeinplos).

20.0—

Atacar com a maior velocidade possivel;
Nio bater sem saber a quem se dirige-a passa-
()‘em H
Colocnr sempre que seja posswel o seu cavalo
na direcglio desejada;
Atirar ao goal’ de perto e sob um angulo ficil;
Nio descontar a falta do adversario. :

6.° Recomendagbes vérie}s.—SObfe a bolaz

Sobre o homem :

Adiantar-se & partida sobre o adversamo corres-
pondente;

Procurar de preferéncia- estar & sua frente do
que atrés déle;

N#o se juntarem dois para marcar um.adversi-
rio;

Intervir contra qualquer adversario ao alcance
da bola, e desmarcado pela falta de um par-
ceiro, mesmo so 8le nio ¢ adversirio correspon-
dente.

O segrédo do jogo de équipe é a abnegacio individual.

Passar sempre 4 bola a um parceiro melhor colocado:

Nio se preocupar em baber qual foi o parcelro que
marcou 0s goals.

A disciplina da équipe consiste em seguir antes, du-

rante e depois do jogo as indicagBes do capitio.

As indicagdes e as determinagdes do capitio ou dos
outros jogadores devem ser feitas nos termos combina-
dos, sem amblguldade possivel. _

Numa équipe que pode alcancar o triunfo a palavra
do chefe ndo deve ser discutida,

Uma équipe exercitada, disciplinada, triunfaréd muitas
vezes de individualidades brilhantes mas desordepadas.

ARTIGO 3.
Disposiqﬁésipara um «matcho
21.° Combinar:

As dimensdes do terreno;

O namero de periodos;

A sua duragiio;

O nfmero de cavalos para cada Jooador.

Besignar:

Um arbitro;

Um cronometrista;

Um marcador para o quadro de afixaglo;
Um comissdrio de pista.
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Cada capitdo de «équipe»:

Regulard a ordem'por que devem ser montados os
cavalos ; :

Assegurard a protecciio dos seus jogadores e dos
seus cavalos; ‘

Disporé homens com magos sobressalentes aos
lados do terreno;

Se as équipes nio tiverem cores distintivas, a équipe
visitante veste o gilet de cor.

ARTIGO 4.0
Penalidades

22.° a) Contravencdes as decisdes do &rbitro. (Expul-
sdo do jogo).
b) Falta perigosa:

Cortar, empurrdo irregular, manejo perigoso do
mago— */2 goal ou um golpe livre a 25 metros.

Nota.— O golpe livre é concedido & éguipe lesada
no lugar onde a falta foi cometida, mas a 50 me-
tros pelo menos do goal do adversirio. Nenham
adversirio poderd encontrar-se a menos de 25 me-
tros da bola antes que ela seja batida.

Toda a équipe penalizada por um golpe livre de-
vera colocar-se por trds da linha de fundo, nenhum
jogador tendo o direito de se colocar entre as bali-
zas.

Toda a équipe beneficiada por um golpe livre de-

' 1v.eré colocar-se atrds do jogador que marcar o golpe
ivre.

¢) Falta-ndo perigosa:

Prisdo irregular, etc.—*/, de goal ou um golpe
livre no lugar onde a infracgéio foi cometida.

As duas équipes dispdem-se 3 sna vontade, mas ne-
nhum jogador da éguipe penalizada se deve encontrar a
menos de 25 metros da bola no momento em que ela &
batida,. ’

d) Seguranca:

Designa-se assim a falta cometida por um jogador
que na defesa atira a_hola para tris da sua
linha de fundo — %/, de goal-ou um golpe livre
a 50 metros do lugar por onde a bola saiu.

Nota.— As mesmas prescrigdes que para a ali-
nea c).

Antes de uma prova o organizador determina quais
serdo as’ penalidades adoptadas: fraccdes de goal ou
golpes livres. Estas duas espécies de penalidades ndio
podem ser adoptadas simultaneamente.

TITULO II
Treino preparatério

23.° O jogo exige:

a) Uma equitacio vigorosa, esmerada, e um cavalo
ripido e manejavel;

6) O emprégo preciso do mago em grande veloci-
dade; )

¢) O conhecimento teérico e pratico das regras ele-
mentares. ’ ,

Jogar uma partida antes de possuir estes trés elemen-
tos de jogo ndo é razodvel e torna-se perigoso.

O treino preparatério nio pode ser levado a bom tér-
mo sem a direcciio de um instrutor. Kste representa a
impulsdo do chefe de corpo, ¢ a acgio e o método de
treinador. : - ‘

24.° Funcio do chefe de corpo: o jogo ndo se desen-
volver4 senfio nos limites designados pelo chefe de corpo;
se h# iniciativas o chefe do corpo auxilid-las hd por to-

dos os meios ao seu alcance. Se nio as houver, o chefe
do corpo reiinird os meios materiais necessarios e dard
o impulso, sendo o primeiro a fixar o objectivo a atingir.

O jogo ndo sendo sendo uma aplicacio da equitagilo,
o chefe do corpo decidird geralmente que o instrutor
disponha, para o treino, de tempo reservado cada se-
mana a8 instrucdes de oficiais. ,

Fora déste tempo regulamentar, o treino préprio do
jogo nio empregard mais tempo que qualquer outro
exercicio de cultura fisica: esgrima. ou gimnéstica ra-
cional. _ S, .

25.° Fungio do treinador: o chefe de corpo nomeari
o treinador do regimento. _ :

Iiste instrutor ser4 escolhido em face das saas quali-
dades de chefe, de treinador, do seu gdsto desportivo,
das suas aptiddes eqilestres. I para desejar que o ins-
trutor seja ou se torne um bom executante, mas-esta
condi¢io ndo ¢ indispensével. '

O instrutor deverd possuir e comunicar, sob pena de
ndo conseguir -um bom resultado, o entusiasmo.neces-
sdrio por éste jogo, e juntar a éste ardor, e bom senso,
0 espirito de método, a perseveranca e a firmeza.

Im toda a équipe constituida por uma maioria de prin-
cipiantes um treino preparatério de trés meses é neces-
sario antes de comegar jogando desafios.

O instrator dever4, portanto, emquanto nio tiver atin-
gido a perfeicdo desejada no treino individual dos joga-
dores e dos cavalos, resistir ao desejo desmedido de
pressa dos executantes. Caso contririo, experiéncias.o
provam, homens e cavalos desencorajar-se hio em pele-
Jas que nada adiantam para o.jogo. :

De comégo o instrutor podera fazer seguir a instrugio
de equitagiio (trinta ou quarenta minutos, duas vezes por
semana) e quinze a vinte minutos de exercicio com o
maco. :

Alguns oficiais exercitar-se hiio por si mesmo cada dia,

.mas, como estes exercicios serfio feitos primeiro em an-

damentos lentos, niio compreenderio facilmente a per-
feiclio necessdria do ensino do cavalo. '

O cavalo é o principal auxiliar do jogador. Deve estar
portanto completamente na m3o do jogador para que
¢ste possa agir livremente. .

O macgo & o utensilio especial: um jogador bem colo-
cado no jogo mas mancjando mal o mago deminui o valor
da équipe. : »

O instrutor deverd portanto dedicar a maior impor-
tancia ao trabalho ‘de equitacfio, insistindo junto dos
Jjogadores para que se aperfeicoem no uso do mago e
instrui-los nas regras.

CAPITULO I
- Equitagao

26." O jogo exige uma assiette impecivel e uma méio
leve. . ’

Assieite: A flexibilidade do rim, a liberdade dos om-
bros e a descontraglo completa, que dio uma perfeita
assiette, sio indispenséiveis para permitir ao jogador:

Conservar-se ligado ao seu cavalo em todas as mudan-
cas bruscas de velocidade e direeciio;

Actuar por ajudas enérgicas o exigentes, sem bru-
talidades e sem interrupcdes;

Assegurar a independéncia da mdo de rédea ‘e da
mio do maco, de maneira que o cavalo se torne e fique
indiferente ao emprégo do mago. ) .

Os estribos compridos permitem ao jogador abaixar
o seu centro ‘de gravidade, inclinar-se .facilmente para
a frente para dar mais comprimento aos seus golpes de
mago, e voltar-se facilmente sobre o selim e agar-
rar o cavalo para o fixar numa direcgdlo, e dar ao corpo
pelo apoio da perna uma base sélida em todos os movi-
mentos que exigem uma tor¢io do corpo.
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. Os estribos mais curtos permitem ao jogador pesar
sobre 6les para dar mais forca aos seus golpes para tras
e erguer-se no selim para se inclinar sdbre a bola nos
golpes & esquerda.

Tedricamente os estribos compridos devem ser reco-.

mendados aos jogadores de ataque, e os estribos curtos
aos jogadores de defesa.

Praticamente estas indicacdes ndo s3o dadas sendo a
titulo de elucidagtio, e os jogadores adoptariio, depois de
experientes, a forma de montar que mais lhes convier.

Mao.— O jogador esforgar-se ha por obter a obedién-
cia instantinea a leves indicacdes da mio. Com &ste fim
éle comecari o ensino com embocaduras violentas e con-
tinuar4 & medida dos progressos com embocaduras cada
vez mais suaves. A

A gamarra fixa A focinheira facilita a conducio com
.uma -das m3os; e aperta-se mais ou menos conforme o
ensino obtido e suprime-se logo que seja possivel.

A maneira de pegar nas rédeas, cortar ¥ francesa, o
dedo minimo entre as rédeas do freio, o terceiro dedo en-
tre as rédeas do briddo, é6 adoptada com vantagem pela
maior parte dos jogadores. o

27.° Escolha do cavalo de jogo.— O cavalo de jogo
deve ser: : '

Répido na saida;
 Manejdvel : paragem brusca e yoltando ficilmente
a galope;

Docil : de ficil conduedio pela voz;

) Inteligente: fixar as licdes -dadas e correr na es-
. teira da bola; .

Corajoso: que nfio tema os golpes e que goste de

empurrar.
Deve -ter:

Sangue e coragio.

Altora média.

Péso.

‘Espidua de galopador.

O rim bem ligado.

O post-mdo aberto.

Os carvilhes ligeiramente unidos.

Lstatura.— Qutrora de 17,40, mais tarde de 1"48,
ndo tem hoje outro limite que nfio seja o exigido pela

"seguranga dos cavaleiros, a manejabilidade dos cavalos

e a facilidade-do emprégo do mago.
Um cavaleiro de estatura mediana (1™,70) emprega
sobre um cavalo de 1";48 a 1™,52 o mago de:

51 polegadas, ou seja 1™,2954.
52 polegadas, ou seja 1™,3208.

Montando um cavalo de 1,52 a 17,54, empregard ma-
cos de 53 polegadas, ou seja 1™,3462. '

Montando cavalos de 1™,54 ou .mais, devem usar-se
macos de D4 polegadas. .

Sem eliminar do jogo os cavalos de 1™,55 a 1",59,
admite-se que a melhor estatura a utilizar é de 1,50 a
1m54. O péso do cavalo com esta estatura varia entre

380 a 420 quilogramas, o que lhe d4 uma importancia,

como massa, bastante apreciivel para o empurrio.

28.° Cavalo de treino.— O jogador escolherd gualquer
cavalo calmo e paciente para se treinar com 0 maco.
Os melhores déstes cavalos poderdo tornar-se cavalos
de reserva para o j6go. , "

Cavalo de jogo.— O jogador ndio deve manejar o mago
sobre os cavalos escolhidos para o jogo antes de estar
perfeitamente senhor do emprégo do cavalo e da utiliza-
cio do mago. :

Habituard &ste cavalo ao mago para o preparar para
0 jogo, mas, a fim de conservar ao cavalo as suas quali-
dades de penétragio sobre a bola, ndo o montarsd fora

do jogo, treinando-se com o mago, exercicio &ste que 56
faz a maioria das vezos em andamentos mais mode-
rados.

~ 29.° Preparagéo do cavalo de jogo.— O cavalo de jogo
deve poder parar rapidamente, voltar-se ficilmente sobre
as pernas e retomar ripidamente a velocidade por ligei-
ras indicacdes do cavaleiro.

O ideal consiste em que o cavalo seja tam docil as
ajudas que se mova debaixo do cavaleiro’ como um ca-
valo em liberdade, obedecendo a acgdes que sejam antes
indicagdes & sua inteligéncia e nfio meios materiais de
lhe impor obediéncia. ,

A progressio necessaria a esta preparacdio é a se-
guinte:

Nos trés andamentos, alargar e encurtar, tanto
sobre a linha recta como em cfrculo.

Recuar. , }

Saidas ao galope partindo do passo; da paragem .
e de recuar. :

Trabalho a galope em linhd quebrada sem passar
de mdo. :

Oitos e serpentinas sem passar de mo.

Rotacdes sobre as pernas nos trés andamentos.

Alargar e encurtar o galope em compridas rectas.

Espirais, metendo o cavalo em circulos cada vez mais
reduzidos e que, terminando em pirueta ao galope, o
deixam sair rapidamente para, a seguir, o retomarem em-
espirais’ para a outra mdo, slo a sintese dos trabalhos
de aligeiramento dos cavalos.

As partidas ao galope e-as mudancas de velocidade
devem ser feitas como se as impelisse uma mola ripida
e instantinea. ) :

O cavalo deve partir a0 menor chamamento das per-
nas, da assiette, do corpo ou da voz e fazer um todo
‘mico ¢om o cavaleiro, que, para se lancar sobre a bola
ou sobre o adversario, emprega a mesma rapidez de re-
flexas que num assalto de esgrima. :

No comégo do ensino o cavaleiro empregaré branda-
mente meios poderosos, dando sempre a primeira indi-
cacio do movimento pedido com a voz e que deverd
chegar, na continuagfio, para obter completa obediéncia.

Partida. — Movimento do busto para a frente, indica-
¢io do chicote na espidua, acclo das pernas.

Moderar a velocidade. —Pesar com a assiette no se-
lim, indicagio das rédeas. - ¢

Paragem brusca.— Esmagamento do rim no selim, in-
dicagdo repetida das rédeas. . :

Mudanga de direcgdo.— Inelinagiio do corpo, apoiando
as rédeas na altura do garrote. :

Pirueta sobre as pernas.— Apolar as rédeas no- alto
do pescoco, perna de fora. - R

O ensino deve ser levado tam longe quanto possivel
com exclusiio dos andamentos artificiais.

Preparagio com o maco e a bola.— A preparagio’com
o mago deve ser feita por um jogador hébil, que nio

-esteja sujeito a bater no cavalo.

Esta preparaco exige por vezes muita paciéncia. Exige -
sempre dogura ¢ independéncia absoluta da mio de ré-
dea, que deve ceder e apoiar-se, quando for preciso, no
garrote no momento. de dar com 0 mago, e 0 emprégo
de embocaduras muito brandas.

- Progressdo: o .
Pegar no mago como se fora uma cravache;
Conservar o mago estendido na m#o no prolonga-
mento do brago; S
Empurrar a bola indo a passo;’
Molinetes & esquerda no espago; . :
Txecugio dos golpes em todos os andamentos. =

O trabalho de’ flexibilidlade que ¢ inconscientemente

exigido ao cavalo durante o exercicio do mago produz

a
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por vezes bons efeitos em cavalos nervosos, naqueles, .

por.exemplo, que d&o dificilmente um mau trabalho, in-
vertido.

Com efeito o jogador, manejando o maco & direita, re-
cua a espidua direita, assenta-se sobre a nadega direita
e 0 cavalo galopa para a esquerda, mesmo em circulo
para a direita.

Inversamente, o cavalo galopa para a direita, voltando

para a esquerda quando o jogador trabalha com o mago

4 esquerda.

Preparacio para o empurrdo.— Esta preparactio far-se
hd com paciéncia e progressio, primeiro nos andamentos
lentos de. encontro a um- cavalo, que ceders, depois re-
sistird e por fim lutara. : -

30.° Pér em condi¢do.—O pér em condiglio para o
Jogo faz-se por um trabalho regular e progressivo:

"~ Trabalho normal lento e prolongado no exterior,
 suadelas e galope.

Trabalho no picadeiro.

Trabalho especial atrds da bola.

Jogadas mais ou menos numerosas, mais ou me-
nos longas, mais ou menos rdpidas, o que de-
pende do senso cavaleiro do jogador e da di-
recgio do instfator.

31.° Emprégo do cavalo ja ensinado.— H4 necessidade

de pedir didriamente a0 cavalo j4 ensinado alguns ins-

tantes de trabalho gimn4stico, mas também fazé-lo des-
cansar a aten¢lio e o organismo com passeios longos no
exterior. | E ’

It necessério também fora do jogo e durante 6&ls, a fim
de poder na devida ocasiio pedir afoitamente o esforco
necessirio.

Nio trabalhar sempre a fundo e submeter-sé a um
cuidado - zeloso, a uma: atenciio de todos os momentos ‘o
a uma prudéncia inteligente.

Um cavalo de jogo pode durante a temporada forne- .

cer dois ou trés jogos por semana, contanto que em cada
j6go $6 jogue dois perfodos separados por um ou dois
periodos de repouso.

- Os cavalos dos n.” 1 e 4 podem ser mais facilmente
pogpados durante o jogo do que os cavalos dos n.% 2
e

CAPITULO II

Emprégo do mago

_ 32.° 0 mago.—O mago compde-se de uma haste de
Junco de malaca encastoada so6bre uma cabeca em ma-
deira de freixo, de bambu ou de sicomoro (fig. 6).

. (Comprimento de
P.a T).

NN

Caneleira em f&ltro a‘/@" 51 pol. 12,2954, .
de 8=m de espes- 52 pol. 1=3208.
53 pol. 1»,3462, -

sura. -
. ) Diametro
Da cabega 7T 4=

A haste estd munida de um punho embutido coberto
de cauchu ou de carneira, tendo presa uma tranca.

- A haste 6 enrolada junto da cabeca.

A baste tem para a proteger dos choques anéis m6-
veis em cauchu.

A cabega do mago pode ser de variadas formas.

A forma de charuto é a geralmente adoptada.

A forma quadrada convém mais para os terrenos mo-

les. :
- O comprimento dos magos 6 indicado em polegadas
inglesas (2°",54), 50, 51, 52, 53 pelegadas. Um outro
namero convencional indica o péso da cabega, que é in-
versamente proporcional ao comprimento da haste.

O mago bate a bola pelo meio da cabega e n¥o pelos
extremos. A parte util da cabega é o ponto onde a haste
se insere.

A cabega, neste ponto, tem 4 ou 5 centimetros.

A bola, tendo um didmetro de 8 centfmetros, é util-
mente batida quando o diametro horizontal da cabeca
atinge a bola por baixo do seu didmetro horizontal.

O principiante servir-s€ h4 de um maco rijo e curto.

Reduzird o comprimento da cabe¢a a 8 centfmetros

" para se ver obrigado a bater com a parte til.

Deminuirs assim o péso e a fadiga que dai resulta.

33.° Posicdo do mago. —O mago sendo mantido ver-
ticalmente na mdo esquerda, meter o polegar direito no
fiador de tranga. Levar a mfo difeita até & esquerda, de
modo que os dois lados de tranca passem s6bre as cos-
tas da’ mfo direita. Segurar o punho com a mio toda.
Deixar cair o brago no prolongamento do braco, de ma-
neira que a cabeca toque no chiio perpendicularmente ao
eixo do cavalo, a parte que forma o angulo agudo com a
haste (taldo) deve ficar do lado do cavalo, as costas da
mio estando voltadas para tras, as unhas para diante,
o polegar sobre o lado mais estreito do punho. Esta po-
sicdo da mdo assegura a rigidez da articulacio do coto-
vélo. No golpe & frente e & direita a pancada deve ser
dada com o braco desde o ombro, ¢ o braco deve traba-
lhar como se fosse o prolongamento rigido do mago. A
posicio do punho pode ser a mesma para todos os gol-
pes directos & frente ‘e atrds, & direita e 3 esquerda.

‘Por conseguinte, quando o mago actua & esquerda as

costas da m#o do jogador encontram-se voltadas para

diante e as unhas para trés.

No decurso do jogo o jogador que est4 em posigio
de espera mantém o mago verticalmente, a m#o & altura
e & frente da espidua. Deve pelo contrério deixa-lp tocar
o terreno quando ha: refrega, perigo de prisdo do maco,
perigo de atingir um outro jogador.

34.° Emprégo do mago.— A "posigio inicial correcta
do jogador e a accio de todo o seu corpo na execugdo
do golpe devem ser exigidas desde o principio pelo ins-
trutor. ‘

O jogador que ndo se sujeite desde o comégo a pro-
curar ‘a perfeicio académica nfio ser4 nunca senfo um
jogador mediocre. _ ‘

Nem todos os jogadores podem atingir o mesmo grau
de forca musculgr, mas podem todos, por um exercicio
perseverante, adquirir a precisio.

O exercicio do mago sobre o cavalo de madeira 6 in-
dispensivel para permitir: _

1.° Ao jogador_ principiante, exercitar-se. na execu-
¢do de todos os golpes de mago, mesmo os mais dificeis,
sem perigo para a b6ca e os membros do seu cavalo de
jogo; . :

2.° Ao jogador mais adiantado, aperfeicoar o seu
treino, mesmo se dispde de pouco tempo, ou se o terreno
de exercicio estd impraticavel.
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O exercicio do mago no espago pode ser feito sem ins-
talagiio especial, o cavalo de pau podendo estar ao ar livre
ou numa sala. '

. O exercicio ‘do mago sobre bolas ¢ mais proveitoso.
Exige que uma pessoa ou um aparelho reenviem as bo-
las aos jogadores. ‘ : -

‘A instalagio pode ser feita de diversas maneiras,
conforme o pessoal .ou os recursos deé que se dispde.
(Fig. 7). . '

1.° O cavalo de pau estd colocado em terreno plano a
alguns metros de um muro; um homem coloca as bolas
ao alcance do jogador. ' ¢ :

fiste exercicio é elenientar ; cdvalo e bola igualmente
im6veis. ‘

"2.%0-cavalo de pau est& colocado sdbre terreno plano;
um ou mais homens langam as bolas-ao jogador, que as
atira numa direcgo determinada. .

Iiste exercicio exige quo o homem que atira as bolas
tenha. a cabeca protegida por un casco (capacete).

3.° A instalagio que-* permite exercitar-se sem pes-
goal compreende essencialmente: ‘

a) Uma superficie plana limitada pela elipse que ¢
mago seguro na mio direita do jogador pode descrever
sObre o terreno & volta do cavalo de pau; .

b) Planos inclinados que reenviam rapidamente as bo-
las ao alcance dos jogadores; I

c¢) Paredes que nio deixam passar as bolas.

A superficie plana e'os planos inclinados podem
ser: . ,

Em terra batida (econémico);

Em cimento (estraga muito os macos e as bolas);

Em madeira (o que é preferivel, mas custa mais caro
e exige que o aparelho esteja abrigado). - "
" As paredes podem ser constituidas: ’

Por sebes ou canigados; T

Por réde de arame.

Os planos inclinados podem ser:

S6 dois (anterior e posterior), o que nio permite se-
ndo a execucdo dos golpes directos; :

Octogonais ou elipticos, permitindo a execugio de to-
dos os golpes directos e desviados.

. Esf;uema do cavalo de pau

|

Projeccglo horizontal

Outro modélo mais completo
Fig. 7'

'35.° 0 golpe de ancinho (dribbling). —I o primeiro
exercicio praticado com o mago, tanto para os jogadores
como para os cavalos no principio de todo o.treino e de
toda a sessiio de trabalho.

Estando o brago pendente, dar o golpe seni levantan
o_brago, unicamente por meio de movimentos do pulso,
e de maneira a guardar o controle da bola. )

Praticar primeiro ém andamentos lentos, em linhas
rectas, depois shbre um circulo de grande raio com a méo

~ direita, empurrando sempre a bola para o centro do eir-

culo.
Tiste golpe 6 indispensivel no jogo para bater a bola
quando um adverséario nos cerra de perto.

L4

36.° OAs golpes de mago, por rotagio do corpo.e-do

brago, compreendem (fig. 8): -

Os .golpes dados sobre o eixo de marcha do -ca-

_valo;

A direita, para a frente e para tris;
A esquerda, para diante-e para tras;
Os golpes desviados.

Go/,o@.{ a direilea

A Frenfa /U?Taz(\
Puty ¥ ’
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4
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- Fig. 8 :

37.° I— Golpe & frente e a direita (directo):

Posictio preparatéria. (Fig. 9). .

O brago’ direito ligeiramente estendido horizontalmente
para diante, o mago vertical. n

'1.° tempo: Posi¢io de arremaésso. (Fig. 10).
O corpo roda de 45° (graus) sobre as ancas, a perna
esquerda fixa-se, o brage direito-dobra-se e estica vigo-
rosamente para tras, o mago continuando vertical ; a ca-
beca mantém-se direita, os olhos fixos na bola, o ombro
esquerdo avanga, a m3o de rédea cede. :
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Posi¢do preparatéria

Golpe 4 frente para a direita

2.° tempo: Execucio. (Eig. 11).

O ombro direito avan¢a para além da sua posicio
normal, prossegue para diante, emquanto que o mago,
abaixando-se, vem por-se no prolongamento do brago,
descreve uma meia elipse e vem bater a bola adiante da
espddua do cavalo. :

Observagdes.— A posigdo preparatéria pode ser
simplesmente esbocada. E além disso muito parecida
com a posicio de espera durante o jogo. A condi-
¢80 necessiria e-suficiente é que a espaddua direita
seja_solta. Certos jogadores cometem pelo contra-
rio o @rro de estender endrgicamente o brago para
diante e ndo o estendendoe convenientemente para
trds, quando &ste segundo movimento & essen-
cial. : .

. A posiciio de arremésso-¢ a geratriz do golpe.

necessirio que o corpo rode para dar maior ex-
tensdo ao movimento do ombro e, por conseguinte,
ao mago. Da mesma maneira, se o brago estd es-

tendido para trds o mais possivel, a trajectéria do -

mago serd maior. O mago deve encontrar-se no plano
vertical, onde actuard; a mio nio deve portanto
encontrar-se nem muito acima da garupa, nem muito
para fora dela.

" Fig. 10 — 1.0 tempo

Fig. 11— 2.° tempo

A execugdo deve obrigar a cabega do mago:

1.° A descrever uma curva rasando o solo na maior

- extensfio possivel, a menos de 4 centimetros do chio,
para aumentar as probabilidades de tocar na bola;

2.° A bater na bola no fim do movimento, no momento
em que a curva descrita pelo mago comega a afastar-se
do solo.

-Se o ombro esti fixo, a parte Gtil da curva descrita
pelo mago é de 35 centimetros.

Se o ombro parte de uma posi¢gdo de arremésso cor-
recta e se avanca o mais possivel, a parte util da curva
tem aproximadamente o dobro, isto 6, 70 centimetros.

O deslocamento ripido do cavalo aumenta a parte atil
da curva a mais de 1 metro.

O molinete executado & volta do ombro ou do pulso
fixos: | .

Deminui as probabilidades de tocar na bola;

.

* D4 mais altura do que comprimento quando a bola é

atingida; . :

N3o permite uma pontaria precisa nem calcular o al-
cance. ’ T

O golpe por rotagio do corpo e acgio do ombro:

Aumenta as probabilidades de tocar na bola; ,

Permite uma pontaria precisa e calcular bem o al-
cance;

Aumenta o comprimento do percurso do mago e por
conseguinte a velocidade da sua cabeca; ’

D4 mais comprimento ao golpe;

Assegura também o avango da’ mio de rédea e ga-
rante o cavalo contra as paragens bruscas, desde que a
mio fique na sua. posiclo avangada e se apoie, se pre-
ciso for, sobre o garrote. ‘ .

O ataque da bola adiante da espidua do cavalo é fa-
cilitado se o jogador tem os estribos compridos.

Um jogador que tem os estribos‘\muito curtos ests
exposto a atacar as bolas A altura dos seus joelhos, de
onde resulta falhi-las ficilmente ou arriscar-se a partir
0os macos contra o terreno. :

38.° Ritmo.— O golpe 'd?ve ser dado na hola com uma
pancada n3o sdmente do maco, mas pelo conjunto: ca-
valo, cavaleiro e maco. Ser4 tanto mais poderoso quanto
mais 0 magco for manejado ao ritmo apropriado ao an-
damento. ' ,

.O instrutor deve dedicar-se a fazer apanhar &ste ritmo
aos jogadores. :

Deve exerciti-los e repetir o golpe durante a marcha
de aproximacfo para a bola para chegar a tocar sem
esquecer a execuglo e sem modificar muito a cadéncia
do ultimo movimento. L

For¢a.— Os principiantes nfio devem procurar exe-
cutar @ste golpe com muita forca (isso obrigi-los hd a
contrairem-se e a falharem a bola). A agilidade de exe-
cucio & mais necessaria. -
O maior aleance dos golpes serd obtido pela pressio
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dos dedos sobre o punho no momento do golpe e pela
velocidade do -cavalo.

39.° II — Golpe para tras e a direita (Backhander).—
* Contrariamente ao golpe adiante, o golpe atrds precisa
de forca, porque é preciso enviar “a_bola na direccdo
oposta Aqiela que 6 seguida pelo cavalo.

Fig. 13— B) Golpe A direita para tris por molinete
A) Golpe preciso e permitindo evitar a prisdo do mago.
(Fig. 12). A ’
Levar a espadua esquerda o mais possivel para trds.
Levar a mio direita com o maco no prolongamento
do antebraco em frente do ombro esquerdo, as unhas
viradas para o peito. Fixar a perna-esquerda. . .

~ Fig. 14—2.° tempo

Fig. 15—3.0 tempo

Trazer o ombro esquerdo para diante por meio de ro-
tagio do corpo, sentar-se bem esmagado no selim e to-
car a bola a 30 centimetros para tris *da linha do cal-
canhar do cavaleiro.

B) Golpe por molinete.— Trazer o ombro esquerdo para
tras. Fixar a perna esquerda. Levar a mo direita para
a frente, as unhas para cima, o ma¢o no prolongamento
do antebraco meio estendido. (Fig. 13).

Fazer descrever ao macgo, abrindo. os dedos, um moli-
nete de uma volta e um quarto. (Fig. 14)."

Apertar os dedos, sentar-se bem no selim, tocar na
bola a 30 centimetros atras do calcanhar. (Fig. 15).

Observagdes.— O jogador principiante n#o liga
geralmente importancia senio d-acgio propriamente
do maco. S6 o movimento do corpo e da espadua per-
mite dar bastante forca. O jogador pode igualmente
por &ste golpe pesar sdbre o estribo para aumentar
o seu ponto de apoio.

40.° IIT—Golpes a frente e a esquerda:

Fig. 17 —30 tempo
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4) 1.° tempo.— Rodar sobre as ancas de maneira a
encolher o muis possivel o ombro esquerdo e a por a
linha dos ombros no eixo do cavalo. Deixar escorregar
as rédeas. Fixar a perna -direita.

2.° tempo.— Levar a -mio direita o mais & esquerda
possivel, as unhas para baixo, o maco formando um-&n-
gulo muito aberto com o bI’dQO 0 antebrago contra a
.banwa (Fig. 16).

T80 tempo.— Trazer de novo o ombro esquerdo para
diante e tocar na bola a 30 centimetros da espidua do
cavalo, as costas da m3o para diante. (Fig. 17).

Observagbdes.— Se .0 ombro esquerdo nio esta bas-
tante encolhido no principio do golpe a bola vem
para a direita por debaixo do pescogo do cavalo. Se
0 ombro esquerdo éstd bastante encolhido e se a
bola é batida entre o joelho do jogador e a:espidua

do cavalo é possivel desviar ligeiramente a bola para

a esquerda, o que controla a boa posi¢io inicial.
B) 1.° tempo.— Como para o golpe 4).

92.° tempo.—Inclinar-se & esquerda o mais posswel'

fora do selim, por cima da bola e como se se quisesse
olhar para tras. Mudar a posi¢io da mio de um quarto
de volta s6bre o punho (o polegar colocado sobre a parte
larga do punho) e levantar 0 mago.

3.0 tempo.— Bater violentamente a bola.

41.° Golpe atras e a esquerda:

1.° tempo.— Como para o golpe 4). .

- 2.°tempo.-— Levantar o brago estendido, o mago ver-
tical.

3.° tempo.— Bater a bola & altura do calcanhar do
cavaleiro.

42.° Golpes desviados:

Adiante e para a direita. — Mesma posiglo, mesma
cadéncia que para .o golpe directo. Atacar a bOld. tanto
mais pertdé do joelho quanto mais o golpe deve ser des-
viado para a direita. Voltar o punho, as unhas para
“fora, no momento de bater, para que a cabeca do mago
dirija a bola na direcglio desejada. .

Adiante e para a esquerda.— Mesma posi¢io que para
o directo & esquerda. Atacar a bola tanto mais perto do
joelho quanto mais & esquerda o golpe deve ser des-

viado. Voltar e arquear o punho como para enterrarum -

saca-rolhas.

Por baizo do pescogo do cavalo. — A direita para a
esquerda e A esquerda para a direita. Dirigir o cavalo
para a bola-de maneira que esta apareca ao lado do pes-

coco, adiante da ponta da espidua e do mesmo lado.

onde se encontra o maco. Bater a bola, deitando-se so-
bre o pescogo para atingir a bola o mais adiante possi-
vel dos membros antemores

Atras sob-a cauda do cavalo.— B geralmente vanta-
joso desviar os golpes paraitris porque sio na maioria
das vezes dados para aliviar o goal. I preciso portanto
biter a bola para os lados e nio na direcgio do grupo
dos Jovadores atacantes. Sempre que seja posswel deve
virar-se’ o cavalo antes de dar o golpe atris. I o meio
maig segoro e facil.

Atrds & dirveita e para a esquerda.—Voltar a mio
direita um quarto de circalo e colocar o polegar sobre o
lado largo do punho. Levantar o -braco, direito, passar
A frente da bola; sentar-se bem no selim para tomar
mais impulsdo. Abaixar bruscamente o corpo e o brago,
bater a bola atrds dos membros posteriores, o golpe
vindd de fora para dentro e empurrar a garupa do

cavalo. "

Atras & esquerda e para a direita:
A) Acentuar a torgdo do tronco, avangar o ombro

direito acima da bola para a poder ba,ter de fora, atras
dos membros posteriores.

B) Mesma posicio de impulso que para um golpe
directo & direita,.mas levantar o brago direito num plano
perpendicular ao eixo do cavalo. Rodal bruscamente a
esquerda e actuar como em A).

Atrds e fora.— A direita:

Recolher acentuadamente a espidua esquer da;
Afastar o-cotovélo direito do corpo;
Atacar a bola-a altura da espadua do cavalo.

A esquerda:
- Atacar a bola 3 altura da espidua do cavalo;
Cortd-la, empurrando a palma da méo dir eita pam
fora.

43.° Encontro da bola. — O. jogador exercita-se a bater
uma bola langada adiante déle por um homem a pé ou
por um -outro jogador.

44:° Atravessar a bola:—(Q mesmo exerdicio, sendo a
bola langada obliqua ou perpendicularmente ao eixo de
marcha do jogador.

45.° Recomendagdes gerais:

1.° Ndo trabalhar com o mage batendo a bola mais
de quinze a vinte minutos seguidos. :

Nota. —Deve -se limitar o trabalho do mago ba-
tendo a bola por causa da fadiga provocada pelo
esforco de coordenagdo nervosa que exige a exacti-
dao do golpe.

O trabalho do mago no espago destma -se a dar
flexibilidade ao pulso, g0 ombro e ao corpo, e por-
tanto sé6 a necessidade- de evitar cdibras dos mis-
culos da mo e do antebrago deve determinar a sua
duracio.

2.° Estudar um mesmo golpe durante uma sessfo, do
maneira a obter o automatismo.

3.° Nunca parar sobre uma bola que se falhou, e para
isso trabalhar o mago tendo espalhadas no terreno o
maior niimero possnel de bolas.

4.° Dispor virias bandeiras sobre o terreno do treino

o dlnglr sempre a bola com um objectivo determinado.

" 5.° Estudar todos os golpes do maco, mas ndo passar
a um novo golpe senio quando se estd senhor do golpe

‘precedente

46.° Qualquer que seja a forga de um _}O"adol‘ deve
trabalhar regularmente de maneira a adquirir e conser-
var a sua 1‘01ma Um jogador considerar-se ha como
tendo atingido um desenvolvimento médio quando possa
fazer refrularmente a volta do terreno do jogo empur-,
rando a bola com uma e outra mdo. '

A um bom resultado quando conseguir o mesmo exer-
cicio com duas bolas.

A um resultado muito bom quando executar todos os
golpes com o mago & maior velocidade possivel do ca-
valo.

47.° Exercicios de pratica individual. —O instrutor
manterd o interésse do exercicio individual excitando .0
mais cedo possivel a emulaciio e pondo os jogadores em
condi¢des de constatarem por si mesmos e sem, discussdo
possivel os resultados obtidos.

Corrida de bolas.— Cada Jogador empurra uma bola'
da linha de fundo para o goal oposto no andamento in-
dicado. - :

Carga sobre as bolas.— As bolas alinhadas a 50 me-
tros da linha de fundo s3o atacadas pelos Joo"adores com
a méxima velocidade. .

L‘mpurr&o —Dois jogadores vio em perseguiciio de
uma Gnica bola.

Um tem por missfo «apanha-las e outro «marcar o ‘ho-
mem». e ‘
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Percursos obmqatév t08. —Um percurso com dificulda.
des sucessivamente maiores, constando de uma ou duas

mudangas de direccfio, uma ou duas meias voltas no’

mesmo lugar, serd executado primeiro sem bola, depois
com bola e cronometrado, etc. ‘

CAPITULO III-
'Preparagéo para o jogo

48.° Um jogo regular supde-se que néle tomam parte

oito jogadores bem tremados A preparacgiio para ojogo .

comeca no dia e que o instrutor pode abordar a trei
nagem de dois ]owadores sobre uma bola.’

49.° Um ou mais pares de jogadores tendo. Bathfelto_

as condicdes eXigidas pelos exercicios individuais, o ins-
trutor executa o exercicio combinado com cada um dos
jogadores, e f4-lo em seguida repetir dois a dois.

a) Dois jogadores avancando com a bola.—1II passaal,
seja 4 direita, seja & esquerda. I recebe, bate para a
frente, para trds ou para o lado, ou deixa a bola, se-
(rundo indicaciio de II. I deve marchar com a cabega
voltada para trds, olhando para II, para ver vir a bola
¢ dirigir o seu cavalo em conseqiiéncia, I nilo deve nunca
afrouxar o andamento para atingir a bola;

b) Dois jogadores opondo-se mituamente a wma bola.—
Exercitam-se a atird-la um ao outro em todas as direc-
¢Bes e em todos os andamentos.

50.° «Poules» dois a dbis. —Dois ou mais pares dGJOO‘a-
dores, tendo praticado satisfatdrjamente os exercicios de

prética combinada, o instrutor opde-o0s d01s a dois sobre”

uma bola.

Esta luta representa a sintese do j jogo, visto que o par
atacante desempenha o papel de I e II, e o par defen-
"sivo o papel de 3 e 4.

51.° Direc¢do do jogo.— O entreinador /co’n’crolaré ¢ in-
dicaré a tatica a seguir. .. -
Introdizir4 pouco a pouco as regras gerais, impondo a
" sua estrita observancia.
Se o treino tiver sido bem orlentado, o instrutor veri

manobrar jogadores suficientemente hdbeis e cavalos cal--

mos; caso contrario assistird a uma série de refregas
onde's6 prevalece a confusdo.

52.° Jogos com «équipes», de trés Jogadores —Trés pa-
res de jogadores tendo tomado parte em poules por pa-
res, o instrutor’ grupa-os em duas équipes, cada uma
constituida por:

Um avanqado;
Um capitio;
Um retaguarda (back)

O instrutor, o tnico que tem.o maco, lanca a bola;
08 Jor*adores tomam as suas posigdes, o instrutor rectifica
e corrige, passeando assim os pares sobre o telreno
conforme a posigiio da bola.

Os jogadores tomam em seguida os seus magos.

O instrutor d4 sempre as indicagdes necessérias:
I brancéo marque 3 preto;. 2 preto prende o mugo;
III branco tem o campd livre, marche ete.

53.° Demonstracbes em sala. — As teorias no quadro

ou melhor ainda -sobre um bilhar, ajudam a exposicio

das regras. Serd a maior parte das vezes vantajoso nio

abordar o estudo das regras sendio dgpois do primeiro

jégo’ a irés, que permltxré basear o ensino sohre exem-
. plos precisos. .

54.° Jogo regular a 4 jogadores por «équipe». — O ins-
trutor constitui as équipes colocando os quatro melhores
Jogadores' seja na mesma équipe, éle impde entdo ‘A

equzpe adversdria uma titica tnicamente defensiva; seja -

nos ntmeros II o III 2e 3.

.

Se o escalonamento nfio & observado; 86 o instrutor -
foma o mago e ensina. aos pares os seus lugares respec-
tivos para cada posi¢io da bola, como se disse anterior-
mente.

O -instrutor exige a colocagio répxda de cada équipe
quando se pde a bola em jogo, saidas de bolas, ete.

Penaliza as faltas e as infraecdes.

Nos primeiros jogos ndo deve procurar a velocldade,
mas a ordem.

Obtida a ordem, o instrutor exigird mais velomdade )

‘devera entdo penahzar severamente 08 cortes perigosos.

Formaéio e treino de uma «équipe» regimental.— A me-
Ihor égwpe nio sera forgosambnte composta dos Jogado

- res mais destros ou dos mais vigorosos.

A melhor equzpe serd o conjunto homogéneo de joga-
dores que aliem a .destreza’ ¢ ao vigor a perseveranga
no treino individual, a dlsclplm‘x do jogo, dominio de:
si prépuos e a cortesia.

O treino de uma équipe seré regulado debaixo de uma
progressio geral e segundo os exercicios previstos.

A formagio de duas primeiras équipes de principiantes
apresenta dificuldades. : '

A missio torna-se mais ficil quando um nacleo de mo-
nitores se encontra formado, porque um prmmpmnte cer-
cado de trés jogadores exercitados instrui-se mais rapi-
damente na titica do jogo.

O instrutor evitard contudo iniciar os principiantes
no jogo antes de éles terem satisfeito cabalmente.aos
exéréicios de trabalho individual.

Anexos
Exemplos de combinacdes taticas

Os exemplos sdo dados considerando primeiro a équipe
branca (algarismos romanos) atacando o goal norte (alto
da pagina) e defendendo o goal sul. A -acelo da équipe
negra (algarismos drabes) estd exposta ao lado.

55.° Comégo do jogo.ao centro de um terreno. Bola
posta em jogo ao centro ou junto da linha de fouche

(lados). (Fig. 2).

1.° caso,
Brancos

Negrok

I consegue apanhar a
bola, d4-lhe um golpe curto
e segue-a.

-T vé que n3o podera dar
um segundo golpe eficaz
para o goal, pode entdo
fazer seja.um passe curto
para tris, a II, seja
deixar-lhe a bola sem a
tocar e responder enorgi-
camente ao encontrio para
aliviar o goal.

1 segue-o e empurra-o,
sem contudo o obrigar a
largar a bola.

2.° caso
" 1 n3o consegue marcar
aquele que apanhou a bola,
deixa-0 ent¥o a 3 e vai
marcar o IV.

I fica portanto livre de
bater um 'segundo golpa
para o goal. “II atravessa
a linha dos negros, vai
marcar o 4 (rétirando dste
sobre o seu goal) e toma

novamente o lugar de I.

IITe 1V escalonam -80
para apoiarem o ataque.’

3 persegue I para o
incomodar e desempenha
assim o seu papel de 1.2
linha de defesa. "

2 vigia e marca III.



1120

1 SERIE — NUMERO 135

reita, ,coloca-se em direccdo c_l_o goal e bate a bola para'

56.° Os brancos deitam a bola fora por detras da linha

de fundo (fig. 3):

IV (ou III) encontra-se
defronte do goal. IIT (ou
IV) bate a bola para a
passar a II, que se encon-
tra voltadd para o lado,
espéra a passagem, Te-
cebe-a, bate abola ao longo
da linha de lado, da, se
pode, -um segundo golpe
dirigido para o goal para
passar a bola a 1.

I deve encontrar-se a
tempo no ponto desejado
para receber a passagem
de II.

IIT e IV dirigem-se a
toda a velocidade na es-
teira da bola para apro-
veitareim o, direito de pas-
sagem.

Os negros falharam o
goal. Ninguem se deve en-
contrar a menos de 2D me-
tros da linha de fundo. 1
encontra-se em frente do

- goal, vigiando IV.

.2 coloca-se de mapeira.

a correr ao encontro da
bola batida por IIL

3 vigia II para o mar-
car e tirar-lhe a bola.
4 vigia e marca I.

57.0 Ataque da- «équipe» branca.—II bate a bola e

passa a I.

Diferentes casos se apresentam para as combinagdes
entre I e II, segundo o retagnarda (back) negro for mais

" ou menos prudente.

<.,

4.° caso

Hipoétese geral:

Particular: @) I encon-
tra-se & altura do reta-
guarda no momento em
que a bola lhe chega, pas-

. sada por II. _

Se I pode fazer um golpe
facil, experimenta-o; caso
contririo, empurra o reta-
guarda e alivia a linha do
goal para II, a quem deixa
a bola. (Fig. 18).

s

O retaguarda negro é
muito prudente e retira
sobre o yoal & primeira
ameaca.

4 empurra I para fazer
falhar o golpe. »

3 marca 1I, tentando fi-
rar-lhe a bola e passi-la
para-tras a 2. :

fr

y ¥
IOM i

S

[

‘"Ogs :

Tig. 18

O golpe dado por II desviou-se. I, marcado por ...,
_poderia contudo bater a bola, mas nio em condigdes de
. goal certo. I deixa-a portanto e desvia 4. .

IT conserva o seu avango sobre 3, desvia-o para a di-

a frente e & esquerda.

Particular: &) I, encon-
trando-se atrds do reta-
gunarda, recebe a passa-

© gem. .

Se I est4 perto do goal,
bate na sua direc¢do.’

Se I nfio estd perto do
goal e se vé II desmar-
cado, bate um golpe curto
que n&o deve atingir o re-
taguarda, e actua como na

‘alinea a).. .

Se vé II marcado, re-
nova os golpes curtos,

avancando até que possa °

atirar ao goal.
¢) I é ultrapassado pela

. bola, que chega ao alcance

do'retaguarda.

I continua a perseguir
para forcar o retaguarda
a precipitar o golpe e a
dirigi-lo mal.

s .

4 experimenta aliviar. 4
estd desarmado perante 0s
golpes que nio atingem a
sua altura. A danica defesa

. possivel e bastante arris-

cada & parar, fazer meia
volta e importunar I.

4 aguarda calmo, e nfio
enviando a bola para tris
para o cavalo que o per-
segue, deve aliviar para os
lados, por debaixo da cauda
ou do pescocgo.

-

2.° caso

Hipotese geral:

Particular: d) I eruza e
ultrapassa o retaguarda

para ir esperar a passa-

gem do [I. (Fig. 19). =

I recebe a passagem.
D4 um primeiro golpe
muito forte, corre veloz-
mente pelo terreno livre ¢

~‘atira ao goal com pouca

forea, sem levantar o maco,
sobretudo se se sentir per-
seguido.

Se I falha a passagem,
CONSEIVa 0 Seu avango-para
se colocar a fim de poder
receber outra.

Particalar: e) I segle o
retaguarda, que procura
apanhar a bola. (Fig. 20).
IT empurra-o.

A bola cal novamente
em posse de II, que estd

desempenhando entio o lu-:

gar de I o joga em terreno
livre, como na alinea d).
Boa intervencio.

O retaguarda negro
arrisca-se mais, encontra-
-se mais afastado do seu
goal e avanga para se opor .
ao ataque. :

O retaguarda, deixando-
se impressionar, faz meia

‘volta e persegue I. Nio

devia ir ao enconiro da
bola senfio depois de estar
bem certo de que 3 pode-

_ria tomar o seu lugar.

O retaguarda . (back)
deve apoderar-se da bola,
aliviar para os lados, pas-
sando a 3.

O. retaguarda -(back)-

. pode procurar apanhar a

bola quando ela est4 longe
do goal que &le defende, ou
quando 3 esti em condi-
¢Bes de trocar. utilmente o

“lugar com éle.

58.° Defesa da «équipe» branca.— Exemplo de accio
de I e II na defesa para recomegar um ataque a seguir

a um passe para tris de III.

#) Fig. 21.

I e II marcam 4 ¢ 3
para os prender e, coopera-
rem assim na defesa.

: 1

Mas 4 e 3 aproximam- .
-so muito dos seus jogado- -
res de ataque.
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Fig. 19 -
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I e II conservam entio
o seu escalonamento. *

III consegue passar a
bola para trés.

II recebe-a, tendo felto
primeiro meia volta, elanca
de novo o ataque como nas
alfneas d) e e).

Hipo6tese geral: g) I
.apoia muito de perto a de-
fesa e encontra-se ontre
II e o retaguarda negro.

Particular: se II recebe
a passagem de 1171, I grita-
-lhe ‘«deixa» para que II
ndo se arrisque a enviar a
bola- ao retaguarda ne-
gro.

II faz entdo meia volta,
cruza-se com I'e, trocando
de lugar com 8le, parte de
novo ao ataque, emquanto

21

O retaguarda apoia de
muito longe o-ataque.

Se o retaguarda vé o
seu 3 soguir ‘e marcar II,
pede contmuar a perse-
guir I para o importunar

que I atira a bola, desem-
penhando 0 lucrar de IT.

Particular: se IT falha
a passagem de III em vir-
tude "de .

I atinge a bola seguido
pelo retaguarda, e faz o
possivel por ndo lha dal
novamente.

na sua meia volta e tirar-
-lhe a bola.

Sendo, pode counfiar o I
ao 3, e fazer meia volta
pars marcar 0 branco que
est4 no lugar de I.em vir-
tude da troca.

3 o ter empurrado (fig.
22) ... ; g

(R

‘H*
/3
g
%
2
Iv
?,
93
T Fig. 22 |
O retaguérda (back)

IT d4, se for preciso, um
pequeno golpe paraairente,
grita all «volta», se Il ndo
tiver ainda voltado, e re-
comeca 0 ataque desempe-
nhando o lugar de II.

Patticular: se I falha
a passagem de III por-
que . . . . .

I apoia.d direita para
obrigar o retaguarda a
passar & saa esquerda, de-
pois deixa-se cair sobre
éle quando passa e marca-o.

deve carregar sobre 1 para
lhe tirar a bola e continuar
o ataque dos negros, ou
for¢ar I a deixd-la precipi-
tadamente.

3 demora II, impedindo-
-0 de voltar, importuna-o.

3 consegue agarrar.a
bola e lancé-la de novo
para o goal.

4 deve correr a toda a
velocidade na esteira do
ataque para beneficiar do
direito de passagem.

Neste caso 1 nlio terd
tempo de marcar nem o di-
reito de o cortar.

O terreno-

59.° A dificuldade de encontrar um bom terreno nso

deve deminuir as boas vontades.

+

Ser4 sempre possivel melhorar e conservar em bom
estado uma parte do terreno de manobras.

Os terrenos de areia tém necessidade de ser grada-
dos ¢ raspados, ligeiramente cilindrados, e regados se for
possivel antes e dep01s dos jogos.

Os terrenos de erva exigem mais cuiddado e podem ser
constantemente melhorados para maior vantagem do
jogo. Seria para desejar pudesse ser cada ano gradado,
semeado e estrumado e deixado em repouso, até depms
do nascimento das primeiras ervas, depois-ceifado, apa-
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rada a relva, cilindrado e regado o maior niimero de ve-
zes possivel durante a época de jogos.

Bastar4, geralmente, colocar imediatamente dep01s de
um jogo os bocados de relva estragados e so cilindrar
depois déste trabalho.

O cilindro ndo deve ser muito pesado, com riscos de
danificar o solo htimido.

Conforme os recursos, ainda que sejam reduzidos
os meios de que se dispde, um trabalho perseverante de
algumas horas em cada semana fard desaparecer as de-
sigualdades do terreno.

I necessério, sobretudo, nunca jogar num terreno re-
centemente molhado pela chuva, e de o tratar o melhor
possivel, seja deslocando os goals, ‘seja guardando-o
unicamente para o0s jogos, e empregando um terreno
mais pequeno e que precise menos cuidados para os
treinos.

Equipamento dos jogadores

60.° 0 fato. — O entreinador vigiaré o fato dos jogado-
res ; mesmo nos treinos, o fato de desporto ndo se deve
" confundir com am vestir despreocupado.

O jogador jogar4 em camisola ou em mangas de ca-
misa, sem suspensérios nem gravata solta.

Para um jogo os JOﬂadores da mesma équipe usardo o
fato igual. ‘

As botas devem ser usadas som fivelas, p01s nos en-
contrdes poderiam rasgar o fato dos outros jogadores.

A m3o de rédea deve estar enluvada.

A mio de mago, geralmente, usa-se descalea.

As équipes regimentais podem adoptar cores dlstmtl-

vas dos reglmentos
O capacete 6 indispensdvel para proteger a cabeca dos

jogadores das bolas que vém por alto e das pancadas

com o mago, vulgares nos principiantes.

61.° 0 mago. — As hastes rigidas e curtas sdo reco-
mendadas aos principiantes.

As hastes flexiveis dfo melhores resultados e cansam
menos o braco.

Os principiantes devem experimentar muitos magos di-
ferentes antes de escolher o comprimento, .0 p8so e a
forma de punho que lhes convém.

Os magos devem conservar-se dependurados pelo pu-
nho num sftio séco.

Antes e depois do exercicio, podem-se endireitar ver-
gando os ligeiramente sébre o joelho.

As cabecas podem ser pintadas ou untadas de tempos
a tempos; deve-se evitar o untar a parte onde a haste
se insere na cabe(;a.l

.62:° 0 chicote é necessario:

1.° Para corrigir o cavalo durante o ensino;

2.° Para empurrar no jogo, visto que se ndo usam es-
poras, pois é proibido.

O chicote deve ser comprido (1™,20) e flexivel, de ma-
. neira a tocar o cavalo no ﬂanco, sendo manejado pela
mio de rédea.

Prende-se o pulso por um fiador, o que permite actuar

com &le pelo movimento do pulso mdependentemente
dos dedos.

Arreio
63.° O selim inglés ou qualquer selim raso pode ser
empregado. Deve ser largo e confortivel, para permitir
os maiores deslocamentos da assiette. .

- . As silhas e loros devem ser cuidadosamente verifica-
dos.

© 64.° 0 freio.— A embocadura tem uma enorme impor-
tancia.
Os jogadores procurarﬁo empregar pouco a pouco

meios de conduglio mais brandos, e, sendo necessdrio e

possivel, enrolar os bocados em cauchu ou em cabedal,
ou ainda utilizar o briddo.

65.° A gamarra.— A que se usi mais geralmente 6 a
de fixar A silha e ao peitoral; durante o ensino usar-se ha
mais apertada e depois, conforme o cavalo, ir-se h4 alar-
gando, podendo chegar a suprimir-se.

66.° Ligaduras e caneleiras.— S#o indispenséveéis para
proteger os membros, sobretudo os anteriores, e o me-
lhor modélo é o do tipo indicado na fig. 6, o qual pro-
tege bem os boletos.

Podem também usar-se as ligaduras de flanela, e bem
assim as cloches em cauchu, que preservam o cavalo das
alcancgadelas.

O instrutor deve ser exigente para garantir a protec-

. ¢do dos cavalos.

Indoor-polo

67.> Q indoor-polo (polo interior) é o jogo da bola a
cavalo praticado em recinto coberto (picadeiro).

Joga-se com uma bola de cabedal (de 12 a 16 centi-
metros de didmetro), o que permite obter os efeitos de
reflexiio sobre o guarda-bota e os muros do picadeiro,
ou sdbre niio 1mp0rta qual a cobertura do terreno.

O chio do picadeiro deve ser nivelado em cada mu-
danga de cavalos.

As équipes sdo de trés jogadores:

Um avancado.
Um médio. _
Um retaguarda (back).

O direito de posse da bola estende-se ao jogador que
bate a bola ao longo das vedagdes.

As faltas sflo assinaladas pelo apito do 4rbitro, que
anuncia a sangio ao marcador sem parar o jogo.

A escala das penalidades excluswamente emprequa
¢ a das fracgdes de goal.

Por analogia o nome de ¢ndoor-polo estende-se ao
jogo pratlcado sobre terreno cujas dimensdes reduzidas,
mesmo que ndo haja vedagfio do terreno que permita o
ricochete da bola, e o chiio mediocre impdem o emprégo
de bola de cabedal de preferéncia & bola de madeira.

O indoor-polo constitni um excelente treino para os re-
gimentos menos favorecidos pelo clima ou pelo terreno.

~

2. PARTE

Regras gerais

Regra geral n.o 1
Estatura dos cavalos :

O polo pode ser Jogado s0bre um cavalo de qualquer
tamanho.

R I no
Terreno: egra geral ?
A) As dimensdes regulamentares de um terreno
sf30:
1.° Terreno nio fochado: 275 metros de com-
’ prido por 183 de largo (300 por 200 jar-
das);
2.° Terreno fechado: 275 metros de comprido
por 146 de largo (300 por 160 jardas).

B) O compnmento do terreno de uma linha de cabe-
ceira A outra nio deverd nuneca ser inferior a 229 me- .
tros (250 jardas).
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O afastamento dos postes do goal deve ser de 77,50
(8 jardas);
C) Os postes do goal terdo 3 metros de altura e se-

rio feitos de qualquer material frigil, de modo a pode-

rem partir se se forem chocados violentamente, ,
‘D) A:cercadura do terreno nio excederi 26 centi-
metros de altura.

- Bolds:
O diametro das bolas nio exceders 82 milimetros

(3 4/ polegadas) e o seu peso méximo ndo. exceders
156 gramas (5 /2 ongas).

Regra geral n. 3 -

Regra geral n.° 4

Nimero de jogadores: -
A) Nos matches o jogos cada partldo ndo poders jogar
com mais de quatre jogadores;
B) Nenhum jogador poder4 jogar com o mago na méo
esquerda, salvo autorizagiio especial.

Substitiicdo dos jogadores durante os torneios:

C) Nos torneios, se um jogador que tenha j4 come- -

cado um ‘match ndo pode continuar a jogar per qual-
quer razdo, ou se um jogador inscrito por um partido
se incapacita por doenga ou acidente de tomar parte nos
primeiros desafios de um torneio, pode ser substituido
por qualquer outro jogador desde que &ste esteja quali-

ficado segundo as regras do tomeio, e contanto que o .

_]ogddor que o substltmr ndo tenha ja jogado por qual-
quer’ outro partidos

.Quando haja uma substituicio no decorrer de um

match contar se h4a como handicap para éste jogador qué
substitui o kandicap mais elevado dos jogadores que in-
tervém no referido match

Regra geral ne b

Capitdo, drbitro, juiz drbitro:

A) Cada partido nomeard um &rbitro; a n#o ser que
tenha sido mutuamente acordado jogar com um 86 arbi-
tro em vez de dois; das decisdes do 4rbitro ou Arbitros
n#o havera recurso; nos matches importantes e além déstes
4rbitros poderd ainda nomear-se um juiz arbitro, de cuja
decisio ndo haver4 recurso;

B) Unicamente -os capities tém o direito de discutir
com o arbitro sdbre as questdes levantadas no decorrer
do jogo e de apresentar contestacdes ou reclamagdes do
juiz arbitro.

Juizes de linha :

'C) Em matches importantes nomear-se hio jufzes de
linha. Os juizes de linha dardo indica¢des ao drbitro de
modo a facilitar a sua missio, mas s6 quando os arbitros
lhas pedirem, devendo limitar as suas indicacdes as joga-
das efectnadas préximo da sua linha de goal ou aos
goals, mias s6 aos drbitros competem as decisdes finais.

Regra geral n.o 6 )

Cronometristas e marcadores :

Um cronometrista e marcador oficial sera utilizado em
todos os jogos e matches.

Regra‘ geral n.o 7

Duragio mdxima:

A) A duragio mixima do jogo para um match serd
de sete perfodos de oito minutos, com o intervslo de trés
minatos depois de cada periodo, nenhuma duragdo de
tempo podendo ser feita na duracgic de um pPI‘lOdO pela
duracio suplementar do periodo precedente. O niimero
de perfodos a jogar num match serad i discrigio das au-
toridades que o organizarem.

Duragdo minima, cdleulo do «handicap» :

B) No caso de um match cnja vitéria seja obtida
pela maior soma de goals e cuja duragio seja inferior a
seis periodos, o handicap liquido dos partidos (que é o
que se obtém fazendo cada vez a diferenca entre os seus
respectivos valores) serd estabelecido ao pro rata dos

periodos a jogar.

Fraccdo de «handicaps :
Sendo caleulado o kandicap pleno para uima duragio
de seis periodos, as fraccdes de goal nio contam senzio
no caso de igualdade no fim do jogo.

Jogo continuo, mudanca de cavalos:

C) Com excepcéio dos intervalos mencionados acima,
0 jogo serd continuo, e a mudanga de montadas, excepto
0 caso provisto na regra geral n.° 7, serd por conta e
risco do jogador.

Fim de pertodo :

Dy Cada periodo de jogo, salvo o tltimo, terminars
logo que a bola saia de joégo, depois de ter expirado o
tempo preserito, ou, quando o terreno 6 relvado, logo
que a bola tenha tocado a cercadura.

Sineta :

E) Um toque de sineta indicard aos jogadores que o
peliodo de oito minntos expirou, e quando a bola saia
de jogo ou toque a cercadura o 4rbitro apitard para
indicar o fim do periodo.

F) Se se produz qualquer falta depois do toque de
sineta, o A4rbitro apitar4 para terminar o periodo, e a
penalidade seri aplicada ao comegar o periodo se-
guinte.

, Dedugéo do tempo em caso de falta:

@) Quando uma falta & -assinalada pelo 4rbitro, o
tempo passado, até que o jogo recomece, serd deduzido
do perfodo.

A bola considera-se- morta até que o 4rbitro diga:
¢jogain.,

\ Ultimo periodo : _

H) O tltimo periodo termina, ainda mesmo que a
bola esteja em jogo, logo que se ouca 0 primeiro toque
de sineta, seja qual for o ponto’ onde a bola se en-
contre.

Prolongamento em caso de empate:

1) No caso de empate, o altimo perfodo ser4 prolon-
gado até que um goal seja marcado, ou até que-a bola
saia de jogo ou toque a cercadara; se o empate ainda
persistir, a bola serd novamente langhda em jogo, de-
pois de um intervalo de cinco minutos, e &ste langamento
serd feito precisamente no lugar onde ela safu, conti-
nuando o jogo por reprises de oito minutes com os in-
tervalos habituais, até que qualquer dos partidos mar-
que o goal, que decidird do match.

. Prolongamento em caso de penalidade:

J) No caso de que uma penalidade tenha ocorrido
no fim do match, e se ndo houve tempo de a aplicar an-
tes do toque de sineta final, serd concedido o prolonga-
mento de um minuto a partic do-momento em que a
bola é batida, ou do golpe de mago dado para cumpri-
mento da penahdade assinalada.

Jogo ndo terminado :

K') No caso de um match ser suspenso devido a
obscuridade, températura ou qualquer outra causa que
impega seja terminado no mesmo dia, o seu curso sers -
retomado no ponto em que foi suspenso, tanto no que
respeita a resultado, como no que respeita a periodos e
posicio da bola, e isso terd lugar tam depressa quanto
seja possivel.



1124

1 SERIE — NUMERO 135

Regra geral n° 8
. Vencedor :
Ser4 vencedor o partido que tenha marcado maior né-
mero de goals. :

N. B.— Cada lado dever4 indicar por marcas ou
bandeiras as linhas correspondendo As diversas re-
gras do jogo e penalidades, isto'é, a linha das
30 jardas ou 27 metros, a linha das 40 jardas ou
36 metros e a linha das 60 jardas ou 54 metros,
assim como a linha média do terreno.

II — Regras do jogo-,
Regra do jogo ne 1

Cavalos (penalidade 9:*): -

Nio podem tomar parte no jogo cavalos cegos de um
olho, que apresentem qualquer vicio ou ndo sejam per-
feitamente dominados pelo cavaleiro. I dever do repre-
sentante da entidade organizadora do match e do juiz do
campo onde se esteja jogando mandar sair do campo
qualquer cavalo que-esteja nas condigdes acima, desqua-
lificando-o e nio lhe permitindo jogar de novo.

Regra do jogo n.° 2

Os antolhos e esporas: : _
Os antolhos e esporas de roseta ndo sio autorizados.

Regra do jogo n.b 3

Ferraduras de espelho, rompdes (penalidade 9.%):

As ferraduras de espelho e os cravos salientes ndo

sio permitidos, mas os rompdes fixos ou moéveis (des-

montdveis) sdo auntorizados nos taldes das ferraduras

posteriores e hnicamente af, com proibigio expressa de
os colocar em outro qualquer lugar. '

Regra do jogo n.° 4

Acesso ao terreno de jogo:

S6 & permitida a entrada no terreno reservado ao
jogo aos jogadores, arbitros, juizes arbitros, managers

e portadores de sticks. Esta disposiclo estende-se igual-
mente 4 zona de seguranca.

. Regra do jogo n.>.d
Infracgdo : 4 > \
Toda a infraccio do regulamento constitui uma falta
e 0 4rbitro parard o jogo. ' :

Regra do jogo n.° 6

Apito, bola morta: v
O 4rbitro encontrar-se h4 munido de um apito de que
‘fard uso.quando tiver necessidade. Logo que o drbitro
apite considera-se a bola morta. ' ’

Regra do jogo n° 7

Principio de jogo:

Ao comecar o jogo as duas équipes tomam as suas
posicdes a meio do campo e o 4rbitro langa a bola para
o centro do terreno, entre as duas équipes adversas ali-
nhadas. o _ \

O 4rbitro fard o langamento junto ao.terreno e com

energia.
& Regra do joron° 8

«Goals», bolas passando actma dus postes :.
Um goal, isto é, um ponto é marcado logo que a bola

passa entre os postes de goal e para 14 da linha que os -

une.

Se uma bola 6 lancada por cima dos postes de goal,
mas se na opinido do 4rbitro passa entre as verticais,
prolongamentos dos postes, considerar-se hd como tendo
‘sido feito um goal.

Regré do jégo n.° 9

Mudanga de lado :

A) Os partidos mudardo de lado depois de cada goal
marcado, ou a meio tempo no caso de se nfo terem mar-
cado goals. Depois da marcagio de cada goal o jogo
serd recomecado- ao centro do terreno, conforme o dis-
posto na regra de jogo n.° 7. '

Interversdo do campo (lado):

B) Se o 4rbitro inadvertidamente permitiu uma inter-
versio do lado do-campo, a responsabilidade cabe-lhe
inteiramente e ndio lhe sera exigida rectificacio; porém,
se ao fim do periodo nenhum dos partidos tiver marcado
goals mudar-se h4 de lado.

Regra do jogo n.° 10

Bola saindo para o lado da linha de fundo, tendo
sido batida pelos atacantes :

Se a bola sai pela linha de fundo, tendo sido batida
por um jogador do partido atacante, serd posta em jogo o
mais rapidamente possivel pelo partido atacado no lugar
preciso onde-ela tenha atravessado a linha de fundo, mas
nunca a menos de 3™,65 dos postes de goal, e isto de-

"pois de ter sido dado ao partido atacante um tempo ra-

zodvelmente suficiente para éle se colocar na linha das
30 jardas (277,50). ‘

Nenhum jogador do partido atacante se podera encon-
trar entre a. linha dos 27™50 (30 jardas) e a linha de
-fundo, antes de a bola ser posta em jogo.

A bola considera-se” em jogo tam depressa tenha sido
batida ou tenha sido dado o golpe de mago para a bater.

Demora desnecessdria :

N. B.—N#o sera consentida qualquer demora desne-
cessaria (penalidade 7.%).

Regra do jogo n.o 11

Bola saindo para ld da linka de fundo, tendo sido
batida pelos defensores : o
Se a bola sai pela linha de fundo, tendo sido batida
por um jogador do partido que defende, aplicar-se hi a
penalidade 5.* desde que a bola n¥o tenha ricochetado
sObre outro jogador ou sébre o cavalo.

Regra do jogo n.° 12
Bola fora:-
A) Para. que a bola se considere saida deve ter pas-
sado inteiramente as linhas de limite do rectangulo ou as
cercaduras do terreno. ‘ :

v

Bolua posta em jogo pelo drbitro :

B) Quando a bola tenha saido do rectingulo sem ser
pela linha de fundo deve ser de novo posta em jogo pelo
arbitro, que a deitard rapidamente e muito perto do solo,
exactamente no ponto onde tenha safdo do jogo, numa
direcgfio paralela 4s duas linhas de fundo e entre as filas
dos jogadores alinhados face a face. Nenhum jogador
poder4 estar colocado a menos de 4™,50 da linha de lado.
E necessédrio conceder avs jogadores o tempo razoivel-
mente necessario para que éles se alinhem ocupando os
seus lugares. ‘ o '

. Regra do jogo n.° 13

Ao recomecar o jogo, depois de um-periodo, a bola ser4
posta em jogo, segundo a regra 12.2, ou segundo a re-
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. gra 10.* se ‘ela safu por tris da linha de fundo ao ter-

minar o perfodo precedente.

Demora :

Nenhuma demora sera permitida e bem assim nenhuma
consideragio deve haver para com’ os. jogadores em
atraso.

Regra do jogo n.° 14

Bo/la, danificada :

Se uma bola se quebra, se danifica ou se enterra no
terreno, o 4rbitro parard o jogo & sua discricio e lan-
card outra bola no lugar onde a primeira se danificou,
numa direc¢do paralela as duas linhas de fundo'e entre
as duas fileiras dos partidos opostos, fazendo o langa-
mento do lado da linha. de cercadura que lhe ests mais
proxima. :

N. B. — X para desejar que nio pare o jogo e a
bola nio seja substituida, a ndo ser que a bola
perdida se encontre colocada num ponto do terreno
em que nfo favore¢a nenhum dos dois campos.

Regra do jogo n.2 15

Agartar a bola (penalidade 3.* ou 4.%): _

O jogador ndo deve agarrar a bola no caso de ela

saltar s0bre o jogador ou sobre o cavalo; deve imedia-
tamente atiré-la ao chio.

Regra do jogo n.o 16

Afastar um adversdrio, cruzar (penalidade 2.2):

Um jogador pode afastar, desmontar um adversirio
ou interpor o seu cavalo diante déle, por forma a impe-
di-lo de atingir a bola, mas n3o pode cruzar com um ou-
tro jogador em posse da bola, a nio ser a uma distancia
tal que o dito jogador nfio seja obrigado a parar o ca-
valo para evitar uma colisdo. (Ver apéndice, exem-
plos 11, 1v e V). Linka da bola. '

N. B.— A linha da bola é a linha seguida por -

esta ou o seu prolongamento, no momento em que
qualquer questio seja levantada.

Regra do jogo n.° 16 (continuacdo)

Passagem, sua primazia ao jogador que estd na
- posse da bola:

4) Se dois jogadores vindos em direcgdes opostas
para bater a bola, e que uma colisio parece dever pro-
duzir-se, o jogador que se encontra entio em posse da
bola, iste é, 0 que acaba de a bater, ou, se nem um nem
outro a bateram, o jogador que segue a direcglo geral
de onde a bola foi batida em @ltimo lugar, e que a sua
direcgio de marcha faz o mais pequeno angulo com a
linha seguida pela bola, deve ter a primazia da passa-
gem. (Ver apéndice, exemplos VI e vir).

N. B.—O jogo perigoso ou desleal pode atingir
mais ou menos importincia e segundo esta afectar
mais ou menos o resultado do match. Fica 3 dis-
cricio do 4rbitro a aplicaglio das penalidades 2.2,
3.2 ou 4.? conforme a importancia da falta cometida,
comn excepglo dos casos previstos de outra forma.

Definigdo de «posses da bola — a) Jogador sequindo
. a direcgdo da bola : ‘
B) Todo o jogador que segue a linha exacta da bola
a partir da direccdo de onde ela foi batida em dltimo
lugar estd em posse da bola. de preferéncia a qualquer
outro jogador vindo de ndo importa qual direcgio. (Ver
apéndice, exemplo 1). '

b) Jogador que em wltimo lugar batew a bola:

C) O dltimo jogador que bateu a bola estd em posse
dela até que nenhum outro jogador, sem o forcar a pa-
rar o seu cavalo para evitar qualquer colisio, niio tenha
atingido a linha da bola antes dele. Neste caso, o ul-
timo jogador’ que bateu a bola nido deverd galopar
atrds da garopa do cavalo do seu adversario, mas sim
procurar atingir a bola pelo lado esquerdo do seu cavalo.
(Ver apéndice, exemplos 11 e 1) ' _

D) Nenhum jogador podera considerar-se em posse
da bola pela simples razio de ter sido o dltimo a bats-la,
se se desviou da linha recta seguida pela bola. (Ver
apéndice, exemplo 1).

¢) Jogador dirigindo-se ao encontro da bola:

E) Todo o jogador que vi ao encontro da bola se-
guindo a linha exacta da direcciio desta, e pela sua frente,
tem primazia para a posse da bola sobre qualquer outro
jogador que a pretenda alcangar dirigindo-se a ela sobre
um angulo. qualquer ‘e vindo de outra direcgdio. (Ver
apéndice, exemplo 1v).

d) Jogador wvindo ndo importa sébre que-angulo
na direcgdo seguida pela bola tem primazia
sobre qualquer jogador vindo na direccdo
oposta, mas fazendo angulo com a direcgdo
da bola: : )

F) Todo o jogador que se dirija para a bola e vindo
da direccio geral de onde a bola vem, ainda. que a sua -
marcha faga- um angulo com a linha da bola, estd er
posse desta de preferéncia a qualquer outro jogador que
a ela se dirija sobre um angulo qualquer, mas vindo da
direc¢lio oposta. :

e) Jogador vindo da direc¢do que faca o menor ani-
 gulo com a linka da bola: :

G) Se dois jogadores atingem a bola vindos da mesma
direcciio, estd em posse dela aquele dos dois jogadores
cuja linha de percurso faca o menor angulo com a linha
da bola. (Ver apéndice, exemplo v1).

H) Quando dois jogadores .vém de direccdes opostas
para bater a bola, cada um déles procurara atingir a bola
com um golpe dado pela direita do seu cavalo.

Paragem sobre a linka da bola:

I) Nenhum jogador poder4d deter-se ou parar sobre
a linha da bola, pois, procedendo assim, coloca-se em
perigo, ou torna-se perigoso para qualquer jogador que
siga a linha da bola.

J) A posse da bola d4 o direito de a bater pelo lado
direito do seu cavalo. : : :

Regra do jogo n.° 17

Jogo perigoso (penalidade 2.%):

Nenhum jogador dever4 proceder por forma a tornar-se
perigoso, como por exemplo: S

a) Empurrar por forma perigosa um jogador ou o seu
cavalo; ‘

b) Ziguezaguear diante de outro jogador que marche a
galope; -

¢) Colocar-se atravessado ou perto das mios de outro
cavalo, de forma que se lhe possa dar um camba-pé; -

~d) Bervir-se perigosamente do mago. '

Regra do jogo n.o 18

Jogo brutal (penalidades 2.2, 3.2 ou 4.%):
Nenhum jogador devers agarrar com a mio, emipurrar
ou bater com a cabega, as m#os, cotovelos ou bragos, mas
¢ permitido empurrar com o brago acima do cotovélo
desde que éste ultimo seja mantido agarrado ao corpo.
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Regra do jogo n.° 19

Prisdo do mago (penalidades 3.* ou 4.%): .

* A) Nenhum jogador poderi enganchar o mago do.

adversério, a ndo ser que se encontre colocado do mesmo
lado do cavalo do adversario que a bola ou directamente
em linha atras déste, e que seu mago nio passe nem por
cima nem por baixo do cavalo, nem por diante das per-
nas do cavalo do adversirio; mesmo assim, 0 mago s6
pode ser enganchado ou batido no momento em que 0
adversario vai bater a bola.

Bater a bola diante das pernas de um cavalo:

B) Nenhum jogador pode prender, bater a bola ou
enganchar o stick do adversario através e pela frente das
maos do cavalo do seu adversdrio; porém, se um joga-
dor A se dirige para um outro jogador B e atrds déste,
o faz backhander, A fi-lo com risco préprio e -nestas
circunstancias nio comete falta contra B.

Bater num cavalo com a cabega do mago (penali-
~ dade 3.* ou 4.7): :
. C) Nenhum jogador deve, intencionalmente, bater no
seu cavalo com a cabeca.do maco.

Regra do jogo n.° 20

Assisténcia exterior sobre o terreno do jogo:

Se um jogador tem necessidade de um stick, de um
cavalo, ou do auxilio de qualquer pessoa que encontre
fora do campo durante o jogo, dirigir-se h4 ao fim do
terreno ou &s linhas laterais para pedir o que necessitar,

pois é proihido a quem quer que seja entrar no campo .

de jogo para auxiliar os jogadores. .
Regra do jogo n.° 21

Jogador apeado (penalidade 3.* ou 4.%):
O jogador apeado niio tem o direito de bater a bola
ou_por qualquer forma intervir no jégo. ' : :

Regra do jogo n.° 22
Acidentes : e L

A) Se um cavalo cai ou se um jogador ou um ca-
valo ficam feridos ou se se produz um acidente no arreio
" que o 4rbitro considere como um perigo para o jogador,
0 4rbitro parard o jogo.

B) Quando um jogador caia do sew-cavale, o érbitro
s6 parara o jogo se julgar que o jogador esteja magoado
ou ferido de forma
montar. .

C) 86 o critério do,arbitro poders determinar o que
se deve considerar queda.

Bola posta em jogo depois de um acidente :

N. B.— Quando se recomeca 0 jogo, depois de suspenso
em virtude de acidente, a bola sera reposta em jogo no
ponto exacto onde estava quando se suspendeu o jogo,
deitando-se da linha de cercadura lateral mais préxima.

. Regra do jogo n.° 23
Ao drbitro:

Deixar-se h4 ao seu critério o poder parar ou nido o
jogd para aplicar uma penalidade quando a paragem do
jogo e a aplicacio da penalidade resultem em’desvanta-
gem do partido que nfio cometeu a falta. ¢

Regra do jogo n.° 24

Jogador pbsto incapaz de jogar em virtude de uma
falta (penalidade 2.% ou 8.%): -
Se em conseqiéncia de uma falta um jogador se feriu,
e daf resultou impossibilidade de continuar, podera apli-

‘n.° 18. '

a estar impossibilitado de tornar a’

~car-se a penalidade 8.2, ou-o partido contra quem foi

cometida a falta pode exigir a sua. substituicdo, apli-
cando-se neste caso a penalidade 2.
- Regra do jogo n.° 25

Incidentes imprevistos:

Se um incidente ou uma questio qualquer nfio pre-
vista neste regulamento se apresenta, 0 4rbitro ou &rbi-

. tros julgardo o incidente.

‘Mas se os arbitros niio chegarem a acordo, um refe-
ree (juiz) serd consultado, e da sua decisdo ndo haverd
recurso. -

- Il — Penalidades’
As penalidadé,s a aplicar sdo:

Penalidade 1.°

A) Se na opinifio do arbitro am jogador comete uma
falta perigosa com o fim de evitar um godl, o partido
nfio culpado marcarid um goal (ponto). ‘ -

'B) Ao recomecar o jogo, a bola sera posta em jogo
no lugar exacto onde a falta foi cometida. e lancando-se
a bola da linha de cercadura mais proxima désse lado.

Penalidade 2.0 -

Faltas contra as re-; A) Um free kick, golpe li-

gras:  vre da bola, de um ponto
-distante de 40 jardas (36 me-
tros) da linha de goal que
tenha cometido uma falta
(foul), em face do centro das
| balizas ou, se se deseja, do
ponto onde. a falta foi co-
metida. Todo o partido que
cometeu a falta devera per-
manecer atrias da.sua linha
de fundo até que tenha sido
batida a bola, ou até que
tenha sido dado o golpe de
wago para a bater. Nenhum
‘dos jogadores do partido cas-
tigado poderd manter-se ou
passar entre as balizas do
goal no ‘momento em que-a
bola vai ser posta em jogo.
Nenhum dos jogadores do
partido que beneficia com a
“pénalidade podera colocar-se
mais perto da linha de goal
ou de tundo do que a bola,
no momento de esta ser bati-
da ou quando parte o golpe
de maco para a bater.

Cruazar.— Regra n.° 16.
. Jogador que nio da
‘passagem a outro jogador
em posse da bola.— Re-
gra n.° 16. - P

Jogo . desleal, jogo peri
gO80 '0u manejo perigoso
do maco.— Regra n.° 17.

Jogo brutal. — Regra

Jogador impossibilitadc
de jogar em virtude de
‘falta.— Regra n.° 22.

Falta na éplicaéﬁo da

B) Quando, ao ser mar-
penalidade 2.* =

cada a penalidade 2.%, se o
golpe livre, na opinido do
arbitrd, devia ter como re-
sultado um goal (ponto) que
niio pode ser marcado, seja
por a bola ter sido parada
por um jogador da équipe
castigada, seja por um joga-
dor desta équipe ter passado
entre as balizas ou saido da
linha de fundo antes de a bola
ser batida, um tal golpe livre
contara como goal (ponto) a
favor da équipe que benofi-
cia do castigo. :
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Penalidade 3.*

Faltas contra as re-
gras:
Conduzir a bola.— Re-
gra n.° 15.
- Jogador n#io dando pas-
sagem ao jogador em posse
da bola.— Regra n.° 16.
J6go brutal.— Regra
n.° 18,

. Um golpe livre dado no
lugar onde a falta foi come-
tida; nenhum jogador da
équipe qué infringiu a regra
poderd colocar-se a menos
de 18 metreos -da bola, po-
dendo os jogadores que be-
neficiam da penalidade colo-
car-se & vontade.

Penalidade 4.°

Faltas contra as re- |
gras:

Prisdo incorrecta do ma-
¢o ou jogador batendo no
cavalo com a cabeca do
maco.— Regra n.° 19.

Auxilio ao jogador em
campo.— Regra n.° 20. .

Jogador apeado.— Re-
gra n.® 21. =

O partido que infringiu as
regras retomard a bola o
po-la h4 em jogo atras da
-sua proépria linha de goal,
colocando-a precisamente en-
tre .as balizas; nenhum dos
jogadores .da équipe benefi-
ciada poderi colocar-se a
menos de 27 metros do pro-
longamento da linha de goal,

Aplicaggo penalidade 6.?

Penali
Faltas contra as re-
gras:

Bola saindo -pela linha
de fundo batida pelo par-
tido que defende.— Regra
n.® 11.

(Ver penalidade 6.%).

Penali
Infracedo dos dois par-
tidos. ‘

Execuesio incorrecta das
penalidades 2.2, 3.3, 4.2 ¢
5.2

podendo a équipe castigada
colocar-secomolhe aprouver

dade 5.2

ponto sitnado a 60 jardas
(54 metros) e precisamente
em frente do ponto onde a
bola atravessou a linha de
fundo, nenhum jogador da
équipe castigada se podera
colocar a menos de 18 me-
tros da bola. Os jogadores
da équipe beneficiada podem
colocar-so A vontade.

dade 6.0

No caso de falta cometida
na execugdo correcta:

A) Das penalidades 2.%,
3.2 e 5.2 pelo campo casti-
gado, um outro golpe livre &
bola, se um' goal (ponto) se
ndo realizou, serd concedido.

B) Da penalidade 2.2 pelo

dado pela outra équipe um
golpe de saida; a bola colo-
cada préviamente sdbre a li-

tes, os jogadores do campo
defendido podendo colocar-
-se & sua vontade. '

o partido beneficiado, um ou-
tro golpe de envio atras da
linha.

D) Regra do jogo n.° 10,
para o campo atacante, um
outro golpe de envio por de-
tras da linha. _

E) Quando as penalida-
des 2.2, 3.3, 4.% ou 5.* nio
880 correctamente executa-
das ou seja infringida simul-

pes arégra do jogo n.° 10, a
bola ser4 batida ou um,golpe
dado para a bater, em caso
deinsucesso, do mesmo ponto

que anteriormente.

Um golpe livre de um.

partido . beneficiado, ser4 -
nha de goal, a0 meio dos pos-

C) Dapenalidade 4.2, para -

tdneamente pelas duas équi-

Penalidade 7.2

Faltas ‘contra as re-
gras:

No caso de demora intitil
‘para por a bola em jogo, o
arbitro exigir4 do partido em
falta a bata imediatamente;
se esta ordem nfio é pronta-
mente executada, o Arbitro
deitard a bola com a m#o
baixa, ‘enérgicamente, no
ponto onde ela tenha atra-
vessado a linha de fundo,
perpendicularmente A linha
de goal ou & linha de fundo
produzida..

Demora inatil. — Regra
n.° 10.

Penalidade 8.0

O é4rbitro designard na
équipe castigada um jogador
que deverd retirar-se; 6ste
Jjogador tera o handicap ime-
diatamente superior ao do
Jjogador que tenha sido posto
fora do estado de continuar
- a jogar. O jogo continuara
com trés jogadores de cada
équipe, o, se o partido cas-
tigado recusa continuar o
match, perders.

Faltas contra as re-
gras:

Jogador incapacitado de
jogar em virtude de fal-
ta.—Regra n.° 23.

Penalidade 9.°
Faltas contra as re-
gras:

O cavalo seraposto fora do
campo e desqualificado, ndo
podendo voltar a jogar du-
rante o jogo ou match. Se é
por infracgfio & regra do jogo
n.° 3, e se as ferraduras de
espelho ou os cravos (pitons)
‘| sdo retirados, o cavalo po-
der4 voltar de novo a jogar
desde que o jogo nd#o seja
atrasado na -sua execucgio.

Regra geral n.° 1.
Regra do jogo-n.° 1.
Regra do jogo n.° 3.

Penalidade 10.2

»,

O 4rbitro pode, além de outra penalidade, expulsar
do jogo um jogador que tenha praticado volantiriamente
uma falta perigosa ou porque se tenha conduzide por
forma prejudicial no decorrer do jégo. :

IV— Apéndice
Exemplo 1
Regra do jogo n.° 16, a)

(Caso da bola em posse do jogador seguindo a bola).

B sobre a bola bate-a na direcciio de X, mas descreve
um arco de efrculo, segundo a linha ponteada.

4, montando um bom cavalo, segue a linha da bola.

Em A4 e B uma colisio é iminente. Se bem que B
tenha batido a bola em ultimo lugar, perdeu o direito &
sua posse, porque, A seguiu uma linha mais proéxima e
mais paralela & linha percorrida pela bola.

A é declarado em posse da bola e deve ter a primazia
da passagem. (Fig. 1). o
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Exemplo II
o o | 16 — Cruzar
Regra do jogo n. 16, a) —Posse da bola. (Fig. 2)
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Fig. 2

B bate a bola para X.
A desmonta B.
A tem o direito de posse da bola.

Exemplo III
Regra do jogo n.° 16, a) — Posse da bola

O esquema representa a posigdo dos quatro jogado-
res no momento em que o n.° 2 (vermelho) bate a bola
na direcgio de X. o

O n.° 2 (vermelho) perde a posse da bola, que passa
para o back (azul) desde que 8ste iltimo se coloque éle
proéprio sobre a linha’da bola em X, sem tocar ouw inco-
modar o n.° 2 (vermelho), que tinha sido o dltimo a ba-
ter a bola. O n.° 2 (vermelho) deve parar a fim de evitar
uma colisdo. (Fig. 3).

N2 (Vcrm,elﬁo) MA(AJUZ)
399> < N>
———— ;_.—__._._A_.—.-—-‘.‘—- *—*—-""_"_ ] X OGOQZ
N23 (Azul) N2 //Verme[ﬁo}
Fig. 3
Exemplo IV
Cruzar

Regra .do jogo n.° 16 Posse da bola

. do ponto X.’

A bate a bola de trés da linha de fundo na direcgdio

B vem ao encontrv da bola e C procura alcangé-la
igualmente. ' . )

Uma eolisfio é iminente entre B e C' no ponto X.

B deve ter a passagem, pois 8le est4 s6bre a linha que .
a bola percorre, ainda que venha de uma direccfio oposta,

emquanto que C cortaria a linha da bola. (Fig. 4).

Exémplo v
Regra do jdgd ﬁ;°_16—Cruzar

A (vermelho) bate a bola para X.

Se B (azul) puder incontestivelmente atingir a bola
em X sem obrigar 4 a ter que parar a sua montada
para evitar uma colisdio, neste caso B estd declarada-
mente em posse e pode bater a bola por um backhan-
der e A direita do séu cavalo. Mas se houver dévidas, é
o dever de B afastar-se para a direita e voltar-se para
.B", seguindo a linha da bola, e de dar backhander & es-
querda do seu cavalo. Mas se no momento de dar éste
backhander, ou depois de o ter dado, o seu cavalo
cruze a linha da bola, ainda que seja o mais levemente
‘possivel, um cross serd marcado contra éle. (Fig. 5).

N

B,
Ay — —— i e — — X
L ’/‘-"——-Eu
e B
Fig. 5
- Exemplo VI
Cruzar

Regra do jogo n.o 16 i pruzar ol

Regra do jogo n.° 16, d) formando o dngulo menor.

Goal

Fig. 6

A bola foi batida para X. ‘
Nem 4 nem B a mandaram para X. '
Ambos se dirigem para a bola com iguais direitos.
Uma colisdo é provavel em X.
B A deve ter a primazia da passagem, pois éle seguia
de mais perto a linha percorrida pela bola. (Fig. 6).

Exemplo ViI
Regra do jégo n.° 16 — Cruzar A
O n.° 2 (vermelho) em posse da bola bate-a para X.
. Trés jogadores se dirigem para a bola: o n.° 1 (ver-
melho) sobe e empurra o back (azul) todo o tempo. Uma
colisdo entre os trés jogadores esti iminente. O n.° 2
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(vermelho) tem direito & posse da bola. Uma falta peri-
gosa deve ser marcada conira o n.” 1 (vermelho) se:

a) O n.° 2 (vermelho). foi obrigado 4 parar para evi-
tar uma colisio com o back (azu]) pois éste altimo foi
forgado a tomar esta. posigio por ter s1do empurrado
pelo n.° 1 (vermelho); ou )

) O back (azul) foi - obrigado a parar para evitar um

‘ac1dente e ser entalado entre o n.° 2 (vermelho) e o

° 1 (vermelho). (Fig. 7):

v s,
\'\_ (l/e"rh ;
~ Dl ).
.
.
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™.
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_Tey e
) \ - -
Back Spfzj‘fl_’_--—— """" e oGoa/
3 S ’_’_,—"'—r‘—”—
7 (@A (Vermel™ \
Fig.7

——Conselhos aos arbitros

A perfeigio e o pleno desenvolv1mento do _]Ggo depen-
dem da fiel interpretacio’das regras.

Os 4rbitros devem estar befn montados, e pala tomar
decisdes justas devem galopar acompanhando o jégo.

As decisdes devem ser enunciadas brevemente, rapi-
-damente, e de uma maneira precisa.

Nenhuma contestagiio ou protesto devem ser tolerados

aos jogadores, salvo contudo um protesto de um dos
capities ou de ambos das. équipes em contestacfio.

Os 4rbitros sflo responsaveis por todos os atrasos.

O apito deve estar seguro de tal maneira que o 4rbi-
tro possa servir-se déle logo que lhe seja necessario.

Quando o arbitro se aperceba de uma falta deve ime-
. diatamente declard-la sem esperar que haja reclamacio,
e, no caso de penalty a marcar, deve notificar a sua de-
cisiio a0 marcador de goals no fim do perfodo ou na pri-
meira ocasifio. Toda a violagdo das regras deve ser
prontamente punida. -

Os pontos que mais particalarmente o #rbitro deve

vigiar para aplicagiio das regras sio:

Ter cuidado que cada jogador esteja munido de um
capacete ou a cobertura regulamentar do polo,
isto para sua propria seguranca.

Interditar completamente toda a passagem pelo ter-
reno do joégo. -

Prothir aos jogadores: de se cruzarem perigosa-
"mente, de balangar, sem tomar cuidado, os seus

magos, de ziguezaguear 3 frente de um joo'ador,‘

“de prender um mago quando nfio estiver directa-
mente por detrds ou do mesmo lado que a bola
ou o baldo do adversdrio.

De empurrar por forma perigosa um jogador ou o

seu cavalo, de parar o.seu -cavalo na frente ou
atravessé-lo diante de um jogador que tenha o
direito de passagem, de empurrar com o cotovélo
ou com o braco.

Julgar com exactidio se o érro de «cruzar» foi
cometido o quem foi o culpado.

Impedir que os jogadores batam na sua montada
ou na dos outros jogadores com o mago.

Impedir o emprégo de esporas com rosetas.

Impedir que os jogadores se empurrem brutalmente
-uns contra os outros ou contra ‘a parede (este al-
. timo caso para o indoor polo).

Impedir a prisio de mago dos adversérios que nfo
- estejam em acglo de dar o golpe ou no momento
de o darem.

Impedir que os jogadores metam -os seus magos por
cima ou por baixo ou entre as mios dos cavalos
dos adversérios.

O 4rbitro deverd excluir do jogo todos os cavalos

" perigosos, -viciosos ou dificeis, ou aqueles que
tragam antolhos. ‘

O 4arbitro deve afastar-se o mais possivel da bola
emquanto ela esteja em jogo.

Caso de um, drbitro 4nico.— O drbitro deve manter-se
quanto possivel a meio do campo de jogo, e seguir o
jogo galopando.

Quando a segunda penalidade for aplicada, o 4rbitro
colocar-se hi sobre a linha de fundo, de maneira a vi-
giar que o0s jogadores ndo saiam de' trés da linha de
fando antes que a bola tenha sido batida. ’

Quando forem aplicadas as penalidades 4.2, 5.* ou 6.2
deverd conservar-se na altura ‘da linha das 30 _]ardas
(27 metros).

Caso de dois rbitros.— Cada um dos Arbitros tomara
sob a sua vigilancia wm dos lados do jogo, colocando-
-se cada um déles aproximadamente na altura dos backs.

VI —Organiéagéo dos «matches»
.*— Torneios. ' Tacas

E necessério, para os torneios que retnam mais de qua-
tro équipes no comégo, procurar que as meias-finais sejam
disputadas por quatro e ndo por trés équipes; déste
modo evita-se uma nova tiragem A sorte para saber,
neste momento, qual das équipes ¢ designada de. ante-
méo para a ﬁnal 0 que constitui uma grande vantagem.

Para isto é necessario encontrar-se tanto quanto pos-
sivel na presenca de um namero de éguipes multlplo
ou sub-miltiplo de oito, quere dizer, quatro, oito ou
dezasseis, a fim de que por eliminagdes sucessivas fiquem
sempre em presenga oito, quatro ou duas eguzpes

Para @ste efeito, segundo o namero de eques inseri-
tas, vejamos o modo de estabelecer a série dos en-
contros.

Um nimero x de équipes ficardo «Bye», quele dizer
dlspensadab do primeiro encontro. Esta. tiragem & sorte
no principio do torneio é mais regular e di menos van-
tagem a um ou outro partido do que .uma t1ra0‘em )
sorte bé para a final.

I —5 «équipes» -
b équipes A-B-C-D-E. (Fig. 8).
3 équipes C-D-E sio «Bye».

1.* volta —1.° match entre A e B dando um ven-
cedor V (4, B).

Nio restam mais ‘de quatro équipes em presencga, V'
(4, B)-C-D-E.

2.% polta (semi-final), match V (4, B) contra C-—
match D contra E.
3. volta (final).

V.
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3 équipes «Bye»r, C~-D-E. - :

2 équipes jogando a 1.* volta ddo um vencedor e ficam
quatro équipes para a semi-final. Duracio minima’de um
torneio (a quatro matches)— 3 dias.

11— 6 «équipes»

6 équipes A~-B-C-D-E-F. (Fig. 9).
2 équipes, E-F, sio. «Bye».
4 équipes jogam a primeira volta.

1.* volta— Match A/B, donde sai o V (4, B).
Mateh C/D, donde sai o V (C, D).
2.% wolta — (Semi-final), ficando. em presenga:
V4, B)-V (C, D)-E-F.

Cada um dos partidos vencedores jogars com uma das
équipes que ainda nio jogaram, tirando & sorte: £ contra
V (4, B)ou V(C, D), F contra V (C, D) ou V (4, B).

- A B C D

Fig. 9

" 2 équipes «Byeo».

4 équipes jogando: 1.* volta, dando dois vencedores ¢
deixando 4 équipes para a semi-final.

Duragfio minima do torneio (a cinco matches)— 3 dias.

- UL—7 «équipes»

T équipes: A-B-C-D-E-F-Q. (Tig. 10).
1 équipe «Bye», G.
Ficam seis équipes, A-B-C-D-E-F.

1.* volta— Tiragem A sorte entre seis .équipes
para trés matches, 1, 2, 3 (nesta ordem), donde
saem os vencedores: V-1, V-2, V-3.

2.% volta— (Semi-final), ficando em presenca qua-
tro équipes V-1, V-2, V-3 e G. -

Final — Ficam em presenca dois partidos.

D E F-

e

B . ¢

‘ Fig. 10
1 équipe «Bye».
6 équipes jogando a 1.* volta, dando trés vencedores
e deixando quatro équipes para a semi-final. Duragfo- mi-
nima de um torneio (a seis matches) —3 dias.
. IV —8 «équipes»
. Ntmero normal:
1.° volta, 4 matches.
2.% polta (semi-final), 2 matches.
Final, 1 match.

Duragso minime de um torneio (7 matches)—3 dias.

V —9 «équipes»

9 équipes: A-B-C-D-E-F-G-H-I. (Fig. 11).
7 équipes séo «Bye».

1.% wvolta, 2 équipes,- A-B, sbmente jogando na
1.2 volta, e dando o vencedor V (4, B).

2.% volta, ficam em presenga para continuar o
match 8 équipes V (4, B)-C-D-E-F-G-H-I.—
Nimero normal. - ,

Duragdo minima de um torneio. (8 matches) — 4 dias.

A B

\

Fig. 11

VI — 10 aéquipess

10 équipes : A-B-C-D-E-F-G-H-I-J. (Fig. 12).
6 équipes «Bye».,

1.4 volta, 4 équipes, A~-B-C-D, jogando entre si
ddo os vencedores V (4, B)ye V (C, D). .

. 2.% yolta, ficam em presenca 8 équipes, V-1, V-2,
C-D-E-F-G-H-I-J. Tira-se & sorte, V-1 e
V-2 devem jogar contra uma das équipes dis-
pensadas & 1.* volta e n&o uma contra a outra.

4 Y 6D
\Q/ \)/m U\
Vi Vz Vs 1z ~

Fig. 12

Duragio minima (9 matches)— 4 dias.

VH — 11 «équipes»

11 équipes : A-B-C-D-E~F-G-H-I-J-K. (Fig. 13).
5 équipes sio «Bye», A-B-C-D-E.

1.2 volta, 6 équipes jogam entre si, F~G'-H-I-J-K,
dando 3 vencedores V-1, V-2, V=3.

2.® yolta, ficam em presenca 8 équipes, A-B-C-

" D-E, V-1, V-2, V-3. Ntmero normal. Os ven-
cedores da 1.2 volta devem cada um jogar con-
tra um dos b partidos dispensados da 1.% volta
o ndo um contra o outro. '

V2 Vs Vs

Duracso minima de um torneio (10 matches)—4 dias.

2.° — Organiza¢do dos <handicaps» em geral ,

Para a organizacio dos torneios kandicaps em parti-
cular dos handicaps gerais (équipes feitas por manager),
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onde- se deseja que todos os jogadores tenham tanto
quanto possivel aproximadamente o mesmo ntéimero de
partidas . a jogar, e sobretudo quando  se deseja fazer
terminar estes kandicaps num dia ou dois ou mais, eis

aqui uma maneira de operar que tem as seguintes van-
tagens: ! : :

Ninguém é eliminado & primeira vista, cada um tem
pouco mais ou menos o mesmo niimero de jogos.
- O interésse é conservado até. o fim. I
'‘Um nimero qualquer de équipes pode jogar. .
O torneio pode terminar em um dia ou durar dois
ou mais dias as partidas; e os matches podendo-se
- disputar simultdneamente sobre dois terrenos di-
ferentes. . ‘

S
1.°—3 équipes :

Cada uma joga 3 matches, A-B, B~C, A-C.

Para se fazer terminar num s6 dia, cada match pode
durar dois ou trés perfodos. -

O vencedor de cada ramo marca no seu activo o
nimero de pontos igual & diferenca entre os goals
marcados por éle e os que forem marcados pelo
seu adversario, e o vencedor do torneio é aquele

- que marca maior nimero de pontos.

No emtanto, se uma équipe bate cada uma das outras
duas, esta 6 -de facto declarada vencedora inde-

".. pendentemente do nimero de goals marcados.

Se o caso se apresenta nos dois primeiros encon-
tros, o terceiro encontro pode ser jogado como
match particular. :

~

2.9~ 4 bquipes:

4~B (2, 3 ou 4 periodos), C+D (2, 3 ou 4 perfodos).
Os'. vencedores dos primeiros encontros jogam uma
final em trés ou dois periodos.

3.°—b édquipes:

A-B-C jogando como ests indicado no paragrafo
1.°, A-B, B-C, A-C. Os vencedores do primeiro
match, jogando para a final, os vencedores de um
match-jogado entre D e E.

4.°— 6 équipes:

-4, B, C jogando como o marcado no pardgrafo 1.°,
D, E, F jogando pela mesma forma, e os vence-
dores jogando uma final. ' ‘

5.°—T équipes: : L ’

A-B-C-D jogando como o indicado no paragrafo
11.°, A-B, C-D e os vencedores entre si.

E~F-G jogando como o indicado no parigrafo 1.° e
-0s vencedores do primeiro match entre A-B-C-D,
jogando os vencedores de (E-F-G).

6.8 équipes:

A-B-C-D jogando como o indicado no paragrafo
11.°, E-F-G-H jogando como o indicado no
mesmo parégrafo. Os vencedores jogam entre- si.

T0—9 équipes:

A-B-C-D~E jogam como o indicado no parégrafo
3., F~G-IH-I jogam como o indicado no pari-
grafo 2.° e os vencedores jogam uma final.

8.°—10 équipes:

- As D ‘primeiras équipes e as b dltimas jogam como
o indicado parigrafo 3.° e os vencedores entre si.

90— 11 équz'p’es.;

5 équipes jogam como o indicado-no parigrafo 3.°
6 équipes jogam como o indicado no parigrafo 4.°
e os vencedores entre si.

3.2 PARTE
Regras gerais de «indoor polo» ou epadoock polo»
Regra 1.2

' Bolas ¢ magos:

A) A bola deve ser de coiro exteriormente, com uma
forte bexiga de cauchu interior. Sera construida com o
melhor material possivel, e nio exceder4d 12 centimetros
e meio de didmetro.. :

B) Os macos serfio iguais aos do polo vulgar.

Regra 22

Postes ouNbalizas ém cabedal dos «goals» :

Os postes ou balizas de goal serio distanciados um
do outro, quando postes b metros, quando balizas 4 me-
tros, sendo esta distancia contada interiormente, quer os
goals sejam limitados por postes, balizas ou simples tra-
¢os pintados nos muros de fundo.

Régra 3.2
Capitio do jogo:
Existir4 sempre um capito por cada équipe, que asse-

" . gurara a posi¢io dos jogadores e dirigira o jogo. So6 éle

terd o direito de discutir com o 4rbitro as questdes que
porventura se levantem no decorrer da partida e de
apresentar ao arbitro qualquer reclamacio quando um
jogador assinalar qualquer falta cometida; os outros
jogadores 86 podem emitir a sua opinio quando consul-
tados pelo 4rbitro. No caso dum protesto, que n#o seja
feito pelo capitdio, o jogador que proteste, depois de ter
sido prevenido pelo 4rbito, podera ser multado simples-
nmente ou excluido do j6go, oun ainda aplicarem-se-lhe
as duas penalidades ao mesmo tempo, conforme o crité-
rio do arbitro. ' .
) Regra 4.2

Cronometrista, marcador, juizes de linha de fundo :

Os capities das-duas équipes em jogo designardo, de
comum acodrdo, dois cronometristas, num para cada campo,
dois marcadores, um para cada campo também, e quatro
juizes de linha de fundo (goal), dois para cada campo,
que se desempenhar8o do seu servigco sob a direcgdio do
arbitro, permanecendo sobre as linhas de lado.

Regr'a 5.2

Jogadores e substitutos :

4) Cada équipe ser4 constituida pelo minimo de trés
jogadores designados por n.°® 1, 2 e back e pelos seus
substitutos.

B) Os.jogadores efectivos e os substitutos devero,
no- caso .de matches organizados por sociedades civis,
ser membros de clubes ou oficiais do exército, e a
équipe pela qual jogarem deve ser inscrita com, pelo
menos, dez dias de antecedéncia da data fixada para o
Jj6go; nenhum jogador gaucker (esquerdo) pode ser auto-
rizado a tomar parte no jogo quando se trate de matches
dum torneio. .

() Cada équipe terd um ou mais substitutos prontos

_a jogar em caso de auséncia, impossibilidade ou desqua-

lificacdio de qualquer dos jogadores efectivos.
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- D) Quando um jogador & substituido n#o.pode jogar
novamente no jogo darante o mesmo periodo, salvo se
for necessario substituir outro jogador e a équipe nio
tiver no momento substituto disponivel. ‘

E) O substituto chamado a tomar parte no jogo,
depois de &ste comegar, jogard com o mesmo handicap do
jogador que substitufu, a nio ser que o seu handicap
seja mais elevado, pois neste caso o seu préprio handicap
serd aplicado 3 équipe pela qual vai jogar.

F) Um jogador ferido ou desqualificado poderd reen-
" trar no jogo em qualquer momento, depois de terminado
o periodo em que esteve déle afastado por ferimento ou
desqualificagio.

: Regra 6.2,
Terreno livre: .

Exclusivamente aos jogadores e ao 4rbitro é permi-
tida a entrada no terreno durante o:j6go. Todas as por-
tas e entradas se conservarfio fechadas durante o decor-
rer da partida.

’Regra 72
Lados :

A) A escolha dos 1ados proceder#o, de comum acérdo,
os dois capities. )

B) Depois de cada periodo.proceder-se h4 & mudanga
de lado (campo). SR

Regra 8.2

Comégo do jogo, por da bola em jogo:

A) O Arbitro ordenars aos cronometristas que déem’

o sinal para comegar o jogo. Feito isto, o 4rbitro pors a
bola em jogo, lancando-a préximo ao terreno, entre as
duas équipes alinhadas em linhas paralelas. Os jogadores
em frente uns dos outros a 1 metro de distincia e os
macos em baixo. .

B) No caso de a bola ser enviada para fora do terreno
durante o jogo, o tempo serd contado até que o jogo
possa recomegar, o 4rbitro deitarad a bola entre as duas
équipes adversas, que se colocar#do cada uma do seun lado,
os jogadores distanciados 1 metro uns dos outros, e ali-
nhados, como para.o comégo do match, no ponto mais
proximo possivel do local onde a bola tenha saido do
terreno. o '

-Regra 9.2

Repor a bola em jogo:

- 4) Quando a bola atravessa a linha de fundo consi-
dera-se fora de jogo, e o campo que defende 8sse lado
repd-la h4d em’ jogo com um golpe de mago, estando a
bola colocada sdbre a linha no ponto em que tenha atra-
vessado, mas pelo menos a 3,10 dos postes de goal ou
dos muros de lado. .

B) A bola deve ter ultrapassado a linha de-fundo
para ser considerada fora de jogo. .
(') Quando um jogador devendo por a bola em jog
perca um tempo exagerado e initil, o drbitro deitard uma
bola em jogo, ndo podendo nesse momento nenhum joga-
dor estar colocado a menos de 6™,50 até que a bola te-
nha sido batida no caso de ser posta em jogo por um dos
jogadores ou tocado o terreno quando langada pelo 4r-
bitro, e o jogo recomegard; considerando-se a bola em
jogo logo que tenha sido batida pelo mago ou toque o
terreno se for lancada pelo arbitro, e aplicando-se a par-

tir déste momento as regras do jogo.

Regra 102

Duracdo e nimero de periodos:
4) ‘A menos de combinagiio em contririo entre os

dois capitiies e comunicada préviamente ao arbitro antes

de se iniciar o jogo, dois periodos de 10 minutos cada

um, com um intervalo de 10 minutos mAximo, constitui-
T30 um match, e os pontos marcados durante o jogo de-
cidirso déle. Os- capities poderdo aceitar quatro perfodos
ou mais de 7 minutos e meio cada periodo, com interva-
los de D minutos entre os periodos, para mudar de ca-
valos, salvo a meio tempo, em que o intervalo sers de 10
minutos. Nenhum jogo poderd ter uma duragio efectiva
de menos de O minutos em dois periodos de 10 minutos
cada, e com um intervalo de 10 minutos entre os perio-
dos. Um jogo pode comportar quatro ou seis periodos
de 7 minutos e meio cada, com intervalos de b minutos
entre cada periode, excepto a meio tempo, em que o in-

~ tervalo serd de 10 minutos.

B) Quando um jogo para por qualquer das causas
previstas nas regras 19.* e 20.%, o 4rbitro mandari con-
tar o tempo, e o tempo perdido serd aumentado & dura-
¢do do periodo, a fim de que &ste tenha a duraglo que
deve ter. , A .

. C) O arbitro, depois de o cronometrista lhe anunciar
ter expirado o tempo em cada perfodo, parard o jogo. No
emtanto, o jogo continuard até que a bola tenha tocado
um dos muros ou saia do terreno pelos lados ou pelo
fundo em todos os perfodos com excep¢do do ltimo; no
momento de tocar os muros ou sair do terreno, a bola
é considerada morta e o jogo parard. A duragdo suple-
mentar num perfodo, excepto o ltimo, serd deduzida no
periodo seguinte. o |

O ultimo perfodo terminaréd precisamente no momento
fixado para o fim do jogo, parando o jogo neste periodo
ao apito do 4rbitro.

Regra 11.2
. Match nulo:

No caso de o matck estar nulo ao terminar o altimo pe-

riodo, o jogo continuard depois de um descanso de b mi-

natos, e o periodo seguinte terd a duragdo de d minutos.
Se o empate prevalece, no fim do periodo suplementar,
depois de um novo intervalo de 5 minutos o jogo reco-
megard até que se obtenha qualquer resultado ou que
seja cometida uma falta que decida do resultado do jogo.

Regra 12+ '

Jogo que ndo possa ser terminado :

Quando um match ndo possa terminar por uma causa
qualquer, ser4 recomegado no.ponto em que foi parado,
tanto.no que se refere aos pontos marcados; como & po-
sigio da bola, e isto tam depressa quanto possivel, a ndo
ser que qualquer acordo seja feito entre os capitdes e
levado ao conhecimento do &rbitro. .

Regra 132

Mareagdo de pontos :

A4) Um goal vale 1 ponto.

B) Uma falta vale 4/2 ponto, sem contar qualquer
outra penalidade suplementar que o 4rbitro possa infli-
gir segundo o seu critério.

C) Um safety (golpe de safety, de seguranga) con-
siste no facto de um campo deitar a bola fora para tras
da sua propria linha de fundo a fim de salvar as suas
balizas — conta 1 quarto de ponto.

D) Um goal marcado em conseqiidncia directa. ou in-
directa de uma falta cometida nfio conta para o campo
infractor. ,

E) A bola deve passar entre os postos do goal ou o
seu prolongamento, ou bater contra o muro entre as °
correias do goal ou o prolongamento destas para se
contar um goal. '

Falia : ’
A) O arbitro ‘declararé falta toda a violagfio as re-
gras 14.%, 15.%, 16.* e 17.2 que tenha sido notada por

Regra 14.2

i
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gle, sem,esperar que lhe tenha sido assinalada, ou ,caso

nfio a tenha notado pelo testemunho que lhe pareca acei-
tavel. - . '

B) Quando o arbitro reconheee uma Talta, 8ste pode
ou ndo parar o jogo, segundo o seu critério lhe indicar
que da falta adveio vantagem ou desvantagem para quem
a praticon. - I

C') No caso de um jogador ser em conseqiiéncia de
uma falta posto em condigdes de nio poder continuar
jogando, a équipe contra a qual a falta foi cometida po-
derd fazerd substitnir o jogador impossibilitado.

Se se torna necesséria a entrada de um outro substituto
e que nenhum esteja disponivel, um jogador pode ser
mandado sair do partido oposto, a fim de ignalar o ni-
mero de jogadores de cada équipe, ou ainda o &rbitro
pode mandar parar o jogo. O resultado final ser4 cal-
culado deduzindo do resultado neste momento a penali-
dade marcada como castigo 3 falta cometida. i

D) Se um jogador persiste em cometer faltas pode
ser expulso do terreno pelo 4rbitro.

Regra 15.2

Maneira de montar perigosa:’

Montar de maneira perigosa ou sem cuidado ou ainda
sem -tomar cuidado & seguranca dos outros constitui
falta. Os exemplos seguintes caracterizam as formas de
montar proibidas: ) :

a) Empurrar por uma forma perigosa um cavaleiro ou
o seu cavalo; , .

b) Parar na frente ou atravessar-se a um jogador
que tenha direito de passagem ; )

¢) Ziguezaguear na frente de um outro jogador que
vai a galope; :

- d) Parar om cima da-bola.

Regra 16.2
Direito de passagem :

- 4) Tem primazia de passar o jogador que tenha
batido a bola em Wultimo lugar, ou o jogador que esté
indiscutivelmente na linha da bola, entre a bola e aquele
jogador que a tenha batido ultimamente (aplica-se tam-
bém aos jogadores que n3o estio em posse da bola), ou
ao jogador-que segue de mais proximo do que outro jo-
gador, qualquer que &le seja,.a linha de direc¢iio (mar-
chd) da bola. '

B) Quando a bola segue junto ao muro, o jogador
que a bateu em Gltimo lugar tem o direito de passagem,
sobre qualquer jogador ou jogadores que cheguem em
direcglo oposta. o

C) Nenhum jogador deve ‘cruzar outro que tenha
direito de passagem, exceptuando se o fizer a uma dis-
tancia de que nfo possa advir perigo para éste, nem
parar na sua frente; mas o cavaleiro que segue a bola
deve poder continuar no mesmo andamento, e nenhum
jogador poderd deter-se na sua frente, seja qual for o
- pretexto invocado. :
Regra 17.2

Encontro de jogadores:

- Quando dois jogadores vém em direcg¢dio oposta para
a bola, cada um déles aproximar-se hd da bola, dando-
-lhe a direita. - '
) Regra 182

Outras proibigdes :

A) O jogador que nfio se apresente devidamente ves-
tido ndo poderd jogar. : o

B) O jogador ndo poderi bater o seu cavalo com
0 maco nem servir-se de esporas com rosetas.

() O jogador n#o deve demorar o andamento ou
parar sobre a bola ou préximo dela quando esta estiver
em jogo. -

D) O jogador nio pode bater o adversirio ou.o ca-
valo com o maco, bem assim, nfio poderd bater a bola
quando esteja apeado. o ,

E) O jogador nio deve enganchar ou prender o mago
do adversério, a nio ser que esteja colocado do lado ‘do
cavalo do adversirio onde se encontre a bola ou.directa- -
mente em linha atrds déste Gltimo; o seu maco n3o po-
derd passar nem por cima neni por debaixo do cavalo

- do seu adversdrio; e mesmo assim o mago s6 poders ser

enganchado no momento em que o adversdrio vai bater
a bola. '

F). O jogador ndio poderd colocar o seu maco nem
por cima nem por debaixo do cavalo do seu adversirio,
nem pela frente nem por detrds, nem por entre as per-
nas do cavalo com a intenciio de bater a bola.

G) O jogador n3io pode agarrar com a mio, bater

- ou empurrar com a cabega, as m#os o braco ou o coto-

vélo, mas pode, no emtanto, empurrar com a espédua,
desde que o cotovélo fique agarrado ao corpo.

H) O jogador que deseje um novo maco, um cavalo-
ou qualquer assisténcia exterior durante o jogo dirigir-se
hd para a porta ou para tras da linha de fundo, e af
procurar o que necessita, pois nenhuma pessoa poderd
entrar no terreno do jogo para' o socorrer. . . .

I) O jogador nio podera conservar a,bola na mio,
s0bre o brago ou nas pernas, nem dar-lhe com o pé nem
empurréd-la com outra qualquer parte do corpo ou com
o cavalo. ‘ B .

J) Sera excluido do jogo, pelo 4rbitro, todo o cavalo
perigoso, vicioso ou portador de antolhos.

K) O arbitro parard o jogo sempre que um jogador

_perca o seu capacete de polo; e o tempo de paragem seré

notado para ser aumentado ao periodo.

Regra 19.2 7
Multas: ;o

4) O drbitro multard com multas, que podem ir de
208 a 2008, todo o jogador que nio esteja em campo,
pronto a jogar & hora prépria de.comecar, a nio ser
que a sua auséncia tenha sido comunicada ao capitio da
équipe, o que lhe tenha sido designado um substitato. ¢

B) O 4rbitro pode. aplicar as multas designadas no
artigo anterior a toda a équipe ou membro de équipe
cuja conduta seja irregular, ou que tenha praticado in-
fracgdes graves as regras durante o match. -

- Regra 20,
Acidentes :

Em caso de acidente acontecido a um jogador ou a’
um cavalo; ou a um arreio, e que segundo o critério do
4rbitro resulte perigoso para o jogador, o 4rbitro parari
0 jogo; no emtanto, nunca dard ordem de .parar pr{i'
causa de um maco, barbela, gamarra quebrados ou par-
tidlos, a ndo ser que de al possa resultar queda do ca-
valo. ‘

Regra 21.2

Bola incapaz de jogar :

Quando uma bola é furada, ou ests enterrada no ter-
reno, de maneira que, segundo a opinifio do arbitro, ndo
possa continuar a servir, ou quando, por a bola ter ba-
tido, no A4rbitro ou no cavalo por éle montado, ela rico-
chete de maneira a que na sua opinifio o Jogo possa ser
afectado, .o Arbitro parard o jogo e lancara uma outra
bola para o-meio do'terreno por entre os jogadores no
ponto onde o facto se produzju. - :
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Regra 22,2
Apito do drbitro: ‘

Em todos os casos 0 jogo s6 péra ao apito do 4rbitro,

mas considera-se como parado no momento em que o
facto se produziu. -

A bola, quando é novamente posta em jogo, serd dei-
tada pelo arbitro para o meio do terreno, nd ponto exacto
onde ela se encontrava quando se produziu o facto que
determinou a suspensiio do jogo.

Pacos do Govérno da Repablica, 17 de Janeiro de
1981.— O Ministro da Guerra, Jodo Namorado de
Aguiar. :

SOOI SKCOTO OIS T

MINISTERIO DA MARINMA

" Repartl¢do do Gablinete -

- Decreto n.° 19:879

A fim de corrigir a desigualdade que se Feconheceu
existir entre as forcas da armada e as forgas do exér-
cito quanto aos vencimentos especiais estabelecidos no
decreto n.° 19:568, de 7 de Abril de 1931, e tendo-se
verificado a necessidade de fixar as datas em que de-
vem principiar e terminar os abonos déstes vencimentos
as forgas da armada;

Usando da faculdade que me confere o n.° 2.° do ar-

tigo 2.° do decreto n.° 12:740, de 26 de Novembro de.

1926, por forga do disposto no artigo 1.° do decreto
n.% 15:331, de 9 de Abril de 1928, sob proposta dos
Ministros de todas as Reparti¢des: -

Hei por bem decretar, para valer como lei, o se-
guinte: ,

Artigo 1.° Siio modificados os artigos 2.° e 4.° do de-
creto n.° 19:568, de T de Abril de 1931, que passam a
ter a seguinte redacglo:

Artigo 2.° Os oficiais e sargentos da armada terfio
direito:

a) Embarcados nos navios de guerra, aos venci-
mentos de embarque no Tejo com rancho consti-
tuido;

b) Embarcados nos navios mercantes armados
‘em guerra ou aumentados temporariamente ao efec-
tivo da marinha de guerra, aos vencimentos de
embarque no Tejo sem rancho constituido e sem
ragdo.

§ tinico. A estes vencimentos acresce a ajuda de -

custo fixada na coluna n.° 1 da tabela anexa ao
decreto n.° 9:799, de 14 de Junho de 1924, tendo
em atencdo o disposto no artigo 6.° do mesmo de-
creto, aumentada de 50 por cento.
_ Artigo 4.°°As pragas da armada de graduaciio
) inferior a segundo sargento seré abonado o subsi-
) dio disrio de 18D0, além dos vencimentos a que tém
direito na situacio de embarque fora dos portos do
continente, incliindo a ragiio a dinheiro.
-
Art. 2.° Os vencimentos de que trata o artigo ante-
rior serio abonados: v ' .
a) Para o pessoal dos navios que estavam no conti-
nente, desde o dia da partida do pérto de Lisboa;
b) Para o pessoal da canhoneira Damdo, desde o dia
em que teve inicio a rebelide militar em Angra do He:
ismo;
0 :)mPajra o pessoal do navio-escola Sagres, desde o dia
da chegada a Porto Santo.

Art. 8.° O abono dos referidos vencimentos cessa:

a) Para o pessoal dos navios regressados ao conti-
nente, no dia imediato ao da chegada ao porto de
Lisboa; ' '

b) Para o pessoal do cruzador Carvalho Araijo, na-
vio-escola Sagres e canhoneiras Bengo e Zaire, no dia
da chegada ao primeiro porto em que tocaram depois
da saida da Ilha da Madeira; :

¢) Para o pessoal da canhoneira Damdo, quatro dias
depois da safda dos Acores, de regresso ao continente,
do navio 4. ' S : '

Art. 4.° Fica revogada a legislagiio em contrério.

Determina-se portanto a todas as autoridades a quem
o conhecimento e execugio do presente decreto com forga
de lei pertencer o cumpram e fagam cumprir e guardar
tam inteiramente como néle se contém. '

Os Ministros de todas as Repartigdes o fagam impri-
mir, publicar e correr. Dado nos Pagos do Govérno da
Reptiblica, em 12 de Junho de 1931.—~ AxTONIO Oscar
DE Fracoso CarmoNa— Domingos Augusto Alves da
Costa  Oliveira— Anténio Lopes Mateus—José de Al-
meida Eusébio — Anténio de Oliveira Salazar— Jilio Al-
berto de Sousa Schiappa de Azevedo - Luis Anténio de
Magalhdes Correia —Jodo Antunes Guimaraes— Armindo

Rodrigues Monteiro— Gustavo Cordeiro Ramos — Henrique
Linhares de Lima.

= S
Comando Geral da Armada

Reparticio do Pessoal

" Portaria n.° 7:128

Manda o Govérno da Republica Portuguesa, pelo Mi-
nistro da Marinha, abater ao efectivo da marinha de
guerra o vapor B, que tinha sido aumentado pela por-
taria n.° 7:082, de 21 de Abril altimo, e anteriormente
denominado Jodo Gualdino, por ter sido dispensado em
8 do corrente do servigo para que havia sido reyuisi-
tado.

Pagos do Govérno da Repiblica, 12 de Junho do
1981.-— O Ministro da Marinha, Luis Anténio de Maga-
lhaes Correia. ) '

OSSOSO OO TSIOTOTS

MINISTERIO DO COMERCIO E COMUNICAGOES

Gabinete bdo Ministro

Decreto n.° 19:880

Foi acertada a visdo de Fontes Pereira de Melo o de-
mais membros do seu Govérno quando, em 29 de.Agosto
de 1852, fizeram publicar o decreto que instituiu o Con-
selho Geral de Obras Pablicas, logo a seguir organi-
zado sob o titulo de Conselho ‘das Obras Publicas, a fim
de emitir parecer acérca de todos os negécios de obras
ptblicas e minas sébre que o Govérno o consultasse e
ser ouvido relativamente a projectos de estradas, de ca-
minhos dé ferro, pontes, dessecamento de pantanos, ca-
nais de navegac8o ou irrigacdo, classificacio de estradas
e outros semelbantes. '

No primeiro periodo do breve mas eluecidativo relato-
rio que precede aquole decreto diz-se que a organiza-
clo dos servicos piblicos deve seguir as fases-da eivi-
lizagio o satisfazer as novas exigéncias que -ela cria
para n3io haver desencontro entre a acgiio da miquina

" governativa e-os movimentos do corpo social.



