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1. Espirito do Jogo

O Beach Ultimate assenta num espirito de desportivismo, que delega a responsabilidade pelo fair-play aos
proprios jogadores. O jogo altamente competitivo € encorajado, sem no entanto, se perder o respeito mituo
entre os jogadores, a adesdo as regras do jogo estabelecidas ou a simples alegria de jogar. O propésito das
regras do Beach Ultimate é proporcionar um guia de consulta que descreva a maneira como este € jogado.
Assume-se que nenhum jogador de Beach Ultimate ira violar intencionalmente estas regras; ndo existem
penas severas para as infrac¢cfes inadvertidas, pelo contrario, existe um método para retomar o jogo de uma
maneira que simula o que mais provavelmente haveria ocorrido se néo tivesse ocorrido qualquer infracgéo.

2. Terreno de Jogo

2.01. Dimensoes:

O terreno de jogo consiste num rectangulo de 45 m x 25 m (49 x 27 jardas) denominado ‘Campo de Jogo’
(playing field proper), com um rectangulo de 15 m x 25 m (16 x 27 jardas) ao qual se d4 o nome de ‘zona
final’ (endzone), alinhada em cada um dos topos de 25 m (27 jardas), conforme a figura.

CHEYISTINVIATE

ULEH

2.02. Superficie:

O terreno de jogo devera ser de areia, essencialmente plano, livre de obstrugées e buracos, e que faculte
uma razoavel seguranca aos jogadores.

2.03. Linhas da zona final:

As linhas da zona final sdo linhas que separam o campo de jogo das endzones, sendo parte integrante do
campo de jogo.

2.04. Linhas de Perimetro:

As linhas de perimetro (as linhas laterais e as linhas finais) sdo linhas que separam o terreno de jogo da area
“fora dos limites”. Estas linhas ndo fazem parte do terreno de jogo.

2.05. Marcadores:

As esquinas do campo de jogo, e das endzones, sdo marcadas por cones de um material flexivel, de cor
brilhante.

2.06. Marcacao das Linhas:
Todas as linhas deverdo ser marcadas com fita colorida, com largura entre 5 e 10 cm.

3. Equipamento

3.01. Disco:

Qualquer disco voador podera ser utilizado, desde que aceite pelos capitdes de ambas equipas. No caso de
néo se verificar entendimento entre os capitdes, um disco, definido pela organizagdo como disco oficial do
torneio, deverd ser utilizado. Se tal disco nao tiver sido designado, qualquer disco aprovado pela BULA para a
préatica do Beach Ultimate, podera ser utilizado.

Se as equipas ndo chegarem a consenso relativamente a um disco especifico aprovado, deverao resolver a
contenda através do método do “disco ao ar’ [disc flipping] (em tudo igual a ‘moeda ao ar’, com a
particularidade de ser efectuado com um disco). A equipa vencedora devera entéo fornecer o disco de jogo
aprovado.
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3.02. Vestuario Protector:

Os jogadores podem usar qualquer vestuario protector, desde que suave, e que ndo cologue em perigo a
seguranca de outro qualquer jogador.

3.03. Uniforme:

Os jogadores de cada uma das equipas deverao utilizar um uniforme ou outra indumentéaria que os distinga
dos jogadores da outra equipa.

3.04. Calgado:

Jogar descalgo é altamente recomendado. Chuteiras ndo sdo permitidas. Os jogadores podem utilizar
qgualquer calcado que apresente uma sola suave, desde que ndo ponha em causa a seguranca dos demais
jogadores.

4. Regras do Jogo

4.01. Variacdo das Regras:

As regras do jogo poderéo ser alteradas por matuo acordo dos capitdes das duas equipas; no entanto,
gualquer alteracdo que implique aumento ou afecte a calendarizacdo do jogo esta sujeita a aprovacédo do
director do torneio.

4.02. Duracéo do Jogo:

Os jogos sdo normalmente por tempo, mas também poderao ser concluidos com uma das equipas a marcar
um determinado nimero de pontos, possivelmente exigindo uma vantagem de dois ou mais pontos. Consulte
o formato oficial do torneio para uma informacédo mais detalhada.

4.03. Descontos de Tempo (“Time-Out’s):

A. Equipa:

Cada equipa tem direito a um ou dois descontos de tempo (time-out) de equipa por jogo, mais um desconto
de tempo no cap. Consulte o formato oficial do torneio para uma informacé@o mais detalhada.

Os descontos de tempo ndo poderao ser utilizados nos ultimos 5 minutos do jogo. Se um jogador na posse do
disco pedir um desconto de tempo de equipa, enquanto o disco se encontra em jogo, quando ja todos os
descontos de tempo permitidos foram utilizados, ocorre um turnover (perca da posse do disco). Para evitar
confusdo, devera parar-se 0 jogo e reinicia-lo com um check.

(1) Momentos para pedir descontos de tempo (time-out):

Um desconto de tempo pode ser pedido por qualquer uma das equipas, apds um ponto e antes do langamento
de abertura que se sucede, ou entdo, durante o jogo pelo jogador na posse do disco.

(2) Duracéo:

Os descontos de tempo ndo deverdo exceder um minuto de duragdo para os atacantes, tendo os defensores
mais quinze segundos para se posicionarem.

(3) Sinalizacéao:

O jogador ou capitdo que pede o desconto de tempo devera formar um “T” com ambas as maos e gritar
"time-out” alto o suficiente, de forma a permitir que todos os jogadores oicam o pedido.

(4) ) Reatamento do Jogo:

Quando o jogo recomeca ap6s um desconto de tempo, o0 jogador que se encontrava na posse do disco antes
deste ter ocorrido, coloca o disco em jogo. Os demais jogadores poderdo assumir qualquer posi¢do no terreno
de jogo. O jogo devera ser reiniciado com um check, a menos que o desconto de tempo tenha sido pedido
apos um ponto e antes do lancamento de abertura seguinte.

(5) Limite de Tempo:

(a) Assim que o desconto de tempo é pedido, o cronometrista inicia um reldgio. Quinze segundos antes do
tempo limite de um minuto ser atingido, o cronometrista devera avisar ambas as equipas gritando “Quinze
Segundos!”

Os jogadores da equipa atacante tém quinze segundos, a partir deste aviso, para assumirem uma posi¢cao
estacionaria no campo. A equipa defensora sdo permitidos quinze segundos adicionais para se posicionar e
colocar o disco em jogo tocando no disco.

(b) O jogo podera ser reiniciado antes da totalidade dos setenta segundos se ter expirado. Se os jogadores da
equipa que pede o desconto de tempo estabelecerem uma posicao estacionaria e anunciarem que estao
prontos para reatar o jogo, a defesa tem entdo quinze segundos para se posicionar e colocar o disco em jogo
tocando no disco.
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(c) Cada desconto de tempo pedido entre pontos, estende por um minuto o tempo limite entre pontos.
(d) Apesar de nao existir qualquer penalidade para o ndo cumprimento exacto destes limites temporais, é
responsabilidade de ambas as equipas cumpri-los diligentemente.

B. Lesdes:

Um desconto de tempo por lesdo podera ser pedido por qualquer jogador, e ndo deverd ser contabilizado
como um dos descontos de tempo contabilizados na seccdo 4.03 (A). Um desconto de tempo por lesdo resulta
num desconto de tempo de equipa se o jogador lesionado ndo abandonar o terreno de jogo, a menos que a
leséo tenha resultado de uma falta.

(1) Disco no Ar:

Se o disco se encontrava no ar, no momento em que uma lesdo ocorreu, e um desconto de tempo por lesdo é
pedido, o jogo continua até que um jogador fique na posse do disco.

(2) Disco néo se encontra no Ar:

Se o disco ndo se encontrava no ar no momento em que uma leséo ocorreu, e um desconto de tempo por
lesdo é pedido, o jogo é interrompido com efeitos retroactivos ao momento da lesdo. Qualquer tentativa de
passe apés o momento da lesdo néo é valida, independentemente de este ter ou néo sido bem sucedido,
revertendo a posse do disco para o lancador.

(3) Reatamento do Jogo:

momento em que o desconto de tempo se efectiva, coloca o disco em jogo tocando no disco (Check disc), no
mesmo local em que o disco se encontrava no momento em que o jogo foi interrompido. Se o disco estava
"fora dos limites" quando se solicitou o desconto de tempo, o disco é colocado em jogo no ponto do campo de
Jogo o mais préximo possivel de onde saiu o disco. Se o jogador que se encontrava na posse do disco ja ndo se
encontrar no campo, é o jogador que o substitui que coloca o disco em jogo. Todos os restantes jogadores
deverdo assumir as posi¢des no campo, nas quais se encontravam no momento em que o jogo foi
interrompido.

Os jogadores ndo se podem reposicionar ao reiniciar o jogo depois de um desconto de tempo por leséo, a
menos que este seja também um desconto de tempo de equipa.

(4) Contagem em progresso:

Independentemente de qual tenha sido a equipa a solicitar o desconto de tempo, se a lesdo ocorreu hum
jogador da equipa atacante, a contagem (stall count) devera resumir do ponto em que foi interrompida. Se o
jogador lesionado for da equipa defensiva, a contagem (stall count) devera ser reatada no ponto em que foi
interrompida ou a cinco - sempre 0 menor - a menos que a leséo seja resultado de uma falta.

(5) Feridas Expostas:

Se qualquer jogador apresentar uma ferida aberta e/ou a sangrar, esse jogador devera ser imediatamente
substituido (substituicdo por lesao), e ndo podera retornar ao jogo até que a ferida seja tratada e selada.
Este pedido entra em efeito no momento em que € solicitado e ndo é retroactivo ao momento em que a lesao
ocorre.

C. Equipamento:

Descontos de tempo devido ao equipamento serdo aceites quando se apresentam condi¢des perigosas (tal
como lentes de contacto perdidas, éculos partidos, banda patelar, etc.), ou um disco torto ou danificado.
Sapatilhas desatadas ndo sdo reconhecidas como uma razao vélida para o pedido de um desconto de tempo.
(1) Um desconto de tempo pelo equipamento apenas podera ser pedido pelo jogador envolvido. No caso de
um disco torto ou danificado, o desconto de tempo apenas podera ser pedido pelo jogador na posse do disco.
(2) Aplica-se a regra de continuacéo.

(3) Se o pedido for efectuado pela equipa atacante, a contagem (stall count) devera ser reatada no ponto
em que foi interrompida. No caso de ter sido um jogador da defesa a pedir o desconto de tempo, a contagem
devera ser reiniciada no ponto em que foi interrompida ou a cinco - o que for menor.

4.04. Substituicdo de Jogadores:

A. Apés um ponto

A substituicdo de jogadores apenas poderd ser efectuada apds um ponto (goal) e antes do langamento de
abertura (throw-off) seguinte, ou para substituir um jogador lesionado. Na divisdo Mista (Coed), assim que
um ponto € marcado, um representante da equipa que recebe o lancamento de abertura (equipa atacante)
devera prontamente anunciar o ratio de géneros (3H-2M ou 2H-3M) para o ponto seguinte.

B. Desconto de Tempo

N&o poderdo ser feitas quaisquer substituicdes durante um desconto de tempo pedido no decorrer um ponto,
exceptuando o caso de lesdes.
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C. Lesao:

Se uma equipa substitui um ou varios jogadores lesionados, a equipa adversaria podera também, nessa
altura, realizar um namero igual ou inferior de substitui¢des.

4.05. Comecar e Recomecar o Jogo:

A. Capitéo:
Previamente ao inicio do jogo, cada equipa devera designar um capitdo para representar a equipa quando em
situacBes de desacordo e mediacéo.

B. Determinacéo da Posse do Disco:

Para determinar a posse do disco no inicio do jogo, o0 método do “disco ao ar” (flip-disc) devera ser utilizado.
Cada um dos capitées deverd lancar ao ar um disco. O capitdo da equipa assim designada indica “iguais” ou
“diferentes” enquanto os discos se encontram no ar. O vencedor devera escolher langar ou receber o
primeiro langcamento de abertura (throw-off). O vencedor do sorteio devera escolher entre lancar ou receber
o langcamento de abertura inicial ou, em alternativa, seleccionar a endzone que defendera. Ao derrotado
deverd ser atribuida a restante escolha.

C. Lancamento de Abertura:

O jogo comeca no inicio da partida e apés cada ponto com um lancamento de abertura (Throw-off).

(1) De cada vez que um ponto é marcado, a equipa muda a direccédo do seu ataque, sendo a equipa que
marcou o ponto aquela que realiza o lancamento de abertura (Throw-off).

(2) ) Posicionamento previamente ao langamento de abertura (Throw-off):

(a) Equipa que lanca o disco

Os jogadores da equipa que lanca o disco (throw-off ou pull) deverdo permanecer no interior da endzone que
defendem, até que o disco seja libertado no lancamento de abertura (Throw-off), mas poderdo movimentar-
se livremente no interior dessa mesma endzone.

(b) Equipa que recebe o disco

Antes de indicarem que se encontram preparados para iniciar o jogo, os jogadores da equipa que recebe o
disco deverdo encontrar-se com um dos pés em cima da linha de golo (adjacente a endzone) da endzone que
irdo defender, ndo podendo trocar as suas posicdes relativas até que o disco seja libertado no lancamento de
abertura.

(3) Fora de Jogo (Offside)

Se um jogador se adiantar em relagdo a linha de golo antes de o disco ter saido da mao do langador, a equipa
desse mesmo jogador encontra-se em fora de jogo (offside). Cada equipa podera receber um aviso de fora de
jogo por encontro. Apés o segundo fora de jogo (offside), as seguintes penalidades deverao ser aplicadas:

(a) Penalidade para a equipa que efectuou o lancamento: A equipa que recebe o disco, é automaticamente
concedido um “brick” de 10m, independentemente do resultado do langamento de abertura (throw-off). A
equipa que recebe o disco podera escolher entre utilizar o brick, ou colocar o disco em jogo, no local em que
ganhou a sua posse. Se o brick for utilizado, a equipa que defende tera que colocar o disco em jogo (check
the disc in) antes de o jogo se reiniciar (no self-check).

(b) Penalidade para a equipa que recebe o lancamento: Nenhuma..

(c) O fora de jogo (offside) é activamente chamado por qualquer um dos membros da equipa adversaria, que
se encontre posicionado linha de golo. Os foras de jogo ndo podem ser contestados.

(4) Sinal:

O lancamento de abertura (throw-off) devera apenas ser efectuado, apés o langador e um ou mais jogadores
da equipa que recebe o disco, terem erguido a sua méo, sinalizando assim a prontiddo da sua equipa para
(re) iniciar o jogo.

(5) (Re) Inicio do jogo:

Assim que o lancador liberta o disco, todos os jogadores podem movimentar-se em qualquer direccéo.

(6) Interferéncia:

Nenhum jogador da equipa que langa o disco pode tocar no disco (apés o lancamento de abertura) antes que
um jogador da equipa que recebe o disco toque neste.

(7) Recepcao dentro do Campo de Jogo:

Sempre que, apoés lancamento de abertura, um elemento da equipa que recebe o disco obtém a posse do
mesmo dentro do campo de jogo (playing field proper), esse jogador tem que colocar o disco em jogo a
partir desse exacto local.

(8) Recepcéo dentro da Zona Final:
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Sempre que, apoés lancamento de abertura, um elemento da equipa que recebe o disco obtém a posse do
mesmo dentro da zona final (endzone) que defende, esse jogador tem que colocar o disco em jogo a partir
desse exacto local.

(9) Incapacidade de apanhar o disco apds tocar-lhe:

Sempre que um elemento da equipa que recebe o disco toca neste durante o seu voo (independentemente de
ser dentro ou fora do terreno de jogo), sendo que a equipa ndo consegue controlar o disco com sucesso antes
gue este toque no chdo, a equipa que realizou o lancamento de abertura recupera assim a posse do disco, e
devera colocé-lo em jogo, com uma verificagao do disco (check), da marca de “brick” (10m) mais proxima da
zona final (endzone) para a qual ataca. Se o disco parar o seu movimento a menos de 10 m da zona final
(endzone) da equipa que recebe o disco, este devera ser colocado em jogo a partir desse local (sem check).
(10) Disco cai no solo sem ser tocado:

Sempre que a equipa que recebe o disco permite que este caia no solo sem ser tocado, e este aterra dentro
dos limites do terreno de jogo, a equipa que recebe o disco deve coloca-lo em jogo do local em que péara. Se
o disco aterra inicialmente dentro dos limites do terreno de jogo, e posteriormente desloca-se para fora dos
limites, a equipa que o recebe deve coloca-lo em jogo no ponto do campo de jogo (playing field proper) mais
proximo do local em que disco saiu dos limites do terreno de jogo.

Se a equipa que recebe o disco contactar este (ap0s ter tocado no solo), antes de sair dos limites do terreno
de jogo, o disco tera que ser colocado em jogo no ponto da linha de perimetro (campo de jogo - playing field
proper) mais proxima do local em que o disco transpés os limites

(11) Para la dos limites do terreno de jogo:

Se o lancamento de abertura (throw-off) for recepcionado fora dos limites do terreno de jogo (out-of-
bounds), o jogador que apanhou o disco tera transporta-lo para o local do campo de jogo (playing field
proper) mais préximo de onde o disco foi apanhado, e coloca-lo em jogo a partir dessa posicdo. Sempre que

um lancamento de abertura (throw-off) que n&o é tocado aterra fora dos limites do terreno de jogo, a
equipa receptora pode escolher entre colocar o disco em jogo a partir do ponto mais préximo do campo de
jogo (playing field proper) em relagdo ao local em que o disco cruzou pela ultima vez a linha de perimetro,
ou invocar a “regra do meio” (“middle rule’) ou invocar a regra do “brick”.

(a) Regra do Meio: A equipa receptora podera optar por colocar o disco em jogo, a meio caminho entre as
duas linhas laterais, perpendicularmente ao ponto em que o disco cruzou pela Ultima vez a linha de
perimetro. O jogador que recebe o “pull” (lancamento de abertura) deverd indicar a sua intencéo
extendendo uma méao acima da cabeca e gritando “middle” (ou “meio”) antes de apanhar o disco do ch&o. O
jogador poderéa entéo transportar o disco até o local apropriado, tocar com este no solo, chamar “disc in
play” (ou “disco em jogo™), e colocar o disco em jogo. Se o disco atravessou a linha de perimetro da zona de
ensaio (endzone) que equipa receptora se encontra a defender, o jogador que invoca a “regra do meio” tera
gue colocar o disco em jogo na linha de golo.

(b) Regra de “Brick™: A equipa receptora podera escolher colocar o disco em jogo, a meio caminho entre as
duas linhas laterais, num ponto do campo de jogo a 10 m da linha de golo que a equipa se encontra a
defender. O receptor do “pull” (lancamento de abertura) devera indicar a sua intencdo extendendo uma mao
acima da cabeca e gritando “brick’ antes de recolher o disco. O jogador tera entdo que transportar o disco
até ao local apropriado, tocar com ele no chdo, chamar “disc in play” (“disco em jogo™), e colocar o disco
em jogo.

D. Colocar o disco em jogo:

(1) Jogo interrompido:

Sempre que o jogo for interrompido por qualquer outro motivo sem ser a marcacdo de um ponto, 0 jogo
devera ser reiniciado com o marcador a tocar o disco segurado pelo langador. Se o lancador efectua um passe
antes de o disco ser tocado pelo marcador, 0 passe ndo conta, independentemente, de ser ou ndo
completado e a posse do disco reverte para o lancador.

(2) Paragem do Movimento dos Jogadores:

Sempre que o jogo for interrompido por qualquer outro motivo sem ser a marcac¢do de um ponto, o
movimento de todos os jogadores devera parar rapidamente, para que as posi¢des relativas de todos os
jogadores, aquando da interrupcao do jogo, sejam preservadas o mais fielmente possivel. Os jogadores
deverdo permanecer nas suas localiza¢des respectivas até que o marcador recomece 0 jogo, tocando o disco
segurado pelo lancador. Antes do “check”, o lancador e o marcador deverdo certificar-se do posicionamento
apropriado de todos os jogadores, bem como verificar se se encontram preparados para reiniciar o jogo.

4.06. Fora dos Limites (““Out-of-bounds™):
A. Definigéo -- Disco
Um disco encontra-se fora dos limites (“out-of-bounds’) quando contacta inicialmente uma area ou qualquer

coisa que se encontre fora dos limites do terreno de jogo. Um disco podera voar exteriormente as linhas de
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perimetro do campo e voltar ao terreno de jogo sem ser declarado “fora dos limites” (“out-of-bounds™)
desde que ndo contacte uma area ou qualquer outro elemento que se situe “fora dos limites” (“out-of-
bounds™). Considera-se que um disco atravessou a linha de perimetro do campo uma vez que este atravesse
inteiramente o plano vertical que passa pela linha de perimetro.

B. Defesas:
Os jogadores que se encontram a defender poderédo jogar o disco fora dos limites do terreno de jogo.

C. Atacantes:

Os jogadores atacantes ndo podem jogar o disco fora dos limites do terreno de jogo. Para que um receptor
seja considerado dentro dos limites de jogo, aquando do ganho da posse do disco, o primeiro ponto de
contacto do jogador com o solo devera ser totalmente dentro dos limites. Se qualquer parte do primeiro
ponto de contacto for fora dos limites, o jogador é considerado fora dos limites.

D. Defini¢éo - Jogador:

Um jogador encontra-se fora dos limites sempre que contacte uma area fora dos limites do terreno de jogo.
Quando no ar, um jogador é considerado dentro ou fora dos limites em funcdo do ultimo ponto de contacto.

E. “Momentum”:

No caso de um jogador ser transportado para fora dos limites do campo devido ao seu “momentum”, apds ter
recebido o disco dentro dos limites, este jogador é considerado dentro dos limites. O jogo devera ser reatado
a partir do local em que jogador saiu for a dos limites do campo.

F. Reatamento do Jogo quando o Disco sai Fora dos Limites:

Para reatar o jogo ap0s o disco ter ultrapassado os limites do terreno de jogo, o jogador da equipa que
ganhou a posse do disco, devera transportar o disco até ao ponto do campo de jogo mais préximo do local
onde o disco atravessou a linha de perimetro pela ultima vez, e estabelecer um pé pivot, que devera estar
em contacto com a linha de perimetro naquele ponto. A equipa opositora ganha a posse do disco no ponto
em que este deixou o campo de jogo, apenas se a defesa ndo contactou subsequentemente o disco. Se a
defesa contactou o disco, este tera que ser colocado em jogo no ponto do campo de jogo mais préximo do
local onde o contacto ocorreu.

G. Lancador Fora dos Limites:

O lancador podera rodar sobre o pé pivot dentro e fora dos limites, sem que seja declarado fora dos limites,
desde que alguma parte do pé pivot se encontre em contacto com o terreno de jogo.

4.07. . Posse na Zona Final:

A. Zona Final Defensiva:

Se uma equipa ganha a posse do disco na zona final que se encontra a defender, o jogador que obtém a posse
deste tem, obrigatoriamente, de decidir imediatamente entre colocar o disco em jogo a partir do local em
gue se encontra, ou transporta-lo directamente para o ponto da linha de golo que se encontre mais proximo
do local inicial de posse do disco, e coloca-lo em jogo a partir dai. Se a segunda hipétese for a escolhida, o
jogador que toma a posse do disco ndo podera efectuar um passe antes de estabelecer um pé pivot no local
correcto da linha de golo.

(1) Simulacéo ou Pausa:

Se um jogador simula ou pausa apo6s ter ganho a posse do disco dentro da zona final (“endzone™), essa
simulacdo ou pausa devera ser um compromisso de colocar o disco em jogo a partir do ponto em que foi
ganha a posse do disco.

(2) Passe de um colega:

Se, em virtude de um passe de um colega, um jogador recebe o disco na zona final (“endzone’), esse jogador
ndo poderd transportar o disco até a linha de golo, devendo continuar a jogada do local em que obteve a
posse do disco.

B. Zona Final Ofensiva:

Se uma equipa intercepta o disco na zona final, para a qual se encontra a atacar, o jogador que toma a posse
do disco deverd transportar o disco directamente para o ponto na linha de golo que se situa mais proximo do
local em que foi ganha a posse do disco, e coloca-lo em jogo desde ai.
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4.08. Pontuacao:

A. Requisito:

Um ponto € marcado quando um langador completa um passe para um receptor, estando este Ultimo no
interior da zona final ofensiva.

B. Posse:

Para ser considerado como estando no interior da zona final no momento da posse do disco, o primeiro ponto
de contacto com o solo do receptor, apds a recepc¢éo, tera que ser totalmente dentro da zona final.

C. “Momentum”:

No caso de um receptor ser transportado para dentro da zona final (“endzone’) devido ao seu “momentum”,
apés ter obtido a posse do disco no campo de jogo (“playing field proper™), o receptor devera transportar o
disco de volta ao ponto da linha da zona final que se encontra mais préxima do ponto inicial de posse do
disco, e coloca-lo em jogo a partir dai.

D. Constatacao:

Um jogador tera que se estar totalmente no interior da zona final (“endzone’) e constatar que um ponto foi
marcado. Se esse jogador jogar o disco inadvertidamente, resultando num turnover, entdo ndo sera atribuido
gualquer ponto.

E. Tempo limite entre pontos:

(1) O tempo limite entre a marcacédo de um golo e o seguinte lancamento de abertura ndo devera exceder
um minuto para a equipa receptora, com 15 segundos adicionais facultados & equipa que fara o langamento
de abertura.

(2) Assim que um ponto € marcado (em caso de discussao, assim que o ponto é reconhecido pela defesa), o
controlador do tempo comeca a cronometrar. Quinze segundos antes do fim do minuto limite o controlador
do tempo devera avisar ambas as equipas gritando “Quinze segundos!”. A equipa receptora tem entdo 15
segundos para se aprontar e informar que esta pronta a receber o disco.

(3) A equipa receptora sé podera assinalar que esta pronta se todos os seus jogadores estiverem posicionados
de acordo com a seccdo 4.05 C (2).

(4) Assim que a equipa receptora assinale que esta pronta a receber o disco, a equipa que fara o lancamento
de abertura tem mais 15 segundos para se preparar e lancar o disco.

(5) O jogo pode ser retomado antes que os 75 segundos tenham expirado. Dentro deste tempo, assim que a
equipa receptora assinala que esta pronta a retomar o jogo, a outra equipa tem entéo 15 segundos para se
preparar e lancar o disco.

(6) Apesar de ndo haver nenhuma penalidade para quem néo cumpre estes limites de tempo, é da
responsabilidade de ambas as equipas que esta regra seja cumprida o melhor possivel.

4.09. Troca de posse do disco (“Turnovers™):

A. Troca de posse do disco
A troca de posse ocorrerd sempre que o disco cair.

B. “Check”

Uma troca de posse com um “check” ocorrera sempre que: a contagem do marcador alcangar o nimero
maximo de dez segundos (descrito mais adiante na sec¢do 4.11(B)); o disco é passado de mdo em mao entre
jogadores; o langador tenta repor a contagem do defesa a zero atirando intencionalmente o disco ao corpo
deste para logo o recuperando de seguida; um jogador pede um “time-out” quando a sua equipe ja ndo tem
nenhum tempo disponivel; se um langcador apanhar seu proprio langamento (a menos que o disco em voo seja
tocado entretanto por outro jogador).

4.10. O Lancador:

A. Tornar-se Lancador:

Um jogador torna-se “o lancador” ao receber uma falta, ao receber o disco langado por um companheiro,
guando intercepta um passe de um oponente ou ao pegar o disco depois de um "turnover”. Sempre que 0
disco esta no solo pela ocorréncia de um "turnover”, seja dentro ou fora dos limites do campo, qualquer
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jogador que se converte em atacante pode tomar a posse do disco e tornar-se o lancador. Um jogador
defensivo que passa a atacante tomando a posse do disco tera entédo de estabelecer um pé pivd. Se o
lancador néo o fizer e mexer ambos 0s pés € considerado passos (“travelling”).

B. Pé de Pivd

Antes de fazer um langcamento, o lancador deve estabelecer um pé pivé e ndo pode muda-lo até que o passe
seja feito, excepto no caso de um jogador atacante que acaba de receber um passe e executa o langcamento
antes de ter o terceiro contacto com o chédo, de acordo com 4.12(C). O lancador tem o direito de girar sobre
0 pé pivo em qualquer direccdo. No entanto, uma vez que o marcador tenha estabelecido uma posicédo legal,
o lancador ndo pode interferir com a posicdo deste. O lancador pode lancar o disco de qualquer maneira e
em qualquer direc¢éo.

C. Deixar cair

No caso do disco cair das maos do langcador sem interferéncia defensiva, é considerado um passe incompleto,
gue resulta num ‘turn-over’.

4.11. O Marcador:

A. A Marcacéo:

Em qualguer momento, somente um jogador defensivo pode marcar o lancador. Diz-se que um jogador
defensivo esta a marcar o lancador se estiver a menos de 3m do pé pivé do lancador e ndo estiver a 3m de
nenhum outro membro da equipe atacante. O lancador marcado por mais de um defesa devera chamar
"double-team"” ou “marcacdo dupla”. A primeira vez que isto ocorre durante qualquer contagem, o marcador
deve subtrair dois (2) segundos da contagem e continuar sem interrup¢do. Numa segunda vez que isto ocorrer
€ considerada falta e a contagem volta a zero com um novo “check”.

(1) O marcador néo pode interferir com o pé pivd do lancador.

(2) Na marcacdo, a parte superior do corpo do marcador deve sempre estar pelo menos a distancia
correspondente ao diametro do disco da parte superior do corpo do lancador. E a responsabilidade mutua de
ambos os jogadores respeitarem a posicao do outro e ndo invadir a area do outro uma vez que foi
estabelecida.

(3) O marcador ndo pode colocar os bracos de tal maneira que restrinja o movimento pivd do lan¢ador ou que
blogueie a linha de viséo do lancador.

B. Contagem (“Stalling™):

Assim que um jogador defensivo estiver a menos de 3m do lancador pode tomar a posi¢do de marcador e
iniciar a contagem. A contagem é iniciada pelo marcador anunciando “stalling” ou “contando” ou “zero”
seguido por contagem em voz alta dos segundos até dez (10). Se o lancador ndo lancar o disco até ao
primeiro som da palavra “dez”, entdo ocorre uma troca de posse (“‘turnover’”) com um novo “check” ("self-
check"), ndo sendo obrigatério que o anterior marcador seja de seguida o lancador. Se durante a contagem, a
defesa troca de marcadores, o novo marcador deve comecgar uma nova contagem do zero.

C. Reinicio da contagem depois de uma falta:

Se a contagem do marcador € interrompida por uma chamada de falta, depois de resolvida esta chamada, a
contagem sera reassumida da seguinte maneira:

(1) Se a chamada foi contra a defesa (quer dizer que a falta é do marcador), a contagem reiniciara no zero

(0), a menos que seja contestada e a contagem ja fosse acima de 5 segundos, sendo nesse caso a contagem
reiniciada aos 5.

(2) Se a chamada foi contra um elemento atacante, a contagem continua a partir do ponto de interrupgéo.

D. Reinicio da contagem depois de um Desconto de tempo (“Time-out™):

Quando o jogo se reinicia depois de um desconto de tempo, a contagem devera continuar a partir do ponto
de interrupcao.

E. Contagem réapida (“Fast Count™):

Se 0 marcador conta demasiado rapido, o langador pode chamar “contagem rapida” ou “fast count”. A
primeira vez que isto ocorrer durante uma contagem, o marcador deve retirar imediatamente dois (2)
segundos da contagem e continuar sem interrupcdo. A segunda vez que isto ocorrer é considerada falta e a
contagem volta a zero (0) com um novo “check”.
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F. Contagem contestada:

O lancador pode contestar um final de contagem se acreditar que lancou o disco antes do primeiro som da
palavra “dez”.

(1) No caso de uma contagem contestada, se o passe é finalizado, o jogo é parado e a posse volta ao
lancador. Depois de um novo “check” o marcador comeca a contagem em oito (8).

(2) No caso de uma contagem contestada, se o passe néo é finalizado, considera-se um “turnover” e o jogo
continua sem interrupcéo.

G. Contagem n&o contestada:

No caso de uma contagem finalizada n&do contestada, qualquer jogador da equipa que passa a atacar pode
tomar posse do disco e p6-lo de novo em jogo, desde que faca um "self-check" no local onde a contagem
ocorreu.

(1) Se o langador anterior ndo fez qualquer tentativa de lancar o disco dentro dos dez segundos, devera
entdo deixar o disco no chdo para a nova equipa atacante.

(2) Se o lancador anterior fez um langcamento fora de tempo, entéo o lancador e o defesa permanecem nas
posicdes que tinham aquando o langamento e o disco volta ao anterior lancador que depois o deixa no chdo
para a nova equipa atacante. Sempre que a contagem chega ao fim o jogo é parado e todos os jogadores
devem voltar as suas posi¢cdes onde estavam quando o final da contagem ocorreu, sé podendo abandonar essa
posicao depois do disco ser colocado no chéo disponivel para a nova equipa atacante.

4.12. O Receptor:

A. Posse:

Um receptor ganha a posse quando tem contacto e controle seguro de um disco parado dentro dos limites do
campo de jogo. A perda do disco devido ao contacto com o chéo relacionado com a recepcdo de um passe
néo constitui a posse do receptor.

B. Auto Passe (“‘Bobbling™):

A manipulacéo da posicao do disco em voo de modo a ganhar o controlo do disco é permitida, mas um auto
passe controlado para avancar o disco é considerado “travelling” e ndo é permitido. Qualquer manipulacéo
efectuada com intuito de avancar o disco no campo (e ndo de apenas controlo para conseguir segurar o disco)
€ considerada invalida e provoca “turnover” - exemplos: dar toques no disco com a ponta dos dedos, tocar de
leve o disco, atrasa-lo, guia-lo.

C. Passos (“Traveling™):

Se o receptor estd em movimento quando apanha o disco, é-lhe permitido o minimo nimero de passos
necessarios para se deter e estabelecer um pé pivé. Contudo, um receptor que apanha o disco enquanto
corre ou salta pode continuar a correr e lancar um passe sempre que este for executado antes que o receptor
tenha realizado trés (3) contactos com o chdo e que n&do haja nenhuma troca de direc¢do ou aumento de
velocidade. A violagdo desta seccdo constituird em “travelling” (ver 4.16(C)).

D. Recepcédo Simultanea:

Se o disco for apanhado simultaneamente por um jogador atacante e um defensivo, o atacante fica com a
posse do disco.

E. Interceptacao:

Um passe é considerado interceptado quando um jogador defensivo apanha o disco. Considera-se ainda que a
defesa bloqueou o passe quando um jogador defensivo, ao apanhar um passe, perde acidentalmente a posse
do disco deixando-o cair.

F. Julgar:

Se a recepcdao do disco é dubia, ndo sendo claro se a captura foi feita antes do disco tocar no chédo, o jogador
considerado com melhor perspectiva devera decidir se a captura foi correcta ou ndo. Do mesmo modo, se
ndo esté claro se um receptador estava dentro ou fora dos limites do campo no momento da recepgao do
disco, o jogador ou os jogadores com melhor perspectiva deverdo fazer a chamada de “fora” se assim o
entenderem.
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G. Fora porque forgado (“Force-Out Foul):

Se um receptor recebe o disco em voo e por contacto com um oponente é forcado a aterrar fora do campo
podera chamar “fora porque forcado” ou “force-out foul”. Se esta falta ocorrer na linha da endzone e néo
for contestada, considera-se golo.

4.13. Faltas (“Fouls™):

A. Definicéo:

As faltas sdo causadas pelo contacto fisico entre jogadores de equipas opostas. Uma falta pode ser chamada
pelo jogador que recebeu o contacto e deve ser anunciada dizendo-se em voz alta a palavra “falta” ou “foul”
imediatamente depois que aquela tenha ocorrido. A falta pode também ser chamada pelo jogador que
cometeu a falta, sendo essa chamada nunca contestada.

B. Responsabilidade:
O jogador que inicia o contacto com outro sera o jogador culpado pela falta.

C. Faltas no lancamento:

Uma falta durante um langamento pode ser chamada quando ha contacto entre o lancador e o marcador e
antes que o disco seja lancado pelo lancador. O contacto ap6s o lancamento ndo é um argumento suficiente
para uma falta, mas mesmo assim deve ser evitado sempre que possivel.

(1) Quando uma falta é realizada pelo lancador ou pelo marcador, o jogo para e a posse volta ao lancador,
gue reinicia o jogo com um “check”.

(2) Se o lancador recebe uma falta no momento do langamento mas o passe é completado para um colega de
equipa, a falta deixa automaticamente de existir e o jogo continua sem interrupgéo.

(3) Se o marcador recebe falta no momento em que o lancador realiza um lancamento e o passe nédo é
completado, o jogo continua sem interrup¢do. No entanto, se o passe é completado o disco volta ao lancador
gue reinicia o jogo apés um “check” e a contagem é retomada desde o ponto da interrupcao.

(4) Quando uma falta ou uma violacé@o ocorre a um atacante que estava no ar quando efectuava o
lancamento, o jogo € reiniciado no local dentro do campo préprio mais proximo possivel de onde ocorreu a
falta.

D. Faltas na recepcéo:

Uma falta na recepcéo pode ser chamada quando ha contacto entre jogadores contrarios no processo de
tentativa de recepcéo, interceptacéo ou derrubar o disco. Um certo contacto acidental durante ou
imediatamente depois da tentativa de recepcédo é muitas vezes inevitavel e ndo devera ser considerado falta.
(1) Interferéncia: Se um jogador faz contacto com um oponente antes que o disco chegue e portanto
interfere na tentativa desse oponente em receber o disco, esse jogador cometeu uma falta.

(2) Se a tentativa de um jogador em receber o disco causa o contacto com um oponente imével, posicionado
legitimamente, seja antes ou depois que o disco tenha chegado, esse jogador cometeu uma falta.

(3) Se uma falta ocorre quando a recepcao do disco e ndo é contestada, o jogador que recebeu a falta ganha
a posse do disco no ponto da infraccéo. Se a falta € contestada, a posse do disco volta ao lancador anterior
gue reiniciara a jogada. Se uma falta ndo contestada, a excepgao de “fora por falta” (ver 4.12 (G)), ocorre
na endzone que a equipe atacante esta a atacar, o jogador que recebe a falta ganha a posse do disco e
retoma o jogo a partir do ponto mais préximo da infrac¢éo na linha da endzone.

E. Comportamento agressivo:

O comportamento perigosamente agressivo ou a indiferenca imprudente para com a seguranca dos
companheiros de jogo é considerado falta.

F. Posicionamento do jogador:

Depois de uma chamada de falta, todos os jogadores deverdo voltar a posi¢cdo onde estavam quando a falta
foi chamada e ai permanecer até que se reinicie o jogo.
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4.14. Posicionamento:

A. Direito de posicéo:
Cada jogador, com excepcdo do lancador segundo descrito na secgdo 4.10 (B), tem o direito de ocupar

qualquer posigdo no campo que nao estiver ocupada por qualquer jogador contrario, com a condicéo de nao
causar qualquer contacto pessoal ao tomar tal posicao.

B. Evitar o contacto:

E sempre a responsabilidade de todos os jogadores evitar o contacto de qualquer maneira possivel. O
impacto violento com oponentes posicionados legitimamente constitui um risco prejudicial, é uma falta e
deve ser sempre evitado.

C. “Picks™:

Nenhum jogador pode estabelecer uma posi¢cdo, ou mover-se de tal modo que obstrua o movimento de
qualquer jogador da equipe contraria. Quando tal ocorre o jogador obstruido devera chamar imediatamente
“pick” em voz alta. O jogo é entéo parado e os jogadores deverdo retomar as posicées que ocupavam no
momento da chamada, excepto quem chamou o “pick” que podera retomar a distancia que tinha do seu
oponente antes da chamada. O jogo sera reiniciado somente depois de um “check”, sendo restaurada a
contagem desde o ponto da interrupgdo ou desde cinco (5), se a contagem for superior a cinco no momento
do “pick”.

D. Principio da Verticalidade:

Todos os jogadores tém o direito ao espago imediatamente acima deles. Porém, um jogador ndo pode
impedir que um oponente tente apanhar um passe colocando seus bragos acima dele. Se um jogador coloca
seus bracos em cima de um oponente e ha contacto devido a essa posicdo, uma falta pode ser chamada.

E. Jogar o disco:
Sempre que o disco esta no ar, todos os jogadores devem tentar jogar o disco e ndo o adversario.

F. Direitos dos jogadores em voo:

O jogador que tenha saltado tem direito a cair no mesmo ponto sem o impedimento de um oponente. O
jogador em voo pode também aterrar num outro ponto com a condi¢éo de que esse ponto ndo esteja ocupado
no momento do seu salto, assim como o espaco entre o inicio do salto e o ponto de aterragem.

4.15. Observadores:

A. Escolha do Capitao

Os capitées das equipas podem, antes do jogo, seleccionar até seis individuos experientes, que nao
participaréo no jogo, para servirem de observadores. O dever do observador é de atentamente observar o
jogo com o intuito de vir a desempatar uma decisdo caso ndo haja concordancia entre as equipas e 0s
jogadores. Os observadores deverdo manter-se passivos e ndo efectuarem qualquer chamamento por sua
prépria iniciativa.

B. Resolucédo de Disputa

Quando ocorre uma disputa que ndo se consegue resolver entre os jogadores e 0s capitédes das equipas, 0s
observadores podem enté&o ser chamados pelos capitdes para tomarem a decisdo. O observador com a melhor
visdo sobre a jogada em causa efectua a chamada. Se os observadores assim o quiserem podem decidir
discutir primeiro a jogada entre eles antes de darem uma decisao.

C. Decisbes
Recorrendo a opinido dos observadores as equipas deverdo entdo aceitar e cumprir as decisdes destes.

4.16. Violacdes:
A. Geral:

Uma infraccdo ocorre quando um jogador viola qualquer das regras desde artigo, além das regras de contacto
fisico, em qualquer situacao.
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B. Chamamento de Violacao:

Uma violacdo pode ser chamada por qualquer jogador que reconheca que tenha ocorrido uma violacdo. O
jogador deve chamar imediatamente, “infraccdo” ou o nome da violagdo especifica, em voz alta.

C. Passos (“Traveling™):

Qualquer movimentacao do pé pivot de um jogador enquanto estad com a posse do disco constitui “passos” e
ndo é permitida.

(1) Um langador deve sempre manter todo ou uma parte do pé pivé em contacto com o ponto no campo
estabelecido como ponto de pivot. Sempre que o lancador perde contacto com esse ponto considera-se
“passos”.

(2) Sempre que um receptor do disco d& mais passos que os estritamente necessarios para parar o seu
movimento depois de apanhar um passe, é considerado “passos”.

(3) Se um receptor, depois de receber um passe enquanto corre, solta um passe apenas depois de ter feito
trés contactos com o chdo e antes de parar complemente, considera-se “passos”.

(4) Se uma contagem esta em andamento quando ocorre um chamamento de “passos” a contagem iniciar-se-
a no ponto de interrupgéo ou em cinco (5), consoante qual for o mais baixo.

D. Arrancar disco das maos (““Strip”):

Nenhum jogador defensivo pode tocar o disco enquanto este estd em posse do lancador ou do receptor. Se
um jogador defensivo faz com que o lancador ou receptor deixe cair o disco das maos, € considerado “strip”,
devendo esse chamamento ser feito pelo jogador que estava na posse do disco.

(1) O jogador que tinha a posse do disco recupera a posse no ponto onde ocorreu o “strip” e 0 jogo é
reiniciado com um “check”.

(2) Se uma contagem estava em andamento quando o disco foi arrancado das méos de um jogador, a
contagem volta a zero.

(3) Um “strip” contestado é tratado de igual modo que uma falta numa recepgao; contudo, um “strip” nao
contestado na endzone é considerado golo.

4.17. Interrupc¢édo do jogo:

A. Geral:

Sempre que ocorre uma infracgao das regras ou que é pedido um tempo de interrupgdo, o jogo é parado e
qguando reiniciado o disco é colocado novamente em jogo com um “check” no ponto da Gltima posse antes do
jogo ser interrompido, excluindo qualquer outra descricdo estabelecida por estas regras.

B. Regra de continuacdo do jogo:

(1) Se uma falta, uma violac@o ou um “pick” sdo chamados enquanto o disco esta no ar, 0 jogo continua até
a posse do disco por um jogador.

(2) Se o passo é completado mas o esfor¢co defensivo foi afectado pela falta, violacdo ou “pick™ o disco volta
para tras para o anterior langador.

(3) Se a equipa que receberia o beneficio do chamamento ganha a posse do disco como resultado do passe
realizado, o jogo continuara sem interrupcdes. E da responsabilidade do jogador que fez o chamamento dizer
em voz alta “continua a jogar” ou “play on” para indicar que foi invocada esta regra.

(4) Se o chamamento de falta, violacdo ou “pick” for feito quando o disco ndo esta no ar e o lancador tenta
um passe logo de seguida, o passe ndo conta e o disco volta ao mesmo lancador. Se o passe é incompleto é
entdo considerado “turnover” e 0 jogo continua sem interrupgdes.

(5) A regra de continuacao do jogo € aplicada apenas para a jogada imediatamente a seguir ao chamamento.
Passes posteriores ndo contam.

C. Desacordos:

Sempre que haja dificuldade em chegar a um acordo sobre qualquer chamamento o disco devera ser
devolvido ao ultimo lancador antes da discussdo e o jogo é reiniciado com um “check”.

D. Faltas simultaneas:

Se a mesma falta na recepc¢do é chamada por um jogador atacante e um defensivo na mesma jogada, o disco
regressara ao ultimo langador e este reiniciara o jogo com um “check”.
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4.18. Etica:

A. Se uma falta ocorre mas ndo é chamada pelo jogador que a recebeu, o jogador que comete a falta deve
informar a falta aos jogadores.

B. E da responsabilidade de ambas as equipas minimizarem o tempo consumido entre cada golo e 0 novo
langamento de reinicio de jogo.

C. Caso um desacordo ou confus@o ocorra no campo, o jogo deve ser parado e reiniciado com um “check”
apos a discussédo ser resolvida.

D. Em jogos que nao oficiais, quando um jogador principiante comete uma violacdo devido a ignorancia das
regras, sera pratica comum parar o jogo e explicar a violacdo e a regra ao jogador.
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5. Glossario

“Check’: O disco é tocado pelo defesa marcador de modo a indicar o reinicio do jogo, demonstrando assim
gue assume que a sua equipa esta a postos para continuar o jogo.

Contacto: Contacto fisico com alguma forga entre jogadores de equipas opostas.

Equipa Defensiva: Equipa que ndo tem a posse do disco.

“EndZone”: Area rectangular, nos extremos do campo, onde s&o marcados os golos.

Linha de Golo: Linha que separa o campo de jogo e a endzone, ndo fazendo parte desta ultima.

Marcador: Jogador defensivo que marca o lancador.

Equipa Atacante: Equipa com posse do disco.

Fora de jogo: Qualquer area fora do campo, excluindo as linhas do perimetro do campo.

Linhas do Perimetro do Campo: Linhas que separam o campo ou a endzone da area fora de jogo. As linhas
de perimetro do campo nao sdo consideradas parte do campo. As linhas de golo sdo igualmente consideradas
parte do campo, pelo que fora da endzone.

“Pick™: Quando um jogador ou o seu movimento obstrui o0 movimento de outro jogador da equipa contraria.
Pé Pivd: Pé usado por um jogador para estabelecer uma posigao fixa no campo quando ganha posse do disco.
Jogador: Cada uma das 10 pessoas que estdo em jogo em dado momento.

Campo de Jogo: Area do campo em que se desenrola o jogo, excepto as endzones.

Ponto de Contacto: Local no campo onde foi feito contacto pelo jogador.

P6r o disco em jogo: Ocorre quando o lancador estabelece um pé pivo e esta pronto para lancar ou, em
casos de lancamento de reinicio de jogada, quando o sinal de aprovacéo para langar for dado.

Receptores: Todos os jogadores atacantes excepto o lancador.

Fim de Contagem (““Stall/Stalled): O jogador em posse do disco ndo lanca o disco antes do fim da
contagem, resultando em “turnover”.

Lancador: Jogador atacante que tem a posse do disco ou que acabou de lancar o disco.

Lancamento de reinicio de jogada (“Throw-off””): Lancamento inicial do jogo ou de reinicio de jogada apés
um golo. O lancamento é efectuado por um jogador de uma equipa para os jogadores da outra equipa,
perdendo assim a posse do disco e tornando-se em equipa defensora, desde a linha de endzone que a sua
equipa ird defender.

Onde o disco péara: Refere-se ao local onde o disco para depois de cair no chao e de deixar de rodar ou
deslizar (naturalmente ou feito parar por um jogador), local esse onde se apanha o disco para continuar o

jogo.
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6. As regras do BULA comparadas com regras actuais do WFDF e UPA

6.0 Introducéo, por Lorne Beckman

As regras do BULA 5 para 5 sdo baseadas nas regras do World Flying Disc Federation’s (WFDF’s) (1998),
adaptadas para jogar na praia, com alguns acrescentos e alteracdes provindas de fontes como as regras do
UPA 92 Edicdo (1995), as regras originais de Callahan e as regras da UPA College Series X-Rules.

Tal como as regras do BULA estdo escritas para o Ultimate de Praia, muitas das alteracdes sdo Gbvias e ndo
afectam a forma de jogar o jogo (por exemplo: 5 jogadores, tamanhos do campo, marcacao das linhas, jogar
sem sapatos com pitdes, etc.). Igualmente, porque coisas como o nimero de descontos de tempo (“time-
outs™) por jogo, tempos limites e tempo total de jogo/total de pontos jogados variam em cada torneio, ndo
sdo discutidas aqui.

No entanto, existe um ndmero de diferencas reais que modificam a forma de jogar o jogo, se compararmos
as regras da BULA com as regras actuais da WFDF (Rev. 1/28/02) e da 102 Edic&o (nova) do UPA.

Sao estas diferencas que tendo apontar nesta seccdo 6 do documento. Apesar de ndo estar completo em
todos os detalhes, é (espero) suficientemente compreensivel para envolver todos no divertimento e espirito
desta competitiva modalidade.

Lorne Beckman - 27 de Julho de 2004

As regras oficias para Beach Ultimate -19 -



6.1. Regra de continuac&o do jogo
BULA usa a mesma regra de continuacdo do jogo que UPA.

Apos qualquer chamamento oral, o jogo ndo é considerado parado até que o jogador em posse do disco
reconheca a falta. Se o lancador tenta um passe ap6s um chamamento oral, esse passe fica sujeito a um
“turnover”. Se o passe for incompleto, considera-se “turnover” (a menos que haja outra falta que afecte
directamente esse lancamento ou a tentativa de recepcéo). A Unica excepgdo acontece no caso de um
desconto de tempo por ocorréncia de lesédo, no qual o jogo é considerado parado, e mais tarde retomado,
retroactivamente desde o momento da lesdo. (Uma excepcéo desta excepcdo ocorre se o desconto de tempo
foi pedido devido a uma lesdo com ferida aberta, ndo sendo neste caso o0 jogo retomado retroactivamente
ao momento da lesdo.)

De acordo com as regras da WFDF, na maioria dos chamamentos de falta o jogo para imediatamente e
gualquer passe subsequente ndo é contado, qualquer que seja o resultado deste.

Nota 1: A regra de continuacéo do jogo da BULA (e da UPA) é aplicada apenas para o primeiro passe ap0s um
chamamento de falta. Se um jogador ganha posse do disco ap6s um chamamento de falta, o jogo é
considerado parado a partir do momento em que o jogador ganhou posse do disco.

Nota 2: Uma diferenca subtil entre as regras de continuacédo do jogo da UPA e da BULA é o estado do disco
no momento do chamamento de falta; isto é, se o chamamento foi feito antes ou depois do langamento. Sob
as regras da UPA, o langamento comeca no inicio do movimento de langamento (movimento do brago para
tras). Sob as regras da BULA, o lancamento ocorre assim que o disco € libertado.

6.2. Lancamento de abertura (“Throw-off”)
Ap6s um langamento de abertura, o receptor deixa cair os disco apos tocar-lhe:

Se tal ocorre, é considerado “turnover”. Contudo, sob as regras da BULA, o disco é recolocado em jogo com
um “check” 10 metros mais a frente. Ambas as equipas podem organizar as suas posi¢des antes do recolocar
o disco em jogo. No entanto, se o disco, depois de falhada a recepc¢do, para a mais de 10 metros da linha de
end-zone da equipa receptora do disco, o disco é entdo recolocado em jogo a partir desse ponto, sem
“check”.

Segundo as regras da WFDF e da UPA, ap6s a incapacidade do receptor em apanhar o disco num langamento
de abertura, o disco € recolocado em jogo no local onde parou, sem “check”.

Regra dos 10 metros adiante / regra do meio (“Brick/Middle”):

Segundo as regras da BULA, se o lancamento de abertura for para fora do limite do campo sem ter sido
tocado pela equipa receptora, a equipa receptora pode recolocar o disco em jogo no ponto onde o disco
cruzou a linha limite, ou pode preferir fazé-lo 10 metros mais a frente, ou ainda pode invocar a “regra do
meio”, mas ndo pode pedir um relancamento.

Segundo as regras da WFDF, se o lancamento de abertura for para fora do limite do campo sem ter sido
tocado pela equipa receptora, um relancamento de abertura pode ser pedido.

Saida do disco para for a ap6s ter aterrado dentro do campo:

Segunda as regras da BULA e UPA, se o lancamento de abertura inicialmente aterra dentro do campo e
depois - apos ter sido tocado pela equipa receptora - acaba por ir parar fora de campo, a equipa receptora
deve colocar o disco em jogo na zona da linha limite mais proxima do local onde o disco saiu. (Se no entanto
o disco rolar para fora sem ser tocado pela equipa receptora, o disco é colocado em jogo dentro do campo.

Segundo as regras da WFDF, ndo existe tal distin¢cdo. Qualquer langcamento de abertura cujo disco aterre
inicialmente dentro do campo e depois saia para fora é recolocado em jogo dentro do campo.
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Fora de jogo (“Offside”):
Se algum jogador da equipa que faz o langamento de abertura passa a linha de end-zone antes do disco ser
libertado das maos do colega, esse jogador é considerado “fora de jogo™.

Segundo as regras da BULA, cada equipa recebe um aviso por jogo se fizer isso, apés o qual, se voltar a
ocorrer, a equipa receptora do disco pode decidir avancar 10 metros no campo para recolocar o disco em
jogo (fazendo um “check™).

Segundo as regras da UPA, se elementos de qualquer das equipas estiverem “fora de jogo”, o relancamento
de abertura pode ser pedido.

As regras da WFDF referem o posicionamento correcto antes do langcamento de abertura, mas nao refere o
gue fazer no caso dos elementos das equipas estarem “fora de jogo™.

6.3. Descontos de tempo (“Time-outs™):

Equipamento:

Segundo as regras da BULA e UPA, os descontos de tempo por causa de equipamento sé séo aceites em caso
de existirem situagdes perigosas (tal como perca de lentes de contacto, 6culos partidos, protectores de
joelhos, etc.), ou em caso de dano severo do disco. Descontos de tempo por causa de equipamento apenas
podem ser pedidos pelo jogador cujo equipamento tem problema. Se o desconto de tempo por equipamento
€ pedido pela defesa e a contagem dos segundos estava acima de 5, esta volta a 5 quando for retomada.

Segundo as regras da UPA, um jogador pode estender um pouco o tempo de paragem (depois do chamamento
de desconto de tempo) para corrigir algum problema no equipamento (6culos tortos, disco deformado, etc.).

As regras da WFDF ndo incluem a regra de desconto de tempo por equipamento, apesar de ser normalmente
jogado como se houvesse essa regra.

Nota: E do senso comum permitir que qualquer jogador pare de jogar devido a alguma situagéo de perigo
(tal como a existéncia de vidros partidos no campo).

Lesdo (sangramento ou ferida aberta):

Sob qualquer grupo de regras, qualquer jogador pode pedir um desconto de tempo por lesdo, por um
jogador estar a sangrar ou ter uma ferida aberta. O reinicio do jogo neste caso é efectuado
retroactivamente ao momento do chamamento mas ndo ao momento da lesdo. (Assim, segundo as regras da
BULA e UPA, a regra da continuacdo do jogo permanece activa.)

Segundo as regras da BULA e WFDF, o jogador lesionado € solicitado a sair do campo imediatamente (sendo
aplicada a regra de substituicdo de jogadores).

Segundo as regras da UPA, o jogador lesionado é solicitado a sair do campo imediatamente caso o capitio da
equipa oposta assim o demande, ou deve abandonar o campo depois do proximo ponto marcado.

Sob qualquer grupo de regras, o jogador nédo pode voltar ao campo até que a ferida seja tratada.

6.4. “Pick”

Segundo as regras da UPA, é necessaria uma proximidade de pelo menos 3 metros para que se possa chamar
“pick”. (N&o se pode chamar “pick” se ndo se estiver a defender um receptor, sendo que um dos requisitos
de se considerar “a defender” seja “estar a menos de 3 metros™.)

Nem as regras da BULA nem as da WFDF tém uma proximidade especifica requerida.

6.5. Lancador e respectivo defesa

Faltas:

Segundo as regras da UPA qualquer contacto entre o langador e o braco ou perna estendidos do defesa é
considerado falta do defesa.
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Segundo as regras da BULA e WFDF, apesar de ser contra as regras que o defesa restrinja o langcador de fazer
movimento de pivd com os bragos estendidos, fazé-lo ndo é explicitamente uma falta. Do mesmo modo, se
houver contacto durante o langamento, ndo é necessariamente falta do defesa. O culpado da falta sera o
jogador que iniciar o contacto.

Contagem (“‘Stall count™):

As regras da UPA estipulam que a defesa ndo pode fazer a contagem a mais de 3 metros de raio (do pé pivo
do lancador). Se a defesa sair dessa distancia a meio da contagem tera de reiniciar a contagem do zero
guando voltar para menos de 3 metros do langcador.

Tanto as regras da BULA como da WFDF sdo abertas a qualquer interpretacéo neste aspecto.

Piv0 vs. Pé Pivd
Segundo as regras da BULA e WFDF, o lancador tem de estabelecer um pé pivd (excepto no caso de ir a
correr ou saltar, langando o disco antes de fazer 3 contactos com o chao).

Segundo as regras da UPA, qualquer parte do corpo pode ser utilizada para fazer o movimento pivo,
permitindo o lancador de lancar de qualquer posicéo.

Nota: Nem as regras da WFDF nem as da BULA obrigam a que o lancador esteja de pé (...). A interpretacéo
por parte da BULA é que desde que alguma parte do corpo esteja em contacto com o chao, o lancador pode
lancar o passe legal.

Arrancar disco das méos (““Strip”)

A regras da BULA e da WFDF fazem distin¢do entre se o “stip” é feito por um receptor ou por um langador.
Num “strip” feito sobre um lancador, a contagem do defesa é imediatamente retornada zero (o que nédo
pode ser contestado). Se o “strip” for sobre um receptor, é tratado da mesma maneira que uma falta
(podendo ser constestado).

Segundo as regras da UPA, todos os “strips” sdo tratados da mesma maneira, como uma falta (seja
contestado ou ndo).

Claro que, segundo todas as regras, um “strip” ndo contestado na end-zone é considerado golo.

Pontuacéo

Segundo as regras da UPA, um ponto é marcado quando um jogador apanha um qualquer passe legal dentro
da end-zone de ataque. Esta regra legaliza o chamado ponto “Callahan” e passes do prérpio. ...

Segundo as regras da BULA e WFDF, para se marcar um ponto, o disco deve ser passado para um colega de
equipa que esteja dentro da end-zone. Se um jogador apanha um passe da equipa contraria dentro da end-
zone de ataque, esse jogador tera de levar o disco a linha de inicio de end-zone e recomecar o0 jogo a partir
dai.

6.6. Falta por bloqueio (“Blocking Fouls™):

Com as regras da 102 Edicédo, a UPA estabelece uma nova classe de faltas: falta por impedimento de
passagem (tipo “pick™), chamada “falta por bloqueio”.

Nem as regras da WFDF nem as da BULA definem “faltas por bloqueio”. Os jogadores fazem apenas o normal
chamamento de “falta” nestes casos, e no fundo o efeito ndo é substancialmente diferente das regras da
WFDF.

6.7. Principio da Verticalidade

Tanto as regras da BULA, como da UPA, como da WFDF, referem que cada jogador tem direito ao espaco
acima de si. Se existir algum contacto nesse espaco, sera falta do jogador que invadiu esse espaco,
independentemente de quem iniciou o contacto.

A regra da UPA é subtilmente diferente: se um jogador faz uma jogada com o disco no espago acima de um
oponente e apanha ou bloqueia o disco antes de qualquer contacto ocorrer, ndo é considerada falta.
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6.8. Recolocar o disco em jogo

No local do disco:

As regras da UPA claramente referem que um jogador que se torne um lancador deve estabelecer um pivd no
preciso local onde o disco parou ou mudou de posse, sendo considerada uma violacéo se tal ndo for feito.

As regras da WFDF e da BULA ndo séo claras neste aspecto, possivelmente permitido que o lancador
estabeleca um pé pivé em qualquer lado. (potencialmente o lancador poderia deitar-se, esticar-se, agarrar
o disco e depois levantar-se com um pé pivo estabelecido a 2 metros do local de posi¢édo do disco.)

Contudo, o senso comum e o0 bom espirito ditam que o lancador deve estabelecer o pé pivd no local onde o
disco parou.

Num local diferente daquele onde a posse foi conseguida:

Segundo as regras da UPA, se o disco tiver de ser colocado em jogo num local diferente do sitio onde parou,
o langador deverd levar o disco para o local mais apropriado no campo, tocar no chdo com o disco, e repor o
disco em jogo desde esse local. Esta regra aplica-se principalmente quando o lancador tras o disco de fora
do campo, ou quando o lan¢ador apanha o discol dentro da end-zone e o tras a linha para o recolocar em
jogo.

Apesar de a accéo de tocar com o disco no chédo ser o mesmo que num “self-check”, ndo é de facto um
“check™ e por isso ndo é necessario a defesa assinalar que esta preparada.

Nem as regras da BULA nem as da WFDF tém este requerimento. O langador simplesmente estabelece um pé
pivo e repde o disco em jogo.

Tempo limite:
As regras da UPA estabelecem tempos limite para a equipa que toma posse do disco, para o repor em jogo.

Nem as regras da BULA nem as da WFDF tém tempos limite, e baseiam-se no senso comum e no bom espirito
dos jogadores para ndo atrasarem o jogo.

6.9. Disco: dentro ou fora dos limites do campo

Contacto com um jogador defensivo:

Segundo as regras da UPA, o contacto entre o disco e um jogador defensivo que esteja fora de campo ndo se
considera fora de jogo.

O efeito desta regra é que se um jogador defensivo que esteja fora de campo tocar no disco, o disco é
considerado ainda em jogo, ndo fora de campo, e se o disco € subsequentemente apanhado dentro de campo
por um outro receptor, continua-se a jogada.

Segundo as regras da WFDF e da BULA, isto é discutivel.

Contacto com um jogador ofensivo:

Segundo as regras da UPA, um contacto entre o disco que esteja fora das linhas de campo e um jogador
ofensivo em voo cujo ultimo contacto com o solo foi dentro de campo, influencia onde o disco € recolocado
em jogo depois de um “turnover” por fora.

A consequéncia desta regra é que, se um disco que voe para fora dos limites for tocado (ou apanhado) por
um jogador ofensivo em voo cujo ultimo ponto de contacto com o chéo foi dentro de campo, e depois o disco
acaba por ficar fora de campo (cai ao chao, toca algum objecto que esteja fora de campo, ou o jogador que
apanhou o disco aterra fora de campo com ele na mao), o disco é recolocado em jogo no ponto da linha mais
perto do sitio onde houve o Ultimo contacto do jogador em voo com o campo. (De outro modo, o disco seria
recolocado em jogo no sitio onde cruzou a linha ou tivesse sido tocado por um jogador defensivo.)

Segundo as regras da WFDF e da BULA, isto é discutivel.
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