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Alongamentos

- Aluno em pé, pernas afastadas, com um dos bracos flexionados, passando a frente
do tronco. Com a outra mé&o, o aluno devera segurar o cotovelo do brago flexionado, e
empurrar o brago para tras.

- Aluno de pe, pernas afastadas e estendidas, bragos cruzados a frente do corpo,
devera realizar uma flexao lateral do tronco para um dos lados, a0 mesmo tempo em
que eleva os dois bragos, cruzando-os acima da cabeca. Repetir para o outro lado.

- Alunos em pé, com as pernas afastadas lateralmente, deverdo fazer a flexdo de uma
das pernas, com a outra estendida.

- Alunos de pé, com as pernas afastadas a frente da outra, deverdo realizar a flexdo da
perna que esté a frente do corpo, mantendo o tronco reto e o calcanhar no chdo
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- Aluno, em pé devera estender os bragos e entrelacar os dedos das maos, realizando a
hipertensdo dos bracgos, elevando-os ao maximo. Em seguida devera realizar a flexao
do tronco mantendo os bracos elevados ao méximo.

- Aluno em pe, com as pernas afastadas, devera flexionar o tronco, procurando
encostar o peito no joelho.

- Alunos de pé, pernas afastadas, deverdo realizar uma flex&o do tronco, procurando,
primeiro encostar a mdo direita no pé esquerdo, e depois a mao esquerda no pé
direito. Embas as vezes as médo oposta dera apontar para cima em direcdo ao céu, o
launo devera olhar para a méo que esta estendida para cima.

- Alunos sentados, com as pernas flexionadas, sola de pé com sola de pé, méos sobre

os joelhos, deverdo fazer uma pequena pressao sobre os joelhos, procurando encosta-

los no chdo. Em seguida deverdo flexionar o tronco a frente tentando encostar o peito
nos pés




- Aluno sentado, com as pernas unidas e esticadas, devera realizar a flexdo de uma das
pernas, segurando o pé com uma das méos e o joelho com a outra. Estender o joelho e
retornas a perna ao solo, sem soltar o pé.
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- Alunos sentados no chao, com uma perna flexionada e a outra estendida, deverao
segurar a ponta do pé que esté estendida e realizar circundugdes do tornozelo.

&J
- Alunos sentados no chdo, com as pernas estendidas e unidas, deverdo realizar a
flex@o do tronco, tentando encostar as maos nos pés.
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- Aluno, sentado no chdo com as pernas unidas, devera realizar a flexdo do tronco,
encostando as maos nas pontas dos pés. Dessa posicdo, realizar uma rotagdo do tronco
para um dos lados, fazendo um semicircunducdo do brago correspondente, Realizar
para o outro lado

- Aluno sentado no ch@o, com uma perna esticada e a outra com o joelho flexionado, e
com a sola do pé encostada na face interna da outra perna, devera realizar a flexdo do
tronco, com o objetivo de alcangar com as maos, o pé da outra perna. Repetir com a
outra perna
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- Aluno sentado no chdo com as pernas afastadas e esticadas, cotovelos flexionados,
com as maos apoiadas na nuca, deverd realizar uma flexdo do tronco, encostando 0s
antebracos no solo.

&

- Aluno sentado no chdo com afastamento lateral das pernas, déem flexionar o tronco
procurando encostar a méo direita no pé direito e a mao esquerda no pé esquerdo
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- Aluno sentado no chéo, pernas afastadas e estendidas, devera realizar a flexdo do
tronco, tentando atingir a maior dist6ancia possivel com as méos.
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- Aluno sentado no chéo, com as pernas afastadas e esticadas, devera flexionar o
tronco com os bragos esticados, segurando as pontas dos pés por dentro e realizar uma
flexdo profunda do tronco, procurando encostar o peito co solo

- Aluno sentado no ch&o, com as pernas afastadas e esticadas, e com 0s bracos
relaxados ao longo do corpo, devera flexionar uma das pernas, segurando a sola do pé,
e realizar uma extensédo da perna, obrigando o aluno. Realizar o mesmo movimento
com outra perna.



- Aluno sentado, com as pernas estendidas e as maos apoiadas atras do corpo, devera
realizar a flexdo de uma das pernas, tentando encostar o pé no quadril. Fazer com a
outra perna

I

- Alunos sentados no chdo, com uma das pernas flexionadas e a outra perna estendida
a frente, deverdo realizar a flexdo do tronco, procurando encostar as mé@os no
tornozelo.

T

- Aluno sentado no chdo com uma das pernas estendidas e a outra flexionada, com o
dorso do pé apoiado no chao devera projetar o tronco para tras, procurando encosta-lo
no ch&o, sem tirar o joelho da perna flexionada do chéo.
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- Aluno deitado em decubito dorsal, bracos elevados ao longo do corpo, devera
realizar a flexdo de uma das pernas, segurando-a com as duas méos abaixo do joelho,
tracionando-a. Repetir com a outra perna.
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- Aluno deitado em decubito lateral direito, braco direito elevado a frente, braco
esquerdo flexionado e apoiado no chéo, devera realizar uma flexdo daperna esquerda
com grande amplitude de movimento. Repetir do outro lado.

- Aluno deitado em decubito ventral devera flexionar as pernas, segurando 0s
tornozelos, e puxa-los em direcdo ao gluteos
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Aqguecimentos

1 — Alunos correm lentamente pela quadra. Ao sinal do professor, eles deverao correr
com a maxima velocidade ate locais determinados pelo professor e voltar até o centro
da quadra (Ex: Tocar nos quatro cantos da quadra; tocar nas balizas etc.)
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2 — Alunos espalhados pela quadra, um jogador com uma bola (Futebol / Basquete),
que tentard acertara bola através de passes nas canelas dos companheiros; quem
deixar a bola acertar a canela passara a ajudar o pegador. (Caso néo seja feito o passe
e sim um arremesso ou chute e/ou a bola ndo pegar na parte inferior do corpo os
pegadores deverdo fazer 10 flexdes de Braco.




3 — Alunos formam um circulo com dois alunos ao centro. Os alunos do circulo
trocam passes (futebol e basquete) e os alunos de dentro do circulo tentam pegar a
bola para sair do centro.

4 — Alunos correndo em coluna pela quadra. Ao sinal do professor, todos deverao
parar e afastar as pernas, o Ultimo devera passar por baixo das pernas dos
companheiros, até chegar a frente e continuar a correr (todos deverdo fazer o mesmo)
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5 — Variagdo, porem como pula sela.
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6 — Aluno, de pé, flexiona as pernas, toca o chdo com as maos, salta, elevando os
bracos.
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7 — Aluno, de pé, devera fazer a elevacdo alternada dos bracos.

8 — Alunos, de pe deverdo fazer a rotacdo dos bracos para frente e depois para traz
(20 vezes no minimo)

9 — Aluno, com os bracos esticados a frente, devera cruzé-los, afastando-os logo a
sequir.

10 — Alunos deverdo saltar de um lado para o outro com as pernas unidas



11 - Alunos deverdo saltar para frente e para tras com as pernas unidas

12 — Alunos de pé com as pernas unidas, deverao das trés saltos pequenos com as

pernas unidas, Logo a seguir, mais trés saltos um pouco mais alto, também com as
pernas unidas, e finalmente trés saltos o mais alto possivel também com as pernas

unidas. Refazer a sequéncia por mais 5 vezes.

1]

13 — Alunos em duplas um devera conduzir o companheiro na posicao de apoio, de
frente sobre o solo (Carrinho de méo)
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14 — Aluno em duplas, um fazendo a “parada de m&o” e o outro segurando suas
pernas. Aluno devera realizar a flexdo e extensdo dos cotovelos.

Recreacéo

1 - Jogo normal de pega-pega, 0 aluno perseguido; para salvar-se, devera acocorar-se
e enquanto estiver nesta posi¢cdo nao podera ser apanhado. O Professor podera
determinar o tempo maximo em que o aluno podera ficar nesta posigéo.

2 — Alunos em duplas, fugindo em um espacgo determinado. Uma dupla sera a
pegadora, e somente um aluno dessa dupla podera pegar. Quando esse pegador
encostar a mdo em outro aluno, o outro aluno da dupla passara a ser o pegador e 0 que
foi apanhado passara a ser seu par.
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3 — Um pegador e os outros alunos espelhados em uma area determinada. O pegador
devera pegar os alunos que estdo so. Se trés alunos estiverem de maos dadas, eles ndo
poderdo ser pegos, mas se tiver mais de trés eles poderdo ser pegos. Os alunos
apanhados tornam-se pegadores até ndo haver mais alunos para pegar

4 — Alunos correndo a vontade em um espacgo determinado, um ou dois alunos
pegando os demais. Os alunos que forem tocados por um dos pegadores deverao
sentar no chdo e esperar serem salvos por um de seus companheiros.

5 — Todos os alunos deverdo formar um dupla, menos dois, um serd o pegador e 0
outro o fugitivo, o fugitivo, para ndo ser apanhado, deveré dar a mdo a um dos alunos
das duplas, entdo o outro aluno da dupla passara a ser o perseguido.

6 — Alunos formam trés duplas, que deverdo pegar os alunos restantes. O aluno da
dupla que pega troca de lugar com o aluno que foi apanhado

Hhos

7 — Alunos em duplas, um da dupla sera o pegador, e este sé podera pegar seu
parceiro. Apos pegar, ha troca de papeis. O tempo mé&ximo de duracéo deste jogo é de
dois minutos, pois exigi muito esforco.
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8 — Em um espaco limitado e pequeno, um aluno tenta pegar os outros. Os alunos, que
forem sendo apanhados pelo pegador, deverdo ficar imoveis com os bragos abertos
(como obstaculos). Assim, até que todos tenham sido apanhados.

9 — Alunos forma um circulo; ao sinal do professor um vem ao centro do circulo e faz
um movimento, que devera ser repetido por todos; a outro sinal do professor, o aluno
que esta no centro vai ao encontro de outro aluno que devera ir ao centro fazer outro
movimento, e assim sucessivamente. O movimento ndo pode ser repetido.

10 - Os alunos deverdo formar um circulo com as méos dadas; eles deverdo puxar o
circulo para direita, esquerda, para frente, para tras etc. A dupla que deixar arrebentar
paga uma tarefa estipulada pelo professor.

11 - Alunos forma um circulo, o professor no centro do circulo, com uma corda nas
maos, devera girar a corda para os alunos saltarem. O aluno que tocar na corda perde
um ponto.
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12 — Um aluno, com uma bola nas maos, tera dois guarda-costas, os outros alunos se
colocam ao redor com o objetivo de tocar a bola, sem ser tocados pelos guarda-costas.
Se 0 jogador é tocado pelo guarda-costas, deve dar uma volta pela quadra como
castigo e continuar na atividade. Se o aluno tocar na bola, ele trocara de lugar com o
aluno que estava segurando a bola.

13 — Alunos formam duas colunas, com os alunos amarrados um no outro, Eles
deverdo correr até um ponto determinado pelo professor e voltar ao local de origem.

—

14 — Alunos formam varias colunas, com cada um segurando a cintura do
companheiro da frente. Ao sinal do professor, inicia-se a corrida até um ponto
determinado, ida e volta. Vencera quem chegar primeiro. E desclassificada a equipe
que se soltar no trajeto.

15 — Mesmo que acima porem segurando um dos tornozelos.
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16 — Um aluno seré o pegador; para pegar outro aluno, devera colocar o colega dentro
de um aro. O aluno que for acertado passara a ser o pegador.
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Regras de Jogos

Futebol
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REGRAS OFICIAIS DO FUTEBOL

O CAMPO DE JOGO
Dimensoes

O campo de jogo sera retangular. O comprimento da linha lateral devera ser superior ao comprimento
da linha de meta.

Comprimento: minimo 90 m, maximo 120 m

Largura: minima 45 m, maxima 90 m

Partidas internacionais
Comprimento: minimo 100 m, maximo 110 m

Largura: minima 64 m, maxima 75 m

Medidas meétricas
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Marcacéo do campo de jogo
O campo de jogo serda marcado com linhas. As ditas linhas pertencem as areas que demarcam.

As duas linhas de marcacdo mais compridas denominam-se linhas laterais. As duas mais curtas
chamam-se linhas de meta.

Todas as linhas terdo uma largura de 12 cm como maximo.
O campo do jogo estara dividido em duas metades, por uma linha média.

O centro do campo estara marcado com um ponto na metade da linha média, ao redor do qual se
tracara um circulo com um raio de 9,15m.
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A area de meta

A area de meta, situada em ambos extremos do campo de jogo, sera demarcada da seguinte maneira:

Seréo tracadas duas linhas perpendiculares a linha de meta, a 5,5m da parte interior de casa poste de
meta. As ditas linhas se adentrardo 5,5m desde a parte interior de cada poste de meta. As ditas linhas
se adentrardo 5,5m no campo de jogo e se unirdo com uma linha paralela a linha de meta. A area
delimitada por essas linhas mais a linha de meta sera a area de meta.

A area penal
A area penal, situada em ambos extremos do campo de jogo, sera demarcada da seguinte maneira:

Seréo tracadas duas linhas perpendiculares a linha de meta, a 16,5 m, da parte interior de cada poste
de meta. Essas linhas se adentrardo 16,5 m no campo de jogo e se unirdo com uma linha paralela a
linha de meta. A area delimitada por essas linhas e a linha de meta sera a area penal.

Em cada area penal sera marcado um ponto penal a 11 m de distancia do pnto médio da linha entre os
postes e equidistantes dos mesmos. No exterior de cada area penal se tragara, também, um
semicirculo com um raio de 9,15 m desde cada ponto penal.

Bandeiras de canto

Em cada canto sera colocado um poste ndo pontiagudo com uma bandeirinha. A altura minima do
poste sera de 1,5m de altura.

Também poderao colocar bandeirinhas em cada extremo da linha média, a uma distancia minima de 1
m do exterior da linha lateral.

A area de canto

Se tragara um quadrante com um raio de 1 m desde cada bandeirinha de canto ao interior do campo de
jogo.

AS metas

As metas seréo colocadas no centro de cada linha de meta

Consistirdo em dois postes verticais, equidistantes das bandeirinhas de canto e unidos na parte
superior por uma barra horizontal (travesséao).

A distancia entre os postes sera de 7,32 m e a distancia da borda inferior do travessao ao solo sera de
2,4m.

Os postes e o travessédo terdo a mesma largura e espessura, com o maximo de 12 cm. As linhas de
meta terdo as mesmas dimensdes que 0s postes e 0 travessdo. Poderdo ser colocadas redes fixadas
nas metas e no solo atras da meta, com a condicéo de que estejam presas de forma conveniente e ndo
atrapalhem o goleiro.

Os postes e os travessdes deverdo ser de cor branca.
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Seguranca

Os postes deverdo estar fixados firmemente no solo. Poderdo ser utilizadas metas moveis somente em
caso de que se cumpra esta exigéncia.
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A BOLA
Propriedades e medidas:

A bola

sera esférica;

sera de couro ou outro material adequado;

tera uma circunferéncia ndo superior a 70 cm e nao inferior a 68 cm;

tera um peso ndo superior a 450g e nao inferior a 410g, no come¢o da partida;

tera uma presséo equivalente a 0,6 - 1,1 atmosferas (600 - 1100 g/cm?) ao nivel do mar.
Substitui¢do de uma bola defeituosa

Se a bola estoura ou se danifica durante uma partida:

0 jogo sera interrompido;
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0 jogo se reiniciara por meio de bola ao chdo, executada com uma nova bola no lugar onde a primeira
bola se danificou.

Se a bola estoura ou se danifica em um momento em que ndo esta em jogo (tiro inicial, tiro de meta,
tiro de canto, tiro livre, tiro penal ou arremesso lateral):

a partida se reiniciara conforme as regras.

A bola ndo podera ser trocada durante a partida sem a autorizacéo do arbitro.

JOGADORES

A partida sera jogada por duas equipes formadas por um maximo de 11 jogadores cada uma, dos quais
um jogara como goleiro. A partida ndo se iniciara se uma das equipes tiver menos de sete jogadores.

Competicdes oficiais

Poderao ser utilizados como maximo, trés (03) substitutos em qualquer partida de uma competicdo
oficial jogada sob os auspicios da FIFA, das Confederacdes ou das Associagcdes Nacionais.

O regulamento da competicdo devera estipular quantos substitutos poderdo ser designados, desde trés
(03) até um maximo de sete (07).

Outras partidas

Em outras partidas poder&o se utilizar como maximo, cinco substitutos sempre que:
as equipes em questao cheguem a um acordo sobre o nilmero maximo;

o arbitro tenha sido informado antes do inicio da partida.

Caso o arbitro ndo tenha sido informado, ou nédo se tenha chegado a um acordo antes do inicio da
partida, ndo se permitirdo mais de trés substitutos.

Todas as partidas

Em todas as partidas, os nomes dos substitutos deverdo ser entregues ao arbitro antes do inicio da
partida. Os substitutos que ndo tenham sido designados desta maneira, ndo poderdo participar da
partida.

Procedimento de substituicdo:
Para substituir-se a um jogador por um substituto, deveréo ser observadas as seguintes condi¢cfes:
o arbitro devera ser informado da substituicdo proposta antes que esta seja efetuada;

o substituto ndo podera entrar no campo de jogo até que o jogador o qual substituira tenha abandonado
0 campo de jogo e recebido o sinal do arbitro;

o0 substituto entrara no campo de jogo unicamente pela linha central e durante uma interrupgao do jogo;
uma substituicao ficard consumada quando o substituto entra no campo de jogo;

a partir desse momento, o substituto se converte em jogador, e o jogador ao qual substitui deixa de ser
jogador;

um jogador que tenha sido substituido ndo podera participar mais da partida;
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todos os substitutos estdo submetidos a autoridade e jurisdicdo do arbitro, sejam chamados ou néo a
participar do jogo.

Troca de goleiro
Qualquer um dos jogadores podera trocar de posicdo com o goleiro, sempre que:
0 arbitro tenha sido previamente informado;

a troca se efetue durante uma interrupgéo do jogo.

Contravencgfes/Sancdes

Se um substituto entra no campo de jogo sem a autorizacéo do arbitro:

0 jogo sera interrompido;

o0 substituto recebera como sancao o cartdo amarelo e a ordem para que saia do campo de jogo;

0 jogo se reiniciara mediante bola ao chdo no mesmo lugar que se encontrava quando o jogo foi
interrompido.

Se um jogador trocar de posicdo com o goleiro sem a autorizagdo prévia do arbitro:
0 jogo continuarg;

os jogadores em questdo serdo sancionados com o cartdo amarelo, imediatamente depois da préoxima
interrupcéo do jogo.

Para qualquer outra infracdo aregra

os jogadores serdo sancionados com o cartdo amarelo.
Reinicio do jogo

Se o arbitro interrompe o jogo para aplicar uma adverténcia:

a partida sera reiniciada por meio de um tiro livre indireto, executado por um jogador da equipe
contraria e do lugar onde a bola se encontrava no momento em que o jogo foi interrompido.
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Jogadores e substitutos expulsos

Um jogador expulso antes do tiro inicial somente podera ser substituido por um dos substitutos
designados.

Um substituto designado expulso antes do tiro inicial ou depois do comeco da partida, ndo podera ser
substituido.

O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
Seguranca

Os jogadores ndo utilizardo nenhum equipamento nem levardo nenhum objeto que seja perigoso para
eles mesmos ou para os demais jogadores (incluindo qualquer tipo de joias).

Equipamento basico

O equipamento basico obrigatério de um jogador sera:

um jérsei ou camiseta;

calgOes - caso usem calgOes térmicos, estes deverao ter a cor principal dos cal¢des do uniforme;
meias;

caneleiras;

calcados.

Caneleira
deverdo estar abertas e cobertas completamente pelas meias;
deverdo ser de um material apropriado (borracha, plastico ou material similar);

deverdo proporcionar um grau razoavel de protecao.

Goleiros

cada goleiro vestira cores que o diferenciem dos demais jogadores, do arbitro e dos arbitros assistentes.
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Infragbes/Sancdes
No caso de qualquer infragdo a presente Regra:
n&o sera necessario interromper o jogo;

o arbitro ordenara ao jogador infrator que abandone o campo de jogo para que ponha em ordem seu
equipamento;

o0 jogador saird do campo de jogo na primeira ocasido em que a bola ndo esteja em jogo, a menos que
o0 jogador entdo em falta, tenha posto em ordem seu equipamento;

todo jogador que tenha que abandonar o campo de jogo para po6r em ordem seu equipamento, nao
podera retornar ao campo de jogo sem a autorizacéo do arbitro;

o arbitro se certificara de que o equipamento do jogador esta em ordem antes de permitir que 0 mesmo
reingresse no campo de jogo;

0 jogo so podera reingressar no campo de jogo quando a bola néo estiver em jogo.

Um jogador que tenha sido obrigado a abandonar o campo de jogo por infracdo a esta regra, e que
entra (ou reingressa) ao campo de jogo sem a autorizagdo do arbitro, sera advertido e recebera o
cartédo amarelo.

Reinicio do jogo
Se o arbitro interrompe o jogo para advertir o infrator:

0 jogo sera reiniciado por meio de um tiro livre indireto executado por um jogador da equipe adversaria,
do lugar onde a bola se encontrava quando o arbitro interrompeu a partida.

O ARBITRO
A autoridade do arbitro

Cada partida sera controlada por um arbitro, que tera autoridade total para fazer cumprir as Regras do
jogo na partida para a qual tenha sido designado.
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Poderes e deveres

O arbitro
fara cumprir as regras do jogo;

controlara a partida em cooperacéo com os arbitros assistentes e, sempre que 0 caso o requeira, com 0
quarto arbitro;

se assegurara de que as bolas utilizadas correspondam as exigéncias da regra 4;
atuard como cronometrista e tomara notas dos incidentes na partida;

interromperd, suspendera ou finalizara a partida quando julgue oportuno, no caso de que se cometam
infragdes as Regras do jogo;

interromperd, suspendera ou finalizara a partida por qualquer tipo de interferéncia externa;

interrompera o jogo, se julgar que algum jogador tenha sofrido uma lesdo grave e se encarregara de
gue 0 mesmo seja transportado para fora do campo de jogo;

permitira que o jogo continue até que a bola esteja fora de jogo, se julgar que um jogador esta sé
levemente contundido;

se assegurara de que todo jogador que sofra uma lesdo com sangramento saia do campo de jogo. O
jogador s6 podera reingressar depois do sinal do arbitro, que se certificara de que a ferida tenha
deixado de sangrar;

permitira que o jogo continue se a equipe contra a qual se tenha cometido uma infracao se beneficia de
uma vantagem, e sancionard a infragdo cometida inicialmente se a vantagem prevista ndo se
concretiza nesse momento;
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castigara para a falta mais grave quando um jogador comete mais de uma infragdo ao mesmo tempo;

tomara medidas disciplinares contra jogadores que cometam faltas merecedores de adverténcia ou
expulsdo. Nao esta obrigado a tomar as medidas imediatamente, porém devera fazé-lo logo que se
paralise o jogo;

tomara medidas contra os funcionarios oficiais das equipes que ndo se comportem de forma correta e
podera, se o julga necessario, expulsa-los do campo de jogo e de seus arredores;

atuara conforme as indicacdes de seus arbitros assistentes em relacdo com incidentes que nao tenha
podido observar;

ndo permitira que pessoas nao autorizadas entrem no terreno de jogo;
reiniciara o jogo apés uma interrupgao;

remetera as autoridades competentes um informe da partida, com dados sobre todas as medidas
disciplinares tomadas contra jogadores ou funcionarios oficiais das equipes e sobre qualquer outro
incidente que tenha ocorrido antes, durante e depois da partida.

Decisdes do arbitro
As decisOes do arbitro sobre fatos em relagdo com o jogo, séo definitivas.

O arbitro podera modificar sua decisédo unicamente, se da conta de que é incorreta ou, se a julga
necessaria, conforme a uma indicagdo por parte de um arbitro assistente, sempre que ndo tenha
reiniciado ainda o jogo.

OS ARBITROS ASSISTENTES
Deveres

Serao designados dois (02) arbitros assistentes que terdo, sem prejuizo do que decida o arbitro, a
misséo de indicar:

se a bola tenha ultrapassado em sua totalidade os limites do campo de jogo;

a que equipe corresponde efetuar os tiros de canto, de meta ou o arremesso lateral;
guando se devera sancionar a um jogador por ele estar em posicao de impedimento;
guando se solicita uma substituicao;

quando ocorre alguma falha ou outro incidente fora do campo visual do arbitro.

Assisténcia
Os arbitros assistentes ajudardo igualmente o arbitro a dirigir o jogo conforme as Regras.

Em caso de intervencéo indevida ou conduta incorreta de um arbitro assistente, o arbitro prescindira de
seus servicos e elaborara um informe para as autoridades pertinentes.
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O QUARTO ARBITRO

O quarto arbitro sera designado conforme o regulamento de uma competicao e substituira a qualquer
um dos trés (03) oficiais, responsaveis pela partida no caso de que um deles ndo esteja em condicdes
de seguir atuando;

antes do comeco de uma competicdo, o organizador devera estipular claramente se o quarto arbitro
assumira o papel de diretor de jogo no caso em que o arbitro principal ndo possa continuar dirigindo a
partida, ou se o fara, o primeiro arbitro assistente e o quarto arbitro passara a ser arbitro assistente;

0 quarto arbitro ajudard em todos os deveres administrativos antes, durante e depois da partida,
segundo o solicite o arbitro;

ele sera o responsavel para ajudar nos procedimentos de substituicdo durante a partida;

em caso de necessidade, controlara a substituicdo de bolas. Se durante uma partida, a bola tiver que
ser substituida por indicacédo do arbitro, ele se encarregara de providenciar uma nova bola, limitando a
um minimo de perda de tempo;

terd a autoridade de controlar o equipamento dos substitutos antes de que entrem no campo de jogo.
No caso de que dito equipamento ndo corresponda ao estabelecido nas Regras do jogo, informara ao
arbitro principal,

o quarto arbitro assistira ao arbitro principal em todo momento;

depois da partida, o quarto arbitro submetera um informe as autoridades competentes sobre qualquer
falta ou outro incidente que tenha ocorrido fora do campo visual do arbitro principal e dos seus
assistentes. O quarto arbitro devera assistir ao arbitro e a seus assistentes, na elaboragdo de qualquer
informe;

0 quarto arbitro estara autorizado para informar ao arbitro se alguma pessoa na area técnica ndo possui
uma conduta apropriada;
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A DURA(}AO DA PARTIDA
Tempo de jogo

A partida durara dois tempos iguais de 45 minutos cada um, salvo se por mdtuo acordo entre o arbitro e
as duas equipes participantes decidam outra coisa. Todo acordo de alterar os periodos de jogo (por
exemplo, reduzir cada tempo a 40 minutos devido a luz que seja insuficiente) devera ser tomado antes
do inicio da partida e em conformidade com o regulamento da competicao.

Intervalo do meio tempo
Os jogadores tem direito a um descanso no meio tempo.
O descanso do meio tempo nédo devera exceder a 15 minutos.
O regulamento da competicéo deverd estipular claramente a duragao do descanso do meio tempo.

A duracao do descanso do meio tempo podera alterar-se unicamente com consentimento do arbitro.

Recuperacéo do tempo perdido

Cada periodo devera prolongar-se para recuperar todo o tempo perdido por:
substituicdes;

avaliacdo da leséo de jogadores;

transporte dos jogadores lesionados para fora do campo de jogo para serem atendidos;
perda de tempo;

qualquer outro motivo.

A recuperacao do tempo perdido ficara a critério do arbitro.
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Tiro penal

No caso em que se tenha que langar ou repetir um tiro penal, se prorrogara o periodo em questdo até
gue se tenha consumado o tiro penal.

Tempo suplementar

O regulamento de uma competicdo podera prever dois tempos suplementares iguais se aplicado o
estipulado na Regra 8.

Partida suspensa

Voltar-se-a a jogar toda partida suspensa definitivamente, a menos que o regulamento estipule outro
procedimento.

O INICIO E O REINICIO DO JOGO

Sera langcada uma moeda e a equipe que ganhe o sorteio decidira a diregdo para a qual atacara no
primeiro tempo da partida.

A outra equipe efetuara o tiro inicial para comecar a partida.

A equipe que ganha o sorteio executara o tiro inicial para iniciar o segundo tempo.

No segundo tempo da partida, as equipes trocardo de metade de campo e atacardo em direcao oposta.
Tiro inicial

O tiro inicial € uma forma de iniciar ou reiniciar o jogo:

no comeco da partida;

depois de ter marcado um gol;

no comeco do segundo tempo da partida;

no comeco de cada tempo suplementar, se for o caso.

Se podera consignar um gol diretamente de um tiro inicial.

Procedimentos
todos os jogadores deverdo encontrar-se em seu proprio campo;

os jogadores da equipe contraria aquela que efetuara o tiro inicial, deverdo encontrar-se no minimo a
9,15 m (10 jardas) da bola, até que esta seja jogada;

a bola se encontrara imével no ponto central;
o arbitro dara o sinal;
a bola entrara em jogo no momento em que seja chutada e se mova;

0 executor do tiro ndo podera tocar a bola pela segunda vez antes de que néo seja jogada por outro
jogador.
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Depois de que uma equipe marque um gol, a equipe contraria efetuara o tiro inicial.

Contravencgfes/Sancdes

No caso em que 0 executor do tiro inicial toque a bola pela segunda vez antes de que seja jogada por
outro jogador:

se concedera um tiro livre indireto a equipe adversaria, que se lancara desde o lugar onde se cometeu
a falta.

Para qualquer outra infracdo do procedimento do tiro inicial:

o tiro inicial sera repetido.

Bola ao chao

A bola ao chao é uma forma de reiniciar 0 jogo depois de uma interrup¢do temporaria necessaria,
quando a bola esta em jogo, por causa de qualquer incidente ndo indicado nas regras de jogo.

Procedimento
O arbitro deixara cair a bola no lugar em que se encontrava quando foi interrompida a partida.

O jogo seréa considerado reiniciado quando a bola tocar o solo.

Contravencgbes/Sanc¢des
Se voltara a deixar cair a bola

se é tocada por um jogador antes de tocar o solo;

se a bola sai do campo de jogo depois de tocar o solo, sem ter sido tocada por nenhum jogador.

Circunstancias especiais

Um tiro livre concedido a equipe defensora em sua area de meta podera ser lancado desde qualquer
parte dessa area.

Um tiro livre indireto concedido a equipe atacante na area de meta adversaria sera lancado desde a
linha da area de meta paralela a linha de meta, no ponto mais préximo do lugar onde ocorreu a infragdo.

Uma bola ao chao para reiniciar a partida, depois que 0 jogo tenha sido interrompido temporariamente
dentro da area de meta, sera executada na linha de area de meta paralela a linha de meta, no ponto
mais proximo do lugar onde se encontrava a bola quando se interrompeu o jogo.
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A BOLA EM JOGO OU FORA DE JOGO

A bola em jogo:

Bola fora de jogo

A bola estara em jogo em todo outro momento, inclusive quando:
rebate nas traves, travessao ou bandeirinha de canto e permanece no campo de jogo;

rebate no arbitro ou de um arbitro assistente localizado no interior do terreno de jogo.

O GOL MARCADO
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Gol marcado

Se tera marcado um gol quando a bola tenha ultrapassado totalmente a linha de meta entre os postes e
por baixo do travessao, sempre que a equipe a favor da qual se marcou o gol ndo tenha cometido
previamente alguma irregularidade as Regras do jogo.

Equipe vencedora

A equipe que tenha marcado o maior nimero de gols durante uma partida, serd a vencedora. Se
ambas as equipes marcaram o mesmo numero de gols ou ndo marcaram nenhum gol, a partida
terminara em empate.

Regulamento de competicéo

Os regulamentos de uma competicdo poderdo estipular um tempo suplementar ou outro procedimento
aprovado pela International Football Association Board, para determinar o vencedor de uma partida em
caso de empate.

O IMPEDIMENTO

Posicao de impedimento
O fato de estar em uma posi¢éo de impedimento ndo constitui uma infracdo em si.
Um jogador estara em posicéo de impedimento se:

se encontra mais proximo da linha da meta contraria que a bola e o penultimo adversario.
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Um jogador ndo estara em posicao de impedimento se:
se encontra em sua propria metade de campo; ou
esta na mesma linha que o penultimo adversario; ou

estd na mesma linha que os dois Ultimos adversarios.

Infrac&o

Um jogador em posicédo de impedimento sera sancionado somente se no momento em que a bola toca
ou é jogada por um de seus companheiros, se encontra, na opinido do arbitro, implicado no jogo ativo:

interferindo no jogo; ou

interferindo a um adversario; ou

ganhando vantagem dessa posicao.

N&o é infracao

N&o existira infracdo por impedimento se o jogador receber a bola diretamente de:
um tiro de meta; ou

um arremesso lateral; ou

uma cobranca de tiro de canto.

Contravencgdes/Sanc¢des

Por qualquer infracdo de impedimento, o arbitro devera outorgar um tiro livre indireto a equipe
adversaria, que sera lancado desde o lugar onde se cometeu a falta.

FALTAS E CONDUTA ANTIESPORTIVA

As faltas e condutas anti-esportivas seréo sancionadas da seguinte maneira:

Tiro livre direto

Seréa concedido um tiro livre direto a equipe adverséaria se um jogador comete uma das seguintes seis
(06) faltas de uma maneira que o arbitro considere imprudente, temeraria ou com o uso de uma forca
excessiva:

dar ou tentar dar um pontapé em um adversario;
dar ou tentar dar uma rasteira em um adversario;
saltar sobre um adversario;

trancar a um adversario;

agredir ou tentar agredir a um adversario;

empurrar a um adversario.
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Sera concedido assim mesmo um tiro livre direto a equipe adversaria se um jogador comete uma das
seguintes quatro (04) faltas:

dar um pontapé no adversario antes de tocar a bola;

agarrar a um adversario;

cuspir em um adversario;

tocar a bola com as méaos deliberadamente (exceto o goleiro dentro de sua prépria area penal).

O tiro livre direto sera langado desde o lugar onde se cometeu a falta.

Tiro penal

Sera concedido um tiro penal se um jogador comete uma das 10 (dez) faltas mencionadas acima
dentro de sua prépria area penal, independentemente da posi¢cdo da bola e sempre que a mesma
esteja em jogo.

Tiro livre indireto

Seré concedido um tiro livre indireto a equipe adversaria se um goleiro comete uma das seguintes cinco
faltas dentro de sua propria area penal:

tardar mais de seis segundos em por a bola em jogo depois de havé-la controlada com suas méaos.

voltar a tocar a bola com as méos depois de havé-la posto em jogo e sem que qualquer outro jogador a
tenha tocado;

tocar a bola com as maos depois que um jogador de sua equipe a tenha cedido com o pé;

tocar a bola com as méos depois de té-la recebido diretamente de um arremesso lateral lancado por
um companheiro;

perder tempo.

Sera concedido assim mesmo um tiro livre indireto a equipe adversaria se um jogador, na opinido do
arbitro:

joga de forma perigosa;
obstruir o avango de um adversario;
impede que o goleiro possa jogar a bola com as maos;

cometer qualquer outra falta que n&o tenha sido anteriormente mencionada na Regra 12, pela qual o
jogo seja interrompido para advertir ou expulsar a um jogador.

O tiro livre indireto sera langado desde o lugar onde se cometeu a falta.

Sancdes disciplinares
Faltas puniveis com uma adverténcia:
Um jogador sera advertido e recebera o cartdo amarelo se comete uma das seguinte 07 (sete) faltas:

for culpado de conduta anti-esportiva;
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desaprovar com palavras ou agdes as decisdes do arbitro;

infringir persistentemente as regras do jogo;

retardar o reinicio do jogo;

ndo respeitar a distancia regulamentar em um tiro de canto ou tiro livre;
entrar ou voltar a entrar no campo de jogo sem a permissao do arbitro;

abandonar deliberadamente o campo de jogo sem a permissao do arbitro.

Faltas puniveis com uma expulséo

Um jogador sera expulso e recebera o cartdo vermelho se cometer uma das seguintes 07 (sete) faltas:
for culpado de jogo brusco grave;

for culpado de conduta violenta;

cuspir a um adversario ou em qualquer outra pessoa;

impedir com méo intencionalmente um gol ou malograr uma oportunidade manifesta de um gol (isso
néo vale para o goleiro dentro de sua prépria area penal);

malograr a oportunidade manifesta de marcar um gol de um adversario que se dirige até a meta do
jogador mediante uma falta punivel com um tiro livre ou penal;

empregar linguagem ofensiva, grosseira e obscena;

receber uma segunda adverténcia na mesma partida.

OS TIROS LIVRES
Tipos de tiros livres

Os tiros livres sdo diretos ou indiretos.
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Tanto para os tiros livres diretos como para os indiretos, a bola devera estar imével quando se langa o
tiro e o executor ndo poderd voltar a tocar na bola, antes de que esta tenha tocado em outro jogador.

O tiro livre direto
se um tiro livre direto entra diretamente na meta contraria, sera concedido um gol;

se um tiro livre direto entrar diretamente na propria meta sera concedido tiro de canto a equipe contraria.
O tiro livre indireto

Sinal

O arbitro indicara um tiro livre indireto levantando o braco para o alto. Devera manter seu braco nessa
posicdo até que o tiro tenha sido executado e conservar esse sinal até que a bola tenha tocado a outro
jogador ou tenha saido de jogo.

A bola entra na meta
O gol sera vélido se a bola toca a outro jogador antes de entrar na meta.
se um tiro livre indireto entrar diretamente na meta contraria, sera concedido um tiro de meta;

se um tiro livre indireto entrar na propria meta, sera concedido um tiro de canto a equipe contraria.
Posicao no tiro livre

Tiro livre dentro da area penal:
Tiro livre direto ou indireto a favor da equipe defensora:

todos os adversarios deverdo encontrar-se no minimo a 9,15m da bola;
todos os adversarios deverdo permanecer fora da area penal até que a bola esteja em jogo;
a bola entrara em jogo apenas se tiver sido lancada diretamente para fora da area penal;

um tiro concedido na area de meta podera ser langado de qualquer ponto da dita area.

Tiro livre indireto a favor da equipe atacante

todos os adversarios deverdao encontrar-se no minimo a 9,15m da bola até que esta esteja em jogo,
salvo se se encontram colocados sobre sua prépria linha de meta entre os postes da meta;

a bola estara em jogo no momento em que é chutada e se pde em movimento;

um tiro livre indireto concedido na area de meta sera lancado desde a parte da linha da area de meta,
paralela a linha de meta mais préxima do lugar onde se cometeu a falta.

Tiro livre fora da area penal
todos os adversarios deverdo encontrar-se no minimo a 9,15 m da bola até que esta esteja em jogo;
a bola estara em jogo no momento em que é chutada e se pde em movimento;

o tiro livre sera lancado desde o lugar onde se cometeu a falta.
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Contravencgfes/Sanc¢des

Se ao executar um tiro livre, um adversario se encontra mais perto da bola que a distancia
regulamentar:

se repetira o tiro.

Se a equipe defensora lanca um tiro livre desde sua propria area penal sem que a bola entre
diretamente em jogo:

se repetira o tiro.

Tiro livre lancado por qualquer jogador exceto o goleiro:

Se a bola estiver em jogo e o executor do tiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas maos),
antes que esta tenha tocado a outro jogador:

sera concedido tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a falta.

Se a bhola estiver em jogo e o executor do tiro toca intencionalmente a bola com as maos antes que ela
tenha tocado a outro jogador:

sera concedida um tiro livre direto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a falta;

sera concedido um tiro penal se a falta for cometida dentro da area penal do executor.

Tiro livre lancado pelo goleiro:

Se a bola estad em jogo e o goleiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas maos) antes que ela
tenha tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a infragao.

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca-la intencionalmente com a méo antes que ela tenha tocado a
outro jogador:

sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria se a falta ocorreu fora da area penal do goleiro, e
o tiro sera langado do lugar onde se cometeu a falta;

serd concedido um tiro livre indireto a equipe contraria se a falta ocorreu dentro da area penal do
goleiro, e o tiro sera lancado desde o lugar onde se cometeu a falta.

O TIRO PENAL

Sera concedido um tiro penal contra a equipe que cometer uma das dez faltas que levam a um tiro
direto, dentro de sua propria area penal enquanto a bola estd em jogo.

Um gol podera ser marcado diretamente de um tiro penal.

Seréa concedido tempo adicional para poder executar um tiro penal ao final de cada tempo ou ao final
dos periodos suplementares.

Posicéo da bola e dos jogadores:

A bola

sera colocada no ponto penal.
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O executor do tiro penal:

devera ser devidamente identificado.

O goleiro defensor

devera permanecer sobre sua propria linha de meta, frente ao executor do tiro penal, entre 0os postes
de meta até que a bola esteja em jogo.

Os jogadores, exceto o0 executor do tiro, estardo colocados:
no campo de jogo;
fora da area penal;
atras do ponto penal;

a um minimo de 9,15m do ponto penal.

O arbhitro

ndo dara o sinal para execucao do tiro penal até que todos os jogadores se encontrem colocados em
uma posicao conforme a Regra;

decidira quando se tenha consumado um tiro penal.

Procedimento

0 executor do tiro penal chutara a bola para frente;

ndo podera voltar a jogar a bola até que esta nao tenha tocado a outro jogador;
a bola estd em jogo no momento em que for chutada e se por em movimento.

Quando se executa um tiro penal durante o curso normal de uma partida ou quando o periodo de jogo
tiver sido prorrogado no primeiro tempo ou ao final do tempo regulamentar com objetivo de lancar ou
voltar a lancar um tiro penal, se concedera um gol se, antes de passar entre 0os postes e abaixo do
travessao:

a bola tocar um ou ambos os postes, ou 0 travessao ou o goleiro.

Contravencgfes/Sancdes

Se o arbitro da o sinal de executar o tiro penal e, antes que a bola esteja em jogo, ocorre uma das
seguintes situagdes:

O executor do tiro infringe as regras de jogo:
0 arbitro permitird que continue a jogada;
se a bala entra na meta, se repetira o tiro;

se a bola ndo entra na meta, nao se repetira o tiro.
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O goleiro infringe as Regras de jogo:
0 arbitro permitira que continue a jogada;
se a bola entra na meta, se concedera um gol;
se a bola ndo entra na meta, se repetira o tiro.

Um companheiro do executor do tiro penetra na area penal ou se coloca diante do ponto penal ou a
menos de 9,15m do mesmo:

0 arbitro permitird que continue a jogada;
se a bola entra na meta, se repetira o tiro;
se a bola ndo entra na meta, nao se repetira o tiro;

se a bola rebota no goleiro, no travessdo ou em um poste de meta e é tocada por este jogador, o arbitro
interrompera a partida e a reiniciara com o tiro livre indireto a favor da equipe defensora.

Um companheiro do goleiro penetra na area penal ou se coloca
diante do ponto penal ou a menos de 9,15m:

0 arbitro permitird que continue a jogada;

se a bola entra na meta, se concedera um gol;

se a bola ndo entra na meta, se repetira o tiro.

Um jogador da equipe defensora e um da equipe atacante infringem as Regras do jogo:
tiro sera repetido.

Se depois de que se tenha langado um tiro penal:

O executor do tiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas maos), antes que esta tenha tocado
a outro jogador:

sera concedido tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a falta.

Se o0 executor tocar intencionalmente a bola com as méos antes que ela tenha tocado a outro jogador:
sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a falta.

A bola toca qualquer outro objeto no momento em que se move para frente:

o tiro sera repetido.

A bola rebota ao campo de jogo do goleiro, do travessao ou dos postes, e toca logo depois em qualquer
outro objeto:

o0 arbitro interrompera o jogo;

0 jogo se reiniciara com a bola ao chédo desde o lugar onde tocou o objeto.
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O ARREMESSO LATERAL

O arremesso lateral € uma forma de reiniciar o jogo.

N&o se podera consignar um gol diretamente de um arremesso lateral.

Sera concedido arremesso lateral:
guando a bola tiver ultrapassado em sua totalidade a linha lateral, seja por terra ou pelo ar;
desde o ponto por onde ultrapassou a linha lateral;

aos adversarios do jogador que tocou por Ultimo na bola.

Procedimento
No momento de lancar a bola, o executor devera:

estar de frente para o campo de jogo;

ter uma parte de ambos os pés sobre a linha lateral ou no exterior da mesma;
servir-se de ambas as maos;

lancar a bola desde de tras e por cima da cabeca.

O executor do arremesso lateral ndo podera voltar a jogar a bola até que esta ndo tenha tocado a outro
jogador.

A bola estara em jogo tao logo tenha entrado no campo de jogo.

Contravencgbes/Sanc¢des
Arremesso lateral executado por qualquer jogador, exceto o goleiro.

Se a bola estiver em jogo e o executor do arremesso toca pela segunda vez a bola (exceto com as
ma&os) antes que esta tenha tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a falta.

Se a bola estd em jogo e 0 executor do arremesso toca intencionalmente a bola com as maos antes
gue esta tenha tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria, desde o lugar onde se cometeu a falta;

sera concedido um tiro penal se a falta for cometida dentro da area penal do executor.

Arremesso lateral lancado pelo goleiro:

Se a bola esta em jogo e o goleiro toca-la pela segunda vez (exceto com a maos) antes que esta tenha
tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde se cometeu a falta.
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Se a bola esta em jogo e o goleiro toca intencionalmente a bola com a méao antes
gue esta tenha tocado outro jogador:

sera concedido um tiro livre direto a equipe contréria, se a falta ocorreu fora da area penal do goleiro e
o tiro sera langado desde o lugar onde a falta foi cometida;

serd concedido um tiro livre indireto a equipe contraria se a falta ocorreu dentro da area penal do
goleiro e o tiro sera lancado desde o lugar onde a falta foi cometida.

Se um adversario distrai ou estorva de forma incorreta o executor do arremesso:

sera advertido por conduta anti-esportiva e recebera o cartdo amarelo.

Para qualquer outra contravencdo a Regra:

arremesso lateral sera executado por um jogador da equipe contraria.

O TIRO DE META

O tiro de meta é uma forma de reiniciar o jogo.

Um gol pode ser anotado diretamente de um tiro de meta, porém somente contra a equipe adversaria.

Se concedera um tiro de meta quando:

a bola tenha ultrapassada em sua totalidade a linha de meta, seja por terra ou pelo ar, depois de haver
tocado por ultimo um jogador da equipe atacante, e ndo tenha marcado um gol conforme a Regra 10.

Procedimento

a bola sera lancada desde qualquer ponto da area de meta por um jogador da equipe defensora;
os adversarios deverdo permanecer fora da area penal até que a bola esteja em jogo;

o executor do tiro ndo podera voltar a jogar a bola até que esta ndo tenha tocado a outro jogador;

a bola estara em jogo quando tenha sido lancada diretamente fora da area penal.

Contravencgfes/Sancdes
Se a bola n&o for langada diretamente fora da area penal:

o tiro de meta sera repetido;

Tiro de meta executado por qualquer jogador, exceto o goleiro:

Se a bola esta em jogo e o executor do tiro toca pela segunda vez a bola (exceto com as maos), antes
gue esta tenha tocado a outro jogador:

sera concedido tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida;

Se a bola esta em jogo e o executor do tiro toca-la intencionalmente com as méos antes deste ter
tocado a outro jogador:

sera concedido tiro livre direto a equipe contraria, desde o lugar onde a falta foi cometida;
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sera concedido um tiro penal se a falta foi cometida dentro da area penal do executor.

Tiro de meta lancado pelo goleiro

Se a bola esta em jogo e o goleiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas maos) antes que
esta tenha tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida.

Se a bola estd em jogo e o goleiro toca intencionalmente a bola com a méo antes que esta tenha
tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria se a falta ocorreu fora da area penal do goleiro, e
o tiro sera lancado desde o lugar onde a falta foi cometida;

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria se a falta ocorreu dentro da area penal do
goleiro, e o tiro sera langado desde o lugar onde a falta foi cometida.

Para qualquer outra infracdo a Regra

o tiro de meta sera repetido.

O TIRO DE CANTO

O tiro de canto € uma forma de reiniciar o jogo.

Se podera anotar um gol diretamente de um tiro de canto, porém somente contra a equipe contraria.

Sera concedido um tiro de canto quando

a bola tiver ultrapassado na sua totalidade a linha de meta, seja por terra ou pelo ar, depois de haver
tocado por Ultimo em um jogador da equipe defensora, e ndo tenha sido marcado um gol, conforme a
Regra 10.

Procedimento

a bola sera colocada no interior do quadrante da bandeirinha de corner que estiver mais proxima;
nédo se deverd tirar bandeirinha de corner;

os adversérios deverdo permanecer a um minimo de 9,15m da bola até que esta esteja em jogo;
a bola sera langada por um jogador da equipe atacante;

a bola estara em jogo no momento em que é chutada e se pde em movimento;

0 executor do tiro ndo devera jogar a bola pela segunda vez até que esta ndo tenha tocado em outro
jogador.

Contravencgbes/Sanc¢des
O tiro de canto sera executado por qualquer jogador, exceto o goleiro.

Se a bola esta em jogo e o0 executor do tiro toca a bola pela segunda vez (exceto com as maos) antes
de que esta tenha tocado a outro jogador:
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sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida.

Se a bola esta em jogo e o executor do tiro toca intencionalmente a bola com as maos antes que esta
tenha tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria desde o lugar onde a infragao foi cometida;

sera concedido um tiro penal se a falta foi cometida dentro da area penal do executor.

Tiro de canto executado pelo goleiro

Se a bola estd em jogo e o goleiro toca pela segunda vez a bola (exceto com suas maos) antes que
esta tenha tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria desde o lugar onde a falta foi cometida.

Se a bola esta em jogo e o goleiro toca intencionalmente a bola com as maos antes que esta tenha
tocado a outro jogador:

sera concedido um tiro livre direto a equipe contraria se a falta ocorreu fora da area penal do goleiro e o
tiro sera lancado desde o lugar onde a falta foi cometida;

sera concedido um tiro livre indireto a equipe contraria se a falta ocorreu dentro da area penal do
goleiro, e o tiro sera lancado desde o lugar onde a falta foi cometida.

Para qualquer outra contravencdo a regra:

o tiro sera repetido.
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REGRAS DO FUTEBOL SOCIETY

REGRA 01 - CAMPO DE JOGO

01 - DimensGes

O campo de jogo sera retangular, ndo devendo seu comprimento exceder a 55 metros nem ser inferior
a 45 metros, a sua largura maxima seré de 35 metros e a minima 25 metros. O comprimento devera ser
sempre superior a largura.

As linhas demarcatérias devem ter 10 centimetros de espessura e serem de cor branca.

Area de Meta e Marca de Pénalti: as linhas avancardo 08 metros pelo campo adentro (conforme
desenho do campo na pagina 08).

A altura da meta é de 2,20 metros e 5,00 metros de largura (medidos na parte interna dos postes), com
postes redondos de 10 centimetros de diametro, na cor branca.

02 - Marcagéao do Campo

O campo de jogo devera ser marcado por linhas de cor branca, bem visiveis, com 10 centimetros de
largura, as quais deverdo acompanhar o nivel do campo. As linhas que limitam o campo de maior
comprimento sdo chamadas de linhas laterais e as de menor comprimento séo as linhas de fundo.

Na metade do campo sera tracada uma linha transversal de lado a lado, chamada de linha central. O
centro do campo serd marcado por um ponto bem visivel, exatamente na metade da linha central.

Paralelas e equidistantes em 05 metros da linha central serdo tragadas duas linhas de 05 metros, uma
em cada metade do campo, de forma que, se for tracada uma linha perpendicular na metade desta
linha, coincidird com o centro do campo e serdo chamadas de linhas de saida (conforme desenho do
campo).

03 - Area de Meta e Marca de Pénalti

De cada extremidade do campo serdo tracadas duas linhas perpendiculares a linha de fundo, a uma
distancia de 05 metros de cada poste de meta. Essas linhas avancardo 08 metros pelo campo adentro
e serdo unidas, em suas extremidades, por uma linha transversal, paralela a linha de fundo.

A marca de pénalti sera definida por um ponto bem visivel, exatamente na metade da linha frontal da
area de meta (a 8,00 metros de distancia da linha de fundo).

04 - Metas:

As metas devem ser colocadas no centro de cada linha de fundo. Serdo formadas por dois postes
verticais, equidistantes das marcagfes de tiro de canto, distantes entre si 5,00 metros, medidos por
dentro e ligados por uma barra horizontal, cuja face interior ficara a altura de 2,20 metros do solo.

A largura e a espessura dos postes e da barra transversal deverdo ser de 10 centimetros de diametro.
Os postes e a barra deverao ser pintados na cor branca.

Por traz das metas deverao ser colocadas redes, que serdo presas nos postes, nas barras transversais
e no solo, e que deverdo estar convenientemente sustentadas e colocadas de modo a dar bastante
espago ao goleiro.

As redes poderdo ser confeccionadas de canhamo, juta, nailon ou outro material adequado, com
pequenas aberturas de modo a ndo permitir a passagem da bola.

49



05 - Zona de Substituicdo

Localizada em frente a mesa do representante, no meio do campo, e sdo duas linhas paralelas com
distancia entre elas de 05 metros (conforme desenho).

06 - Banco de Reservas e Mesa do Representante/Delegado

Os campos de jogo deverdo ter bancos de reservas com, no minimo, 05 metros em cada lado do
campo, destinados aos reservas e componentes da equipe técnica. Também deverdo ter uma mesa
com duas cadeiras para a funcéo de representante e delegado de jogo. Os bancos de reservas deverao
estar a uma distancia superior a 05 metros da mesa do representante.

07 - Area de Atuacéo do Técnico

Localizada em frente aos bancos de reservas, devera estar a uma distancia minima de 50 centimetros
da linha lateral, prolongando-se de um lado até a linha de saida e do outro lado até o limite possivel do
campo, sempre paralela a linha lateral (conforme desenho na pag. 08).

REGRA 02 - A BOLA

01 - A bola sera esférica e seu involucro sera de couro ou de outros materiais aprovados. Nenhum
material que possa oferecer perigo aos atletas podera ser usado na sua confeccdo. A principal
referéncia da bola é seu quique, sendo que, soltando-a de uma altura de 2,00 metros o retorno do
primeiro quique ndo pode ultrapassar a 80 cm.

02 - A bola néo podera ser trocada durante a partida, a ndo ser com a autorizacéao do arbitro.

03 — Ambas as equipes deverdo apresentar, no minimo, 01 bola nova ou em condi¢g6es de jogo.

04 - Se a bola estourar ou esvaziar-se durante o desenrolar de uma partida o jogo devera ser
interrompido, reiniciando-se por meio de “bola-ao-chéo”, executado com uma bola nova no local onde a
primeira bola se inutilizou. Se ocorrer dentro da area de meta, o “bola-ao-chao” devera ser executado
na linha frontal da mesma, na dire¢do mais proxima de onde ocorreu sua inutilizacao.

05 - Se a inutilizagdo da bola ocorrer durante uma interrupgao do jogo (saida, tiro de meta, tiro de canto,
tiro livre, pénalti ou arremesso lateral), este devera ser reiniciado com a troca da bola e a continuacéo
normal da partida.

REGRA 03 - NUMERO DE ATLETAS

01 - A partida sera disputada por duas equipes, cada uma composta por sete atletas, onde um dos
quais, obrigatoriamente, sera o goleiro.

E obrigatdrio para se iniciar o jogo, no minimo, 07 atletas, podendo a equipe ficar reduzida a até 05
atletas durante o jogo.

PARAGRAFO 1° - Quando uma ou ambas as equipes ficarem reduzidas a menos de 05 atletas, seja
por qual motivo for, a partida devera ser encerrada e esta equipe perdera os pontos do jogo, seja qual
for o placar. Caso ambas fiquem reduzidas nenhuma somara pontos, embora o0 placar técnico se
mantenha para fins estatisticos.

OBS: A equipe infratora nunca podera ser beneficiada com o placar.

02 - Qualquer um dos atletas podera trocar de posicdo com o goleiro, desde que tal alteracdo seja
efetuada quando de uma paralisagéo da partida.

PARAGRAFO 1° Somente podera ser registrado em simula o méaximo de 15 atletas por equipe,
podendo este nimero ser completado até o final da partida, inclusive na prorrogacao, se houver. O
ndmero de substituicdes é livre, sem que haja necessidade de paralisagdo do jogo, ficando restrito aos
atletas registrados em sumula.
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PENALIDADE: A partida ndo sera interrompida por motivo de uma infracdo do item 02. Os atletas
infratores envolvidos serdo advertidos imediatamente apds o primeiro momento em que a bola estiver
fora de jogo.

PARAGRAFO 2°: Quando algum atleta infringir o Item 02 e participar ativamente do jogo, este devera
ser paralisado e os atletas punidos com cartdo disciplinar.

PENALIDADE: Conforme Regra 09, Iltem 01, letra F, das infragBes disciplinares.

03 - Quando um goleiro for substituido, devera ser observado o seguinte procedimento:

a) Apresentar-se ao representante, que avisara o arbitro;

b) O arbitro devera ser informado da substituicdo antes dela ser efetuada;

c) O substituto entrard em campo durante uma interrupcéo do jogo, pela ZONA DE SUBSTITUICAO.

d) O substituto ndo ingressara no campo antes que o atleta substituido deixe 0 mesmo. O substituto sé
entrara em campo depois de receber o sinal de autorizacao do arbitro;

e) A entrada e saida dos atletas dever&o ser realizadas pela ZONA DE SUBSTITUICAO.

04 - Os demais atletas que voltam dos cartées disciplinares (AMARELO ou AZUL) ou apés contusao,
deverdo receber ordem do arbitro para voltar a campo, mesmo com a bola em jogo. A entrada e saida
dos atletas nos casos acima citados, ou no caso de substituicdes, deverdo ser feitas pela ZONA DE
SUBSTITUICAO.

PENALIDADE: Por qualquer outra infragdo desta regra, o atleta infrator sera advertido. E se a partida
for interrompida pelo arbitro para aplicagdo da adverténcia, devera ser reiniciada por meio de tiro livre,
executado por um atleta da equipe adversaria, tomando-se como base o local onde se encontrava a
bola no momento da paralisacdo da partida. Se o tiro livre for concedido a uma equipe dentro de sua
prépria area de meta, este podera ser executado de qualquer ponto dentro da mesma.

REGRA 04 - UNIFORME DOS ATLETAS / COMISSAO TECNICA

01 - Um atleta ndo podera usar nada que possa ser perigoso aos demais atletas.

02 - O uniforme dos atletas consistird de: camisa de meia manga ou manga comprida, calgdo curto,
meias de cano longo, ténis ou chuteira apropriada, confeccionadas com lona, pelica ou couro macio,
com solado e revestimento de borracha nos lados, ficando terminantemente proibido o uso de camisas
sem mangas. Podendo utilizar-se de equipamentos de protegéo préprios para o Esporte.

OBS: O arbitro devera examinar o ténis ou chuteira apropriada de todos os atletas antes de comecar o
jogo e toda vez que houver uma substituicdo. Os atletas deverdo, antes de iniciar a partida, estarem
certos de que seus equipamentos estdo de acordo com as Regras Oficiais. O atleta que tocar na bola
sem estar devidamente uniformizado estard cometendo uma infragéo pessoal.

03 - O goleiro usara uniforme de cor diferente dos demais atletas, sendo permitido, a titulo de protecgéo,
usar calca de agasalho propria para pratica do esporte.

04 - Os atletas terdo que usar nas costas das respectivas camisas, nimeros de 20 (vinte) a 30 (trinta)
centimetros de altura, ndo sendo permitida a repeticdo de nimeros na mesma equipe. E obrigatério

que os numeros tenham cores diferentes em relacdo a camisa. Os atletas poderdo usar qualquer
numero.

05 - O arbitro exigira que o atleta retire qualquer objeto que julgar possa causar danos aos demais
atletas, inclusive imagens ou textos que facam apologia contraria @ moral do Esporte. Ndo sendo
obedecido, impedira sua participagao.

06 - O atleta devera estar sempre muito bem uniformizado, com a camisa dentro do cal¢cdo e meias
levantadas, observando o que determina a regra. Se isto ndo acontecer ele serd retirado
temporariamente do campo e s6 podera voltar no momento em que a bola estiver fora de jogo, depois
que o arbitro verificar as condi¢cdes normais do uniforme.
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07 - O capitdo da equipe devera ser identificado, obrigatoriamente, com uma tarja de cor diferenciada
do uniforme, fixada em um de seus bracos.

08 — O atleta podera jogar de 6Oculos apropriados, porém o arbitro devera constar em sumula a
responsabilidade do mesmo por qualquer acidente.

09 — E recomendado, para maior seguranca aos atletas, o uso de caneleiras.

10 — E recomendado as equipes que tenham, no banco de reservas, uma camisa de goleiro com
numeracao diferente dos atletas registrados em sumula, e de cor diferente ao uniforme do adversario e
de sua equipe.

DO UNIFORME DA COMISSAO TECNICA

01 — A comissao técnica devera estar vestida com calcas compridas, camisas com mangas, ou
similares, ténis ou chuteira apropriada.

DO UNIFORME DOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

01 - Os arbitros usardo obrigatoriamente uniformes compostos por camisa oficial de cor utilizada por
esta Confederagdo ou suas respectivas Federages, meia manga ou manga comprida, shorts, meias e
chuteira apropriada de cor preta.

02 - Quando a cor da camisa dos atletas for idéntica a da equipe de arbitros, estes deverdo usar
camisas de cores diferentes, permanecendo inalteradas as outras pecas do uniforme.

03 - Os oficiais de arbitragem usaréo distintivo da entidade a que estiverem vinculados.
04 - Os representantes deverdo estar obrigatoriamente uniformizados com a camisa oficial e com o
distintivo da entidade a que estiverem vinculados.

REGRA 05 - TEMPO DE JOGO

01 - O tempo de duragdo de uma partida de Futebol 7 Society é de 50 minutos, isto para as categorias
Juvenil/Junior, Principal, Veteranos e Master. Para as categorias Infanto/Juvenil, Infantil e Feminino, 40
minutos. Para as categorias Fralda, Pré-Mirim e Mirim o tempo de jogo é de 30 minutos. Todas as
categorias terdo os tempos divididos em partes iguais e com 10 minutos de intervalo entre ambas.
Demais categorias a serem criadas deverao seguir orientacdo da Confederacéo.

Prorrogacao para desempate ndo podera ser maior do que 10 minutos totais (05 x 05).

PARAGRAFO 1°: Toda paralisacdo por motivo de contusdo, ou outro motivo qualquer, sera acrescida
em qualquer dos periodos, sempre a critério da arbitragem.

PARAGRAFO 2°: Sera permitido ao treinador ou ao capitdo de cada equipe solicitar um pedido de
tempo por periodo de jogo, sendo que o capitdo devera pedir a um dos arbitros, ou o técnico ao
representante do jogo. A solicitacdo sera concedida na proxima paralisacdo do jogo. O pedido de
tempo terda 01 minuto de paralisagcdo, que devera ser acrescido ao término de cada periodo. Quando do
pedido de tempo as equipes deverdo, obrigatoriamente, se reunir dentro da area de meta do seu lado
de defesa e s6 poderdo entrar em campo o técnico e o massagista registrados em stimula.

OBS: Caso a solicitagdo de tempo destinada as equipes ndo tenha sido utilizada no segundo periodo
do jogo, podera ser solicitada na prorrogacédo, se houver.

a) Quando da paralisacdo para pedido de tempo o arbitro informara, quando solicitado, o tempo de jogo.

b) O tempo de jogo em qualquer dos periodos devera ser prorrogado para a execugédo de um pénalti.
c) O intervalo entre os dois periodos ndo podera ser maior do que 10 minutos.

d) Todos os jogos deveréo ter, obrigatoriamente, um intervalo para descanso.

REGRA 06 - INICIO DO JOGO
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01 - Para o inicio do jogo a escolha de campo ou pontapé inicial sera sorteada utilizando-se uma
moeda; o lado favorecido escolhera a saida de bola ou o lado do campo a defender, sendo que a
utilizagdo do banco de reservas devera ser do lado que a equipe defende. Com o apito do arbitro a
partida sera iniciada por um dos atletas que chutara a bola, que devera estar imével no centro do
campo, em dire¢cdo ao campo contrario. Todos os atletas deverdo estar em seu campo de defesa e os
atletas do quadro contrario ao que estiver dando a saida deverdo estar a uma distancia maior do que
05 metros da linha da bola. A bola s6 entrara em jogo apo6s o atleta executor toca-la em dire¢cdo ao
campo adversario. O atleta que der o pontapé inicial ndo podera tocar na bola antes que outro atleta o
tenha feito.

a) Depois de consignado um tento, a partida sera recomecada da mesma forma, por atleta da equipe
que sofreu o gol. Sera passivel de punicdo o atleta da equipe que efetuou o gol retardar o reinicio do
jogo.

b) Apods o intervalo, para reiniciar a partida, as equipes trocardo de lado e a saida sera efetuada por um
atleta da equipe contraria ao daquele que deu o pontapé inicial no primeiro periodo.

c) Caso ndo tenha ocorrido a inversdo dos lados, no momento da descoberta do erro, o arbitro
interrompera a partida, fard a troca de lado e dara continuidade a partida com “bola ao chao” no centro
do campo. E tudo que ocorreu, até entéo, tera validade.

PARAGRAFO UNICO: N&o sera validado o tento diretamente quando das bolas de saida, do inicio e
reinicio de jogo ou apés consignar um tento.

PENALIDADE: Reversao em tiro de meta.

02 - Por qualquer infracdo a esta regra, a saida sera repetida, exceto se o atleta que executou o tiro de
saida tocar novamente na bola antes de outro atleta. Caso se verifique esta infragcdo, um tiro livre sera
cobrado por um atleta do quadro oposto no lugar onde ocorreu a infragcdo, sendo considerada como
infracdo pessoal.

03 - Depois de qualquer paralisagcdo temporaria por um motivo ndo mencionado nesta regra, desde que
a bola nao tenha ultrapassado os limites do campo, o arbitro reiniciara a partida com “bola-ao-ch&do” no
local onde ela encontrava-se no momento da paralisagdo. Se dentro da area de meta, o “bola-ao-chao”
devera ser executado na linha frontal da mesma. A bola sera considerada em jogo assim que tocar no
solo. Se depois de executado o “bola-ao-chao” a bola sair de campo, sem ter sido tocada por qualquer
atleta, sera repetido o lance.

a) Nenhum atleta podera tocar na bola enquanto a mesma nédo tocar no solo, se isto acontecer sera
repetido o lance.

b) Se quando da execucdo de “bola-ao-chdo” um atleta cometer qualquer ato de indisciplina, este
devera ser advertido, desqualificado ou expulso de acordo com a infracdo por ele cometida, e o arbitro
dara novamente “bola-ao-chao”, pois a bola ndo estava em jogo.

c¢) O pontapé inicial s6 podera ser executado por atleta participante do jogo.

OBS.: Quando da execucao de “bola ao ch&o” todos os atletas, com exce¢do dos dois participantes
adversarios, dever&o estar a uma distancia minima de 05 metros da bola.

REGRA 07 - CONDICOES DE JOGO OU NAO

01 - A bola estara fora de jogo:

a) Quando ultrapassar completamente, pelo alto ou pelo solo, as linhas demarcatérias do campo de
jogo.

b) Quando o jogo for interrompido pelo arbitro.

c¢) Tocar na rede de protecéo superior. Quando ocorrer sera cobrado lateral.
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02 - A bola estara sempre em jogo em todas as outras ocasides desde o comeco até o fim do jogo,
inclusive nos seguintes casos:

a) Se a bola bater nas traves;
b) Se a bola bater no arbitro, este postado dentro do campo de jogo;
c¢) Enquanto se espera uma deciséo do arbitro, no caso de uma suposta infragcdo as regras do jogo.

OBS. 01: As linhas que séo tracadas no campo pertencem as suas superficies, como conseqiéncia, as
linhas laterais e de fundo fazem parte do campo de jogo. Se a bola correr em cima da linha estara em
jogo, estando fora somente quando ultrapassar inteiramente as linhas do campo.

OBS. 02: Em campo que nao tenha linhas demarcatérias a bola estara fora do jogo quando bater na
parede ou alambrado.

OBS. 03: E vélido, quando da cobranca do tiro de meta e da devolucdo da bola em jogo, o goleiro
colocar as méos fora da area de meta no momento do arremesso, levando em consideracao a posi¢éo
de seus pés, que deverdo estar dentro da area, nestes casos.

REGRA 08 - SOMA DE TENTOS

01 - A ndo ser quando das excecdes previstas na regra do jogo, o tento sera valido quando a bola
transpuser inteiramente a linha de fundo entre os postes de meta e a barra transversal, contanto que
ndo tenha sido levada, lancada ou intencionalmente golpeada com a mao ou braco por um atleta do
guadro atacante, exceto o caso do goleiro, quando estiver dentro de sua préopria area de meta.

a) Se nenhum tento for marcado, ou se as equipes somarem igual nimero de tentos, a partida sera
considerada empatada. Mas se uma das equipes consignar maior numeros de tentos sera considerada
vencedora da partida.

b) Esta regra define o Gnico meio pelo qual um jogo podera ser considerado ganho ou empatado. Nao
existem variagdes para o caso.

¢) Nenhum tento podera ser validado, de forma alguma, se qualquer elemento estranho ao jogo impedir
gue a bola ultrapasse a linha de gol. E se isto ocorrer durante o jogo, excec¢éo feita a cobranga do
pénalti, a partida devera ser interrompida e reiniciada com “bola-ao-chdo” no local onde o elemento
estranho tocou na bola. Se dentro da area de meta, este procedimento devera ser executado na linha
frontal da area. Quando da cobranga do pénalti, cobra-se novamente o pénalti. Se a bola ultrapassar a
linha de gol, sendo antes tocada ou jogada por elemento estranho ao jogo, ndo sera validado o tento,
sendo que o arhitro executara “bola-ao-chdo” no local onde o elemento estranho tocou na bola, se
dentro da area de meta, este procedimento devera ser executado na linha frontal da area.

OBS.: Ap0s a participagdo do elemento estranho, o jogo é considerado paralisado e nada mais tera
valor.

REGRA 09 — INFRACOES

01 - As transgressfes subordinadas a esta regra ficam divididas em:
? Infracdes Técnicas.

? Infracbes Pessoais.

? Infragdes Disciplinares.

? INFRACOES TECNICAS

01 - Estara cometendo Infragdo Técnica o atleta que:
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a) Dar ou tentar dar pontapés no adversario;

b) Calcar o adversario, isto é, derrubar ou tentar fazé-lo usando as pernas, agachando-se na frente ou
por tras dele;

c) Pular ou atirar-se sobre o adversario;

d) Trancar adversario por trds, a menos que por ele esteja sendo obstruida a jogada;

e) Trancar adversario de maneira violenta ou perigosa;

f) Bater, ou tentar fazé-lo, em adversario;

g) Segurar um adversario com a mao ou impedi-lo da acao com qualquer parte do braco;
h) Empurrar adversario com auxilio das maos ou dos bragos;

i) Com excecdo do goleiro dentro de sua area de meta, estando caido, obstruir a jogada prendendo a
bola com os pés ou evitando com o corpo a sua movimentacao;

j) Quando, sem a posse ou dominio da bola, obstruir intencionalmente um adversario, correndo entre o
mesmo e a bola, ou interpor o corpo de maneira a formar obstaculo as pretensdes do antagonista em
relagdo a jogada;

k) Levantar os pés para chutar com o calcanhar e, sem premeditar, atingir o adversario préximo a
jogada, ou ameaca-lo atingir perigosamente;

1) Chutar com a sola dos pés, tendo o adversario proximo a jogada (solada);
m) Levantar os pés para chutar, a altura do busto, da cabega ou costas do adversario proximo a jogada.

PENALIDADE: Toda infracdo técnica sera punida através de tiro livre direto em favor da equipe
adversaria no local exato da infracdo, ou no ponto de penalidade maxima quando cometida dentro da
area de meta da equipe infratora.

OBS.: Toda cobranga de infragcdo devera ser feita, no maximo, em 5 (cinco) segundos apés a
autorizacéo, exceto para cobranca de pénalti.

PUNICAO: Reversdo em arremesso lateral em favor da equipe adverséria no ponto mais préximo de
onde ocorreu a infragéo, exceto para cobrangas de penalidades méaximas.

PARAGRAFO 1° MAO NA BOLA: Quando o arbitro paralisar a partida em funcéo de toque de méo na
bola, independentemente da marcacao da infragdo técnica, o atleta que cometer a infracdo devera ser
punido com cartéo disciplinar.

PARAGRAFO 2° APLICACAO DO CARRINHO: Caracteriza-se quando o atleta atirar-se ao solo, de
forma deslizante, na disputa da bola com participacdo de outro atleta. Sera considerado como infragao
técnica e devera ser punido com cartdo disciplinar.

PARAGRAFO 3° PUNICOES PARA COMPONENTES DO BANCO DE RESERVAS: Para atletas
somara infracao individual e coletiva, para comisséo técnica somara infragéo coletiva. Participantes do
banco de reservas somarao coletivamente até a 72 infragdo. As infragBes seguintes, quando dos atletas,
somarao apenas como individual, além de serem passiveis de punicSes maiores. Aos componentes da
comissao técnica sera aplicada a pena de expulsdo. As infragbes somente serdo contabilizadas quando
da aplicagdo dos cartdes disciplinares.

PARAGRAFO 4° PROCEDIMENTO E PUNICOES NAS SUBSTITUICOES: Toda e qualquer
substituicAo devera ser feita DENTRO da ZONA DE SUBSTITUICAO. O atleta a ser substituido devera
sair primeiro, para em seguida entrar seu substituto. Toda substituicdo feita fora do procedimento acima
sera punida com cartdo disciplinar da seguinte forma: o atleta que sair por local errado sera punido com
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cartdo disciplinar e a equipe fica com um atleta a menos por 02 minutos cronometrados, caso o atleta
que entrou o fez de forma errada, este é punido com cartdo disciplinar e imediatamente se refaz a
substituicdo. N&o existe a puni¢do de 02 minutos para o atleta que vai entrar. Os cartdes disciplinares
aos atletas que véao entrar sdo os mesmos aplicados aos componentes do banco de reservas.

02 - Toda infracao técnica acumulard em simula infracéo individual e coletiva.
? INFRACOES PESSOAIS:
01 - Estara cometendo infracéo pessoal o atleta que:

a) Sendo o goleiro, ap6s a defesa, jogar a bola no chdo ou para cima e toca-la novamente sem que
tenha sido tocada por qualquer outro atleta.

PENALIDADE: Sera cobrado tiro livre direto na marca da area de meta, na dire¢do frontal da infracao,
em favor da equipe adversaria.

b) Tocar na bola o executor de um arremesso lateral, tiro de canto ou de goleiro, tiro de meta ou tiro
livre direto antes que outro atleta o faga.

PENALIDADE: Tiro livre direto em favor da equipe adversaria no local da infragcdo, exceto se for dentro
de sua propria area de meta.

c) O goleiro, em hipétese alguma, podera arremessar ou chutar a bola na area de meta adversaria, de
sua propria area de meta, sem que toque antes no solo ou em outro atleta.

PENALIDADE: Reversao em favor da equipe adverséria, que devera ser cobrada com as maos pelo
goleiro.

d) O goleiro ou qualquer atleta, quando da cobrancga do tiro de meta, arremessar a bola na area de
meta adversaria, sem que toque antes no solo ou em qualquer outro atleta.

PENALIDADE: Reversao em tiro de meta a favor da equipe adversaria.

e) O goleiro s6 podera receber a bola com as méaos, de seus companheiros de equipe, quando jogada
com a cabega ou de forma involuntaria. Nao sera permitido receber a bola com as maos de arremessos
ou qualquer tipo de infragcdo diretamente em sua area.

OBS.: A jogada com a cabeca nao podera ser forcada (ANTIJOGO). Ex: no tiro de meta joga-se a bola
na cabeg¢a de um atleta e 0 mesmo recua para o goleiro.

PENALIDADE: Seréa anotada em simula infracao pessoal do atleta que atrasou e sera cobrado tiro livre
em favor do adversario no local onde o atleta faltoso encontrava-se. Se dentro da area, a infragéo sera
cobrada na linha frontal da area, no local mais préximo de onde ocorreu. E se a infragdo ocorrer em
decorréncia de lateral, reversdo em favor do adversario, se de tiro de canto, sera reversao em tiro de
meta ao adversario e deve ser anotada em simula infracdo pessoal do atleta que atrasou em lateral ou
tiro de canto.

f) Sendo o goleiro, apos defesa, demorar mais de 5 segundos para repor a bola em jogo.
PENALIDADE: Lateral em favor do adversario, na dire¢ao da linha frontal da area.
g) Tocar na bola o atleta que néo estiver devidamente uniformizado.

PENALIDADE: Tiro livre direto em favor da equipe adversaria no local da infracdo, exceto se dentro de
sua propria area de meta, quando este sera cobrado na linha frontal da area de meta, no local mais
préximo de onde ocorreu a infragdo.Se a infragcao for cometida pelo atacante dentro da area de meta
adversaria, esta podera ser cobrada em qualquer ponto da mesma.

02 - Toda infracao pessoal acumulara em simula somente infracéo individual.
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? INFRACOES DISCIPLINARES:
01 - Comete infragdo disciplinar o atleta que:

a) Incorporar-se ou reincorporar-se a sua equipe depois de iniciada ou reiniciada a partida sem se
apresentar ao arbitro ou dele receber ordem para tanto.

b) Infringir persistentemente as regras do jogo.

c) Ser culpado de conduta indisciplinar.

d) Demonstrar por palavras ou atos divergéncias das decis6es tomadas pelo arbitro.
e) Usar de taticas anti-desportivas.

f) Trocar o seu nimero de camisa sem avisar ao representante ou ao arbitro.

g) Discutir com o publico, oficiais ou adversarios.

h) Entrar no campo para ministrar instrugoes.

PENALIDADE: COM A BOLA EM JOGO: sera considerada como infracéo técnica, sendo acumulada
em sumula infracdo individual e também coletiva e sera concedido a equipe adversaria um tiro livre
direto no local onde se encontrava a bola no momento da infracdo. Se dentro de sua propria area de
meta, sera punido com pénalti.

COM A BOLA FORA DE JOGO: o arhitro apenas dara a adverténcia que julgar necessaria ao atleta,
sem conceder tiro livre direto para a equipe adversaria. Neste caso sera acumulada em sumula infracao
individual e coletiva até a sétima infragdo. Reinicia-se o jogo no local onde a bola se encontrava.

02 - Ficam estabelecidos os seguintes cartdes:

a) CARTAO AMARELO - O atleta advertido sé podera retornar ao campo, ou ser substituido, apds 02
minutos CRONOMETRADOS DE BOLA EM JOGO, devendo permanecer no banco de reservas até
que seja informado de seu retorno e receber autorizagdo do arbitro.

b) CARTAO AZUL - O atleta estara desqualificado da partida, ndo podendo retornar ao campo, nem
permanecer no banco de reservas, mas podera ser substituido apés 02 minutos CRONOMETRADOS
DE BOLA EM JOGO, devendo o seu substituto permanecer no banco de reservas até que seja
informado do final da punicao e receber autorizacéo do arbitro para entrar em campo.

c) CARTAO VERMELHO - O atleta estara expulso do jogo, devendo retirar-se do campo e ndo podera
ser substituido.

PARAGRAFO 1°: Ao atleta cumprindo punicdo do cartdo amarelo, quando expulso, sua equipe néo
podera substitui-lo.

PARAGRAFO 2° A soma de 03 cartdes amarelos, 02 azuis ou 01 vermelho, suspende o atleta do
préximo jogo de sua equipe. Exceto se o regulamento da competicédo dispor de modo especifico.

PARAGRAFO 3°: Aos componentes do banco de reservas serdo aplicados os seguintes cartdes
disciplinares: AMARELO para adverténcia e VERMELHO para expulsao.

OBS. 01: Todos os cartdes deverdo constar em sumula como infragao individual e coletiva até a 72
infracdo. Caso ocorra a punicdo de outros cartdes provenientes da mesma infracdo, prevalecera a
marcagédo do 1° cartéo.

OBS. 02: O atleta punido com cartdo disciplinar devera deixar o campo de jogo pela ZONA DE
SUBSTITUICAO, estando passivel de outras puni¢cdes disciplinares caso ndo atenda a este
procedimento.
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03 - O atleta que cometer 05 infracbes serda desqualificado da partida, podendo ser substituido
imediatamente, devendo deixar o campo pela zona de substitui¢ao.

04 - A equipe que cometer 07 infracdes coletivas por periodo de jogo, sofrera, a cada infragdo posterior,
uma penalidade maxima. Sendo estas zeradas ao final do periodo.

05 - A cobranca da penalidade méaxima tera de ser, obrigatoriamente, para frente e todos os atletas, a
nado ser aqueles envolvidos na cobrancga, deverdo estar a uma distancia minima de 5 metros atras da
linha da bola, somente podendo avancar em direcéo a bola apés o atleta encarregado da cobranca ter
desferido o chute. O goleiro devera estar com uma parte dos pés em cima da linha do gol, podendo
movimentar-se lateralmente, até que seja efetuado o chute. Caso o goleiro saia da posi¢cao correta e
defenda o chute, cobra-se novamente o pénalti; no mesmo caso, se a bola entrar no gol o tento é valido.
Caso haja irregularidade por parte do quadro atacado e o tiro ndo tenha resultado em tento, cobra-se
novamente o pénalti. Caso haja irregularidade do quadro atacante e tenha resultado em tento, o pénalti
sera repetido.

06 — TECNICO/TREINADOR: O mesmo terd a sua AREA DE ATUACAO onde podera transmitir
instrugcdes aos seus comandados durante o transcorrer do jogo, ficando em pé até que termine suas
orientacdes e voltando a sentar-se no banco. Caso ndo haja a marcagdo da area acima citada o
mesmo sé podera transmitir suas orientagdes em frente ao banco de reservas. Caso o banco de
reservas esteja postado nas linhas de fundo do campo, este ndo podera ultrapassar o limite da linha
lateral da area de meta.

REGRA 10 - TIRO LIVRE

01 - Tiro Livre é aquele através do qual podera ser marcado um tento diretamente.

02 - Quando um atleta executar um tiro livre dentro de sua prépria area de meta todos os atletas
adversarios deverao permanecer fora desta, além de ficarem pelo menos a 05 metros de distancia da
bola durante a execuc¢édo do tiro. A bola estard em jogo imediatamente apds ultrapassar as linhas da
area de meta e valera tento diretamente.

OBS.: Caso o0 goleiro execute um tiro livre de dentro de sua propria area de meta, a bola ndo podera
atingir a area de meta adversaria sem que antes toque no solo ou em qualquer outro atleta.

PENALIDADE: Reversao em favor da equipe adverséria, que devera ser cobrada com as maos pelo
goleiro.

03 - Se qualquer atleta executar um tiro livre, fora de sua area de meta, todos os atletas adversarios
deverdo encontrar-se a uma distancia de pelo menos 05 metros da bola, até que esta seja tocada pelo
executor.

04 - Se qualquer atleta da equipe adversaria penetrar na area de meta, ou se aproximar a menos de 05
metros da bola, antes que o atleta executor toque na bola, o arbitro devera retardar a execucéao e fazer
cumprir a regra.

05 - A bola devera estar imével no momento da execucao do tiro livre e o atleta que o executar nao
podera toca-la novamente antes que tenha sido tocada por outro atleta.

06 - Sem prejuizo de quaisquer outras disposi¢cBes da presente regra, a respeito do local onde devera
ser executado, qualquer tiro livre concedido a uma equipe dentro de sua propria area de meta podera
ser executado de qualquer ponto dentro da mesma.

PENALIDADE: Se o atleta encarregado de executar o tiro livre, depois de fazé-lo, tocar na bola antes
desta ter sido tocada por outro atleta devera ser marcado um tiro livre a favor da equipe adversaria no
local onde ocorreu a infragdo. Se dentro da area de meta da equipe adversaria, o tiro livre sera
executado de qualquer ponto dentro da mesma.

REGRA 11 - ARREMESSO LATERAL
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01 - Quando a bola ultrapassar inteiramente a linha lateral, quer pelo solo ou pelo alto, ou tenha ido ao
encontro das laterais, sera posta novamente em jogo lancando-a para dentro do campo do lugar onde
saiu, em qualquer direcdo, por um atleta do quadro adversario ao daquele que a tocou por ultimo.

a) O atleta que executar o arremesso, no momento do langcamento, devera estar de frente para o
campo e com os pés para fora deste ou com uma parte de cada pé em cima da linha e o restante fora
do campo.

OBS.: Significa que se o atleta colocar o calcanhar em cima da linha demarcatéria, ficando com toda
parte dos pés dentro do campo, o arremesso € considerado valido.

b) O arremessador devera usar ambas as maos, executando o langamento de tal forma que a bola
venha de tras, passando por cima da cabecga. A bola estara em jogo assim que entrar no campo.

PENALIDADE: Se a bola for arremessada de forma irregular, o arbitro ordenara reversdao em favor da
equipe adversaria.

c) A bola ndo podera ser tocada novamente pelo arremessador, a ndo ser apos ter sido tocada por
outro atleta.

PENALIDADE: Se o atleta que executar o arremesso lateral, depois de fazé-lo, tocar na bola antes
desta ter sido tocada por outro atleta devera ser marcado um tiro livre a favor da equipe adversaria no
local onde ocorreu a infragdo. Se dentro da area de meta da equipe adversaria, o tiro livre sera
executado de qualquer ponto dentro da mesma.

d) De um arremesso lateral ndo podera ser consignado um tento diretamente, mesmo com a
participacao do goleiro, em qualquer circunstancia, desde que este esteja dentro de sua area de meta.

OBS.: Neste caso o0 arbitro ordenara que seja cobrado tiro de canto.

e) Caso o atleta coloque a bola em sua prépria meta sera ordenado pelo arbitro a cobranca de tiro de
canto, em qualquer circunstancia.

OBS.: Caso o0 goleiro jogue a bola intencionalmente para dentro de sua meta, o tento devera ser
validado.

02 — O tempo maximo para a cobranca de um ARREMESSO LATERAL sera de 05 (cinco) segundos,
apos a autorizacao do arbitro.

PENALIDADE: Reversédo em favor da equipe adversaria.

03 — Os atletas adversarios ao daquele que executar 0 arremesso ndo poderdo aproximar-se a menos
de 05 metros da bola, até que esta esteja em jogo.

REGRA 12 - TIRO DE META

01 - Quando a bola ultrapassar inteiramente, pelo solo ou pelo alto, a linha de fundo, com excecéo da
parte compreendida entre os postes de meta, apos ter sido tocada pela Ultima vez por um atleta da
equipe atacante, sera concedido um tiro de meta a equipe adversaria.

02 - O tiro de meta devera ser cobrado por qualquer atleta com os pés, com a bola parada, ou pelo
goleiro, obrigatoriamente, com as maos (se este colocar as maos para fora da area, quando da
cobranca, é valido, ou seja, neste caso sempre sera levada em consideragéo a posi¢cdo dos pés do
goleiro).

a) A bola estara em jogo imediatamente apds ultrapassar as linhas da area de meta e néo valera tento
diretamente.

b) A bola ndo podera alcangar a area de meta adversaria sem que antes toque no solo ou em qualquer
outro atleta.
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PENALIDADE: reversédo em tiro de meta a favor do adversario.

c) A bola ndo podera ser tocada novamente pelo atleta que executar o tiro de meta, a nao ser apés ter
sido tocada por outro atleta.

PENALIDADE: Se o atleta que executar o tiro de meta, depois de fazé-lo, tocar na bola antes desta ter
sido tocada por outro atleta devera ser marcado um tiro livre a favor da equipe adversaria no local onde
ocorreu a infragdo. Se cometida na area de meta da equipe adversaria, o tiro livre sera executado de
qualquer ponto dentro da mesma.

d) Os atletas da equipe adversaria deverao obedecer a distancia minima de 05 metros da bola até o
momento em que o tiro de meta seja executado.

3 - O tempo maximo para a cobranca de TIRO DE META sera de 05 (cinco) segundos, apos a
autorizacéo do arbitro.

PENALIDADE: Lateral em favor do adversario, na direcao da linha frontal da area.

REGRA 13 - ARREMESSO DE CANTO

01 - Quando a bola ultrapassar inteiramente, pelo solo ou pelo alto, a linha de fundo, com excec¢édo da
parte compreendida entre os postes de meta, apos ter sido tocada pela Ultima vez por um atleta da
equipe defensora, sera concedido um arremesso de canto a equipe adversaria.

a) O atleta que executar o arremesso, no momento do lancamento, devera estar postado na
intercessao das linhas de fundo e lateral, de frente para o campo, com os pés para fora deste ou com
uma parte de cada pé em cima da linha e o restante fora do campo.

OBS.: Significa que se o atleta colocar o calcanhar em cima da linha demarcatéria, ficando com toda
parte dos pés dentro do campo, o arremesso € considerado valido.

b) O arremessador devera usar ambas as maos, executando o langamento de tal forma que a bola
venha de tras, passando por cima da cabecga. A bola estara em jogo assim que entrar no campo.

PENALIDADE: Se a bola for arremessada de forma irregular, o arbitro ordenara cobranca de tiro de
meta em favor da equipe adversaria.

c) A bola ndo podera ser tocada novamente pelo arremessador, a ndo ser apos ter sido tocada por
outro atleta.

PENALIDADE: Se o atleta que executar o arremesso de canto, depois de fazé-lo, tocar na bola antes
desta ter sido tocada por outro atleta devera ser marcado um tiro livre a favor da equipe adversaria no
local onde ocorreu a infragdo. Se dentro da area de meta da equipe adversaria, este podera ser
executado de qualquer ponto dentro da mesma.

d) De um arremesso de canto ndo podera ser consignado um tento diretamente, mesmo com a
participacao do goleiro, este postado dentro de sua area de meta, em qualquer circunstancia. Neste
caso o arbitro ordenara que seja cobrado tiro de canto.

OBS.: Caso o goleiro jogue a bola intencionalmente para dentro de sua meta, o tento devera ser
validado.

e) Caso o atleta arremesse a bola diretamente em sua prépria meta sera ordenado pelo arbitro a
cobranca de tiro de canto, em qualquer circunstancia.

02 — O tempo maximo para a cobranca de um ARREMESSO DE CANTO sera de 05 (cinco) segundos,
apos a autorizagao do arbitro.

PENALIDADE: Reversao em tiro de meta a favor da equipe adversaria.
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03 — Os atletas do quadro oposto ao daquele que executar o arremesso de canto ndo poderdo
aproximar-se a menos de 05 metros da bola, até que esta esteja em jogo.

04 - Havendo qualquer outra infragdo, o arremesso sera repetido.

REGRA 14 — ARBITRO / OFICIAIS DE ARBITRAGEM
VANTAGEM

Vantagem, o item mais importante das Regras do jogo, o qual o arbitro tem por obrigagdo fazer cumpri-
la, dando oportunidade para que nunca seja beneficiado o infrator. Porém, ndo aproveitada a vantagem,
0 arbitro ndo devera marcar a infragao.

Os cartfes disciplinares aplicados apds esta determinacao deverao, obrigatoriamente, serem anotados
em simula como infracéo individual e coletiva, sendo as coletivas até a 72 infragéo.

DEVERES DOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

Em todas as categorias, sédo trés os oficiais de arbitragem, sendo dois arbitros e um representante,
responsaveis pelo controle de uma partida de Futebol 7 Society. A principal responsabilidade cabe aos
arbitros, que dirigem o jogo dentro do campo e sdo autoridades maximas da partida, tendo ambos os
mesmos poderes.

SAO DEVERES DOS ARBITROS:

01 - Aplicar as regras e decidir quaisquer divergéncias oriundas da pratica do Futebol 7 Society. Suas
decisdes em matéria de fato seréo finais, desde que se relacionem com o resultado da partida. Suas
funcdes comecardo no momento de sua entrada no campo onde sera realizada a partida e terminaréo
com a entrega do seu relatorio a entidade a que estiver vinculado.

02 - No momento em que autorizar o inicio da partida, o seu poder de penalizacdo é extensivo as
infracBes cometidas mesmo quando o jogo estiver temporariamente suspenso ou a bola fora de jogo.
Deve-se evitar punir tecnicamente quando a aplicacdo de penalidade for vantajosa para o quadro
infrator, devendo punir o(s) atleta(s) faltoso(s) ap0s a finalizagéo da jogada.

03 - Anotar todas as ocorréncias da partida em seu relatério e fazer a entrega do mesmo a quem de
direito, no prazo estabelecido, apos a realizagdo do jogo.

04 - Interromper o jogo em virtude de qualquer infragdo das regras. Suspender ou terminar a partida por
motivo de mas condicdes atmosféricas, interferéncia de espectadores ou de qualquer outra causa que
imponha tal medida, sempre que seu critério assim julgar conveniente. Neste caso, devera relatar o
ocorrido com preciséo, observando o prazo estipulado para a entrega do mesmo a quem de direito.

05 - Advertir qualquer atleta culpado de procedimento irregular ou de atitude incorreta e, no caso de
reincidéncia, impedi-lo de continuar participando da partida. Em tais casos, o arbitro deve mencionar
em seu relatério o nome e demais dados do infrator e, com precisdo, os motivos da infracéo.

06 - Nao permitir a entrada no campo, sem sua ordem, de qualquer pessoa além dos atletas. Quando
do pedido de tempo permitir somente a entrada do técnico e do massagista. Entende-se por técnico e
massagista as pessoas registradas como tal na simula de jogo e que nao estejam uniformizadas como
atletas.

07 - Expulsar definitivamente da partida, sem prévia adverténcia, o atleta culpado de conduta violenta e
intencional a integridade fisica de seu antagonista.

08 - Expulsar igualmente, sem prévia adverténcia, o atleta, técnico, ou quaisquer outras pessoas
intervenientes da partida, investidas das fungBGes de dire¢cdo ou mando, por atitudes atentatérias a
moral ou por conduta anti-desportiva.

09 - Dar sinal para recomegar o jogo depois de todas as interrupcoes.
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10 - Quando marcar uma falta deve designar a infracdo, ordenando ao representante o respectivo
registro.

11 - Ter aferida a disténcia de 05 metros em passos, pois somente ao arbitro cabe autoridade para
estabelecer a distancia regulamentar.

12 - N&o concordar com propostas para alterar as regras oficiais.

13 - Inspecionar e aprovar, ou nao, o aparelhamento da partida, equipamento dos atletas, inclusive as
condi¢cbes do campo de jogo, antes ou nos intervalos das partidas, ou quando neste sentido for
solicitado por quem de direito.

14 - No caso do apito falhar ou ndo ser ouvido em determinadas fases do jogo, devera usar de
quaisquer meios disponiveis para interromper a partida.

15 - Decidir se a bhola escolhida corresponde as exigéncias oficiais.

16 - Parar 0 jogo se, na sua opinido, um atleta estiver seriamente acidentado, fazendo com que, de
imediato, lhe sejam prestados 0s socorros necessarios. Mas ndo permitam o atendimento ao atleta
acidentado dentro do campo Ordenem sua conducdo a linha lateral ou de fundo para que seja feito o
socorro.

17 - Se um atleta estiver levemente machucado a partida ndo sera interrompida até que a bola deixe de
estar em jogo.

18 — MECANICA DE ARBITRAGEM — Os arbitros deverdo acompanhar o jogo de perto, correndo
TODA a extensdo do campo, para que sempre estejam o mais proximo possivel das jogadas. Assim,
quando apitar, ndo permitira dividas aos participantes do jogo. E permitida, eventualmente, a troca de
diagonal, assim como a troca de lado com a bola fora de jogo, desde que, um dos oficiais sempre
esteja colocado proximo a mesa do representante. Quando do pedido de tempo e final de partida,
deverdo postar-se no centro do campo.

OBS. 01: Um dos oficiais sera CHEFE DE EQUIPE, designado pela Confederagéo ou Federagéo no ato
de sua escalacao, ao qual cabera a responsabilidade determinada pelo Departamento de Oficiais.

OBS. 02: A responsabilidade de verificagdo do posicionamento dos atletas, quando da cobranca de
penalidade maxima, sera sempre do arbitro chefe de equipe, que devera postar-se na linha frontal da
area, enquanto ao outro arbitro cabera a fiscalizagdo do goleiro e meta.

SAO DEVERES DOS REPRESENTANTES
01 — Plaquetas para infracfes:

Ficam os responsaveis pelos campeonatos com a incumbéncia de apresentar ao representante 01 par
de plaguetas numeradas de 01 a 07, mais o suporte de sustentacdo das mesmas, com a finalidade de
anunciar as infracdes coletivas cometidas pelas equipes. As plaquetas terdo o fundo branco, com os
nameros de 01 a 06 em preto e o nimero 07 em vermelho, sendo que estas deverdo medir 15 x 30
centimetros.

02 — Bandeira de solicitagédo de tempo:

Deverdo apresentar também 02 bandeirolas com os tamanhos de 20 x 15 centimetros, na cor verde,
tendo a haste comprimento de 30 a 50 centimetros. Estas serdo afixadas no mesmo suporte das
plaguetas para infracdes, quando do pedido de tempo por parte das equipes.

03 — Procedimento do representante.

a) — A cada infracdo coletiva o representante colocara no local adequado, e bem visivel aos dois lados,
0 numero correspondente a infragdo. As plaquetas de sinalizagdo das infra¢cdes deverdo ser colocadas
no lado que a equipe defende. Quando da 72 infracdo, a plaqueta devera ser mantida até o final do
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periodo. As bandeirolas deverdo ser colocadas no pedido de tempo das equipes e mantida até o final
de cada periodo.

b) — Avisar ao arbitro quando da 42 infracdo individual dos atletas, fazendo sinal com 04 dedos de uma
das méos. Informar aos arbitros quando da 72 infracdo coletiva das equipes, levantando a plaqueta
correspondente.

¢) — Marcar o 01 minuto do tempo técnico.
d) — Marcar os 02 minutos dos cartdes disciplinares.

e) — E recomendado, para melhor visualizagéo e leitura da simula de jogo, que sejam utilizadas
canetas de cores diferentes para cada periodo de jogo e prorrogagao.

f) — A simula de jogo, sua conducgdo, preenchimento e devolucdo € de responsabilidade do
representante.

RECOMENDAGCOES AOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

01 - Observem bem o campo de jogo antes do inicio da partida. Verifiquem se esta tudo em ordem, as
condi¢cbes das marcacdes do campo, 0s postes das metas, examinem as redes e verifiquem se estéo
firmes e se as aberturas ndo permitem a passagem da bola.

02 - Antes do inicio de cada partida examinem as bolas, verifiguem se estdo em condicdes de jogo.
Escolhida a bola de jogo, as demais deverao ficar junto a mesa do representante. Somente poderao ser
utilizadas, para os jogos, a bola oficial da Confederacdo ou Federacgdes.

03 - Observem antes do jogo, quais os atletas que serdo os goleiros. Se ndo forem informados de
substituicdes, ndo permitam que outro atleta tenha os privilégios dos goleiros. Nunca iniciem uma
partida com menos de 07 atletas e nem a prossigam se uma ou as duas equipes ficarem reduzidas a
04 atletas, seja por que motivo for.

04 - Examinem os calcados dos atletas antes do inicio do jogo, durante ou no intervalo. Sempre que
acharem necessario, ou se tiverem motivos, examinem o calcado ou qualquer outra parte do
equipamento. Havendo irregularidades, exijam imediatamente o cumprimento das determinagfes. Se
ndo forem obedecidos, ordenem que deixe o campo até a sua regularizacdo. Esta determinagéo
também sera feita se os atletas estiverem usando pecas que possam causar danos aos demais atletas,
tais como anéis, pulseiras ou qualquer tipo de gesso ou atadura com talas.

05 - Exijam que todos os atletas e membros da comissdo técnica que participardo do jogo sejam
registrados em sumula, pois s6 assim terdo condi¢cfes de participagéo.

06 - Caso haja algum acidente no transcorrer da partida, ndo permitam que o atleta seja atendido
dentro do campo. Providenciem sua remog¢ao e prossigam com o jogo.

07 - Solicitem ao representante para anotar quem deu a saida no primeiro tempo, no sentido de evitar
confusdo na etapa complementar. Exijam que todos os atletas estejam em seu campo de defesa
guando da saida de bola, obedecendo a disténcia regulamentar, e s6 permitam a invasdo quando o
atleta encarregado do pontapé inicial tocar na bola. Usem sempre cronbmetro para marcar 0os tempos
de jogo e descanso dos atletas. Nunca déem ouvidos a reclamagfes dos atletas, continuem atuando
com serenidade. Quando determinarem uma marcacéo, nao modifiquem esta deciséo.

08 — Lembrem sempre que o objetivo do jogo é a marcacao dos tentos, portanto, estudem bem a regra
gue o determina, pois um jogo podera ser decidido através de um tento acidental. Tenham sempre em
mente que o tento s6 sera valido quando ultrapassar inteiramente a linha de gol entre os postes e sob o
travessao.

09 - Observem bem o dispositivo das regras, que ndo é puramente punir, mas impedir o retardamento
indevido da partida, na obtencao de vantagens desleais, que devem ser coibidas.
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10 - A partir da 82 infracao, inclusive, por periodo de jogo, a equipe infratora sofrerd uma penalidade
maxima, seja qual for a posicdo da bola no momento da infracdo, desde que, naturalmente, a bola
esteja em jogo. Atentem para o detalhe de que a infragdo podera ocorrer dentro da area de meta da
equipe adversaria, isto é, 0 atacante comete a infracdo e sua equipe sofre a penalidade maxima.

11 - Lembrem-se de que todas as infracdes técnicas cometidas dentro da area de meta do quadro que
defende pelos seus atletas originam penalidade maxima, portanto, a aplicagdo das infragfes é de
capital importancia.

Antes de autorizarem a cobran¢a da penalidade maxima, verifigquem a posicao dos atletas (05 metros
atras da linha da bola) e se a bola encontra-se em posi¢do correta. Observem na cobranca da
penalidade maxima que, se a bola bater na trave, o atleta que a executou ndo podera toca-la
novamente antes de ter sido tocada por outro atleta.

12 - PENALIDADE MAXIMA: na cobranca o goleiro devera estar com uma parte dos pés,
obrigatoriamente, em cima da linha de gol, sendo permitido movimentar-se lateralmente. Caso haja
irregularidade por parte da equipe que defende e a mesma nao tenha resultado em gol, a cobranca
sera repetida. Se houver irregularidade por parte da equipe beneficiada com a penalidade, mesmo
tendo resultado em gol, a cobranca sera repetida, mas caso ndo tenha resultado em gol a jogada
prossegue normalmente. Na cobranga da penalidade maxima os atletas nédo envolvidos deverao estar a
uma distancia minima de 05 metros atrds da linha da bola, somente podendo avancar em direcéo a
bola apés o atleta encarregado da cobranca ter desferido o chute.

13 - Qualquer atleta podera cobrar o tiro de meta, de qualquer parte da area de meta, com os pés. O
goleiro, obrigatoriamente, com as méos. Para a bola entrar em jogo é obrigatério que a mesma saia da
area de meta.

14 - Verifiquem que o atleta, ao cobrar o arremesso lateral, devera estar de frente para o campo,
podendo estar com uma parte de cada pé em cima da linha lateral e o restante fora ou dentro do campo.
Significa que, se o atleta estiver com o calcanhar em cima da linha e o restante do pé dentro de campo
0 arremesso sera valido. Pode-se arremessar a bola para qualquer direcdo do campo. Se introduzida
diretamente na meta adversaria ndo valera o tento. Se em sua propria meta, sera cobrado tiro de canto.
Devem ser usadas as duas maos.

15 - Quando da cobranca do tiro de canto, observem se o atleta esta colocado no encontro das linhas
de fundo e lateral e se, no momento da execucao, todos os atletas adversarios encontram-se a pelo
menos 05 metros de distancia.

16 - O goleiro s6 podera participar de jogadas fora da area de meta com os pés. No exato momento em
que participar de jogadas fora de sua area de meta sofrera as mesmas san¢fes que os demais atletas.

17 — Nao permitam a participagcdo de atleta sangrando. Ordene a sua saida, s6 permitindo o retorno
apos os devidos atendimentos e com a sua autorizacao.

18 — Os dois arbitros tem os mesmos poderes, porém, se houver discordancia quanto as marcagdes,
prevalecera sempre a decisdo do CHEFE DE EQUIPE.

19 — N&o permitam que os treinadores aproximem-se da ZONA DE SUBSTITUICAO quando
ministrarem instrugdes a suas equipes.

20 — Exijam dos treinadores o fiel cumprimento das recomendacdes a eles determinadas na regras do
jogo, pois as desobediéncias lhes acarretardo punicdes disciplinares.

21 — Observem sempre que as prorrogacfes determinadas pelas Regras Oficiais sdo de 10 minutos
(05x05), sem intervalo, apenas com a mudanca de lado das equipes. As prorrogacdes sao continuagdo
do jogo, portanto, continuam valendo as somatérias de infragdes individuais e coletivas, todos os
cartdes disciplinares.

22 — A contagem dos 5 segundos pelos oficiais de arbitragem devera ser feita com as maos acima da
cabeca, de forma clara e visivel.
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23 — Observem que, quando da cobranca dos pénaltis para a decisdo de jogos empatados (em séries
ou ndo), qualquer atleta registrado em simula podera cobra-los, ndo havendo obrigatoriedade da troca
de atletas para as cobrancgas.

OBS.: Os atletas cumprindo puni¢des por cartdes disciplinares ndo poder&o cobrar.

24 — Quando do W.O. ndo ha obrigatoriedade da simbdlica saida de bola, basta avisar o capitdo da
equipe presente.

25 — Estudem bem as aplicacdes dos cartdes disciplinares, pois 0s mesmos acarretardo sempre uma
infracdo individual e, dependendo do que determinam as regras, também infracéo coletiva.

26 — Quando das ocorréncias em uma partida, toda equipe de arbitragem devera apresentar relatorio
dentro do prazo estabelecido, ou seja, até as 18:00 horas do 1° dia til apds o jogo.

27 — Néo permitam que figuem no campo de jogo pessoas ndo registradas na simula ou os membros
da Comissédo Técnica ndo trajados adequadamente, conforme especificado na REGRA 04, do Uniforme
da Comisséo Técnica.

28 — O tempo para restabelecimento do jogo devido a intempéries ou outras paralisagcdes sera de 30
minutos, No MAaximo.

29 — Os éarbitros deverao informar o tempo JOGADO apenas ao capitdo da equipe, quando solicitado
no pedido de tempo.

30 — A ndo comunicacao das infracdes ndo impede as puni¢cdes. Ex.: o representante ndo informa da 72
coletiva ou da 42 individual, mas o arbitro deve fazer cumprir a regra.

REGRA 15 - DAS CATEGORIAS

1 — Os eventos das Federacdes filiadas a Confederacdo Brasileira de Futebol 7 Society,
compreenderao as seguintes categorias, Masculinas e Femininas, e tempos de jogo:

ATEGORIAS

IDADE TEMPO
Fralda

06 /07 /08 anos 15 x 15 min
Pré-Mirim

09 /10 anos 15 x 15 min
Mirim

11/12 anos 15 x 15 min
Infantil

13/ 14 anos 20 x 20 min
Infanto/Juvenil

15/ 16 anos 20 x 20 min

Juvenil/Junior
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17/18/ 19 anos 25 x 25 min

Principal

Acima de 18 anos (16 anos com autorizagao) 25 x 25 min
Veterano

Entre 35 e 40 anos 25 x 25 min

Master

Acima de 40 anos 25 x 25 min

Feminino/Principal

Acima de 15 anos (com autorizagdo até 18 anos) 20 x 20 min
Feminino/Menores

Até 14 anos 15 x 15 min

PARAGRAFO 1° - Para efeito de distingdo dos limites das categorias especificadas acima, sera
considerada a idade completada no ano da competicdo, com excecédo das categorias Fralda, Principal,
Veterano e Master, cuja idade minima devera ser completada antes da inscricdo do atleta na
competicao.

PARAGRAFO 2° - A Confederagéo Brasileira de Futebol 7 Society podera criar, alterar ou mudar a
nomenclatura das categorias, se assim julgar essencial para o desenvolvimento da modalidade.

02 — A duracao das partidas de Futebol 7 Society esta determinada de acordo com a categoria dos
participantes, no Livro de Regras. Caso haja interesse, poderdo ser criadas novas categorias.

REGRA 16 - DO DESEMPATE

1 - Para critério de classificagdo em uma competicdo, sera observada a seguinte pontuagao:
Vitéria = 03 pontos / Empate = 01 ponto / Derrota = 00 ponto.

PARAGRAFO UNICO - Em caso de empate no nimero de pontos entre duas ou mais equipes na fase
de classificacao, o critério de desempate sera o seguinte, nesta ordem:

a) Maior nimero de vitorias;

b) Maior nimero de gols a favor;

¢) Maior saldo de gols;

d) Menor nimero de cart8es disciplinares;

(tendo por peso: AMARELO =01/ AZUL = 03/ VERMELHO = 05).

e) Sorteio.

DECISAO POR PENALIDADE MAXIMA
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1 - A disputa de penalidades maximas sera em numero de 03 (irés) para cada equipe, de forma
alternada. Permanecendo o empate, as cobrangas serdo alternadas por equipe, até que uma equipe
obtenha vantagem sobre a outra.

2— Observem que qualquer atleta registrado em sumula podera executar as penalidades, nao havendo
obrigatoriedade da troca de atletas para as cobrancas.

3 — Os atletas que estiverem cumprindo punicao por cartdes disciplinares nao poderdao executar as
cobrangas.

DECISAO POR SHOOT OUT (Tiro da Linha de Saida)

1 — Sera utilizado em ocasifes determinadas pelo regulamento da competicao.
2 - Para a definicdo de um vencedor sera adotado o seguinte procedimento:

a) A bola sera colocada na linha de saida do campo defensivo e o goleiro da equipe adversaria se
postara sobre a linha de fundo, entre os postes de meta.

b) Apds a autorizacdo do arbitro, o atleta encarregado de efetuar a cobranca tera 05 (cinco) segundos
para chutar a bola ao gol, podendo movimenta-la livremente em qualquer diregdo até o momento do
chute, dentro do limite de tempo.

c) Se, ao fim dos 05 segundos, apés o chute do atleta, a bola estiver em dire¢cdo ao gol, o lance sera
valido até o término de sua trajetéria. Sera considerado valido mesmo se a bola bater nas traves antes
de entrar no gol.

d) O goleiro podera movimentar-se em qualquer direcdo e defender a bola com as méos dentro da area
de meta ou com os pés fora dela. No caso do goleiro praticar a defesa com as maos fora da area, sera
punido com uma cobranc¢a de pénalti contra sua equipe.

e) As cobrancas serdo alternadas, sendo vencedora a equipe que conseguir a primeira vantagem sobre
a outra, ou seja, converter uma cobranca em gol e a adversaria nao.

f) As cobrancas deverdo ser executadas por atletas diferentes, desde que registrados na suimula de
jogo. Um atleta somente podera repetir a cobranca apés todos os outros terem cobrado, incluindo o
goleiro.

g) Atletas cumprindo punicao de cartdes disciplinares ndo podem executar as cobrangas.

POSICIONAMENTO DOS ARBITROS

1° arbitro — Responsavel pela autorizagdo da cobranca e pela marcacdo do tempo. O mesmo devera
estar postado na linha de saida e de costas para o gol.

2¢ arbitro — Responsavel pela fiscalizacdo da cobranca e pela confirmacdo do gol. Devera estar
posicionado na linha frontal da area de meta, de frente para o campo.
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Futsal
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Regras do Futsal

QUADRA DE JOGO
1- DIMENSOES

A quadra de jogo sera um retangulo com o comprimento de 42 (quarenta e dois) metros e 0 minimo de
25 (vinte e cinco) metros, tendo a largura maxima de 22 (vinte e dois) metros e a minima de 15 (quinze)
metros.

a. As linhas demarcatérias da quadra, na lateral e no fundo, deverdo estar afastadas 1 (um) metro de
qualquer obstaculo (cerca ou alambrado).

b. Para partidas oficiais a quadra devera ter um comprimento minimo de 30 (trinta) metros e uma
largura minima de 17 (dezessete) metros.

c. Para partidas oficiais internacionais a quadra devera ter um comprimento entre 38 (trinta e oito) e 42
(quarenta e dois) metros e uma largura entre 18 (dezoito) e 22 (vinte e dois) metros.

2- AMARCACAO DA QUADRA

Todas as linhas demarcatérias da quadra deverdo ser bem visiveis, com 8 (0ito) centimetros de
espessura, que ndo sejam sulcos cavados.

a. As linhas demarcatérias de maior comprimento denominam-se linhas laterais e as de menor
comprimento linhas de fundo.

b. Na metade da quadra sera tracada uma linha diviséria, de uma extremidade a outra das linhas
laterais, equidistantes as linhas de fundo.

c. O centro da quadra sera demarcado por um pequeno circulo com 10 (dez) centimetros de diametro.
d. Ao redor do pequeno circulo sera fixado o circulo central da quadra com um raio de 3 (trés) metros.
e. As linhas que delimitam as partes da quadra de jogo pertencem as respectivas partes.

3- AREA DE META

Nas quadras com largura igual ou superior a 17 (dezessete) metros, em cada extremidade da quadra, a
6 (seis) metros de distancia de cada poste de meta havera um semi-circulo perpendicular a linha de
fundo que se estendera ao interior da quadra com um raio de 6 (seis) metros. A parte superior deste
semi-circulo serd uma linha reta de 3 (trés) metros, paralela a linha de fundo, entre os postes. A
superficie dentro deste semi-circulo, denomina-se area de meta. Nas quadras com largura inferior a 17
(dezessete) metros, o semi-circulo perpendicular a linha de fundo tera um raio de 4 (quatro) metros . As
linhas demarcatérias fazem parte da area de meta.

4- PENALIDADE MAXIMA

A distancia de 6 (seis) metros do ponto central da meta, medida por uma linha imaginaria em angulo
reto com a linha de fundo e assinalada por um pequeno circulo de 10 (dez) centimetros de raio, seréo
marcados os respectivos sinais de penalidade maxima.

5- TIRO LIVRE SEM BARREIRA

A distancia de 12 (doze) metros do ponto central da meta, medida por uma linha imaginaria em angulo
reto com a linha de fundo, serdo marcados os respectivos sinais, de onde serdo cobrados os tiros livres
sem barreira, nas hipéteses previstas nestas regras.

6- ZONA DE SUBSTITUICOES
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Sobre a linha lateral e perpendicular a mesma, do lado onde se encontra a mesa do anotador e
cronometrista, serdo marcadas duas linhas de 80 (oitenta) centimetros cada, ficando 40 (quarenta)
centimetros no interior da quadra e 40 (quarenta) centimetros do lado de fora, demarcando 3 (trés)
metros de cada no meio da quadra. Por entre estas duas linhas de 80 (oitenta) centimetros os atletas
deverdo sair e entrar na quadra por ocasido da substituicao.

7- METAS

No meio de cada area e sobre a linha de fundo serdo colocadas as metas , formadas por dois postes
verticais separados em 3 (trés) metros entre eles (medida interior) e ligados por um travessao
horizontal cuja medida livre interior estara a 2 (dois) metros do solo.

a. A largura e espessura dos postes e do travesséo serdo de 8 (oito) centimetros e quando rolicos terdo
o diametro de 8 (0ito) centimetros.

b. Os postes e travessao , poderdo ser confeccionados em madeira, plastico, ferro ou material similar e
pintados, de preferéncia de branco e fixados ao solo. Os postes e travessdo deverdo ter a mesma
largura e espessura.

c. Serado colocadas redes por tras das metas e obrigatoriamente presas aos postes , travessao e solo.
deverdo estar convenientemente sustentadas e colocadas de modo a ndo perturbar ou dificultar a agéo
do goleiro. As redes serdo de corda, em material resistente e malhas de pequena abertura para nao
permitir a passagem da bola.

8 - CONSTRUCAO

O seu piso sera de madeira, material sintético ou cimento, rigorosamente nivelado, sem declives, nem
depressoes, prevenindo escorregdes e acidentes.

9 - LOCAL PARA O REPRESENTANTE

As quadras deverao dispor, obrigatoriamente, em um lugar central e inteiramente inacessivel aos
assistentes, de mesa e cadeiras para que o representante da entidade, o anotador e o cronometrista
possam exercer com seguranca e tranquilidade suas fungdes.

10 - LOCAL PARA OS ATLETAS RESERVAS E COMISSAO TECNICA

As quadras deverdo dispor de dois locais privativos e adequados, situados a margem das linhas
laterais ou de fundo, inacessivel aos assistentes, onde ficardo sentados os atletas reservas, técnico ou
treinador, massagista, médico e preparador fisico das equipes disputantes. A localizagcdo dos bancos
de reservas, quando proxima a mesa do anotador e cronometrista guardara, obrigatoriamente uma
distancia nunca inferior a 3 (trés) metros de cada lado da mesa. Quando colocados na linha de fundo
deverdo observar a mesma distancia do poste da meta mais préximo.

11 - PLACAR OU MOSTRADOR E CRONOMETRO ELETRONICO

As quadras possuiram, obrigatoriamente, em perfeitas condi¢cdes de uso e visibilidade para o publico e
para a equipe da arbitragem, placar ou mostrador onde serdo afixados ou indicados os tentos da
partida e o crondmetros eletrénico para controle do tempo de jogo.

REGRA 2
NUMERO E SUBSTITUICAO DE ATLETAS

1. A partida sera disputada entre duas equipes compostas, cada uma, por no maximo de 5(cinco)
atletas, um dos quais, obrigatoriamente, sera o goleiro.

2. E vedado o inicio de uma partida sem que as equipes contém com um minimo de 5(cinco) atletas,
nem sera permitida sua continuagdo ou prosseguimento se uma das equipes, ou ambas, ficar reduzida
a menos de 3(trés) atletas.
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3. O nimero maximo de atletas reservas, para substituicdes, € de 7 (sete).

4. Seréa permitido um namero indeterminado de substituicdes "volantes"”, a qualquer tempo do jogo, sem
necessidade de paralisagdo do cronémetro, excecdo feita ao goleiro que somente podera ser
substituido com a bola fora de jogo. Um atleta que tenha sido substituido podera voltar a partida em
substituicao a outro.

5. A substituicdo volante realiza-se quando a bola estiver em jogo, subordinando-se as seguintes
condicgbes:

a. O atleta que sai da quadra de jogo, deverd fazé-lo pela linha lateral, nos 3(trés) metros
correspondentes ao lado onde se encontra seu banco de reservas , mas nunca antes de o atleta
substituido transpor completamente a linha lateral.

b. O atleta que entra na quadra de jogo devera fazé-lo pela mesma linha da zona de substituicao,
também nos 3(trés) metros correspondente ao lado onde se encontra seu banco de reservas e no setor
chamado zona de substitui¢des.

c. E vedada a substituicéo do goleiro por ocasifo da cobranca de tiros livres direto ou indireto (excegéo
na cobranca de penalidade maxima), salvo em caso de contusédo grave por ele sofrida, comprovada
pelo arbitro e confirmada pelo médico ou, na auséncia deste, pelo massagista, ou em caso de expulsao.

d. Qualquer atleta substituto estd submetido a autoridade e jurisdicdo dos arbitros, seja ou néo
chamado a participar da partida.

e. A substituicdo completa-se quando o substituto entra na quadra de jogo e, o substituto, deixa a
mesma totalmente.

6. A troca de posicdo entre o goleiro e os demais atletas participantes da partida podera ser feita
devendo, entretanto, ser previamente autorizada por um dos arbitros e no momento em que o jogo
esteja paralisado.

PUNICAO

a. A partida ndo sera interrompida por uma infragdo ao item 6(seis) desta regra, sendo que o atleta
infrator sera advertido logo apos a bola estar fora de jogo.

b. Se em uma substituicdo volante o atleta substituto entra na quadra de jogo antes que o atleta
substituido saia, um dos arbitros paralisara a partida e determinara a saida do atleta substituido e, apés
advertir o colega substituto, reiniciara o jogo com tiro livre indireto no local onde se encontrava a bola
guando da interrupgéo.

c. Se em uma substituicdo volante um substituido entra na quadra de jogo ou, um substituto saia da
quadra por um lugar diferente da zona de substituicdo, um dos arbitros interrompera a partida
advertindo o atleta infrator e reiniciara a mesma com tiro livre indireto contra a equipe do atleta infrator,
cobrando a falta no local onde se encontrava a bola quando da interrupg¢éo da partida.

d. Se na interrupgdo da partida por infragdo aos itens "b" e "c" a bola se encontrava dentro da area da
meta, para cobranca do tiro livre indireto, a bola devera ser colocada sobre a linha demarcatéria da
area de meta (6 metros) e no local mais préximo de onde a mesma se encontrava.

7. O atleta desclassificado da partida por praticar 5 (cinco) faltas podera ser substituido imediatamente,
ndo podendo mais participar da partida, devendo abandonar a quadra de jogo.

8. O atleta expulso pelo arbitro antes ou durante a partida podera ser substituido, sendo-lhe vedado a
permanecer na quadra de jogo.

9. A um dos atletas, de cada equipe, sera atribuida a fungdo de "capitdo" cabendo-lhe:

a. Representar durante a partida de sua equipe, da qual é ainda o fiador de boa conduta, exigivel, antes,
no transcorrer e apds o término da mesma.
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b. Fornecer ao anotador, antes do inicio da partida, os nomes e nimeros dos atletas de sua equipe e
os integrantes da comissao técnica.

c. Avisar ao anotador e aos arbitros as substituicdes, que ndo sejam as volantes, e mudanca do
ndmero dos atletas que ocorrerem em sua equipe no intervalo.

d. Dirigir-se ao arbitro buscando interpretagcao ou informagéo essencial, quando necessario, desde que
o faca com respeito e cortesia.

e. ldentificar-se como capitdo da equipe através do uso de uma bragadeira colocada em um dos bracos
e, quando da sua substituicdo na partida cabe-lhe determinar o novo capitdo, entregando-lhe a referida
bragadeira.

f. Assinar a sumula de jogo, antes do inicio da partida, o que atesta e certifica que os atletas
relacionados na referida sumula séo exatamente os que se encontram na quadra de jogo.

10. No banco destinado aos atletas reservas, colocados sempre do lado do ataque das equipes,
durante todo o transcorrer da partida somente poderdo permanecer, devidamente sentados, um
maximo de 7 (sete) atletas substitutos, devidamente uniformizados e identificados, em condi¢des de
participar da partida, além de 1 (um) técnico ou treinador, 1 (um) massagista, 1 (um) médico e 1 (um)
preparador fisico, também devidamente credenciados e identificados.

11. Eventualmente o arbitro podera determinar a troca de posicdo nos bancos de reserva, se assim o
exigir a situacdo ou local dos bancos.

REGRA 3
EQUIPAMENTOS

1. E vedado ao atleta o uso de qualquer objeto reputado pelo arbitro como perigoso ou nocivo a préatica
do desporto. O arbitro exigira a remocao de qualquer objeto que, a seu critério, possa molestar ou
causar dano ao adversario. Nao sendo obedecido em sua determinacédo, ordenara a expulsdo do
mesmo.

2. O equipamento dos atletas compde-se de camisa de manga curta, ou manga comprida, calgéo curto,
meias de cano longo, caneleiras, ténis confeccionados com lona, pelica ou couro macio, com solado
revestimento lateral de borracha ou material similar, ficando terminantemente proibido o uso de camisa
sem manga e de sapatos com solado de couro ou pneu, ou que contenham travas. As caneleiras
deverdo estar completamente cobertas pelas meias e serem confeccionadas em material apropriado
em material apropriado que ofereca protecdo ao atleta(borracha, plastico, poliuretano ou material
similar).

3. Nas costas e na frente das respectivas camisas, obrigatoriamente, seréo colocadas numeracéo de 1
(um) a 20 (vinte), vedada a repeticdo de nimeros na mesma equipe. Os nimeros das costas terdo o
tamanho de 15(quinze) a 20(vinte) centimetros de altura e os nimeros de frente terdo o tamanho de
8(oito) a 10 (dez) centimetros de altura. E igualmente obrigatdria a diferenciacdo entre a cor da camisa,
visando assegurar a identificacao pelo arbitro e pelo publico.

4. O goleiro usara uniforme com camisa de cor diferente dos demais atletas, sendo-lhe permitido, com
exclusividade, para fins de protecdo, o uso de calga de agasalho.

5. O atleta que apresentar na quadra de jogo utilizando sob seu calgdo, o short térmico, somente
podera utiliza-lo se for da mesma cor predominante no calgéo.

6. O atleta que ndo se apresentar devidamente equipado, desatendendo as exigéncias desta regra,
sera retirado da quadra de jogo, temporariamente, somente podendo retornar a disputa da partida com
a autorizacdo do arbitro e no momento em que a bola estiver fora do jogo e uma vez verificada a
regularidade do equipamento.
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ARBITROS

1. Os arbitros usardo, obrigatoriamente, camisas de manga curta ou manga comprida, nas cores
determinadas e aprovadas por sua entidade, além da cal¢a, cinto, meias e ténis ou sapatos da cor
branca.

2. Os arhitros utilizardo, sempre que necessario, camisas de cor distintas que os possa diferenciar com
as camisas dos atletas. Os demais equipamentos permanecerdo, sempre, inalterados.

CRONOMETRISTAS E ANOTADORES

1. Os cronometristas e anotadores usardo, obrigatoriamente, camisas de manga curta ou manga
comprida, nas cores determinadas por sua entidade, além de calca, cinto, meias e ténis ou sapatos de
cor preta.

DA EQUIPE DE ARBITRAGEM

1. Os oficiais de arbitragem usardo na camisa, a altura do peito e no lado esquerdo, o distintivo da
entidade a que estiverem vinculados, de acordo com a regulamentacao baixada por seus paises.

2. Os arbitros pertencentes ao quadro nacional ou internacional, usardo o distintivo da entidade maxima
nacional ou internacional.

3. As duplas de arbitragem (arbitro principal e auxiliar) (cronometristas e anotador) usardo camisas nas
mesmas cores, em dupla ou quartetos, distintos, permanecendo inalterados os demais equipados.

REGRA 4
ARBRITO PRINCIPAL

Um arbitro principal devera ser designado para dirigir uma partida. Sua funcdo é o exercicio dos
seguintes poderes que as regras lhe outorgam:

a. Aplicar as regras de jogo do Futsal e decidir sobre qualquer divergéncia oriunda de sua pratica,
sendo suas decisfes, em matéria de fato, finais e irrecorriveis desde que se relacione com o resultado
da partida;

b. Suas fun¢cdes comecam no momento de sua entrada no local onde se encontra a quadra de jogo
onde a partida sera realizada e termina com a entrega de seu relatério na entidade a que estiver
vinculado ou a servigo.

c. Ndo marcar as infracdes que, se o fizer, podera estar favorecendo a equipe infratora.
d. Relatar todos os incidentes que ocorrerem antes, durante e apds a partida;

e. Além de suas fun¢des normais também desempenhara as fungbes de cronometrista, em caso de
auséncia deste;

f. Tera poder irrestrito para interromper a partida em virtude de qualquer infracdo as regras, suspender
ou terminar a partida por motivos de mas condi¢gbes atmosféricas, interferéncias de espectadores ou de
qualquer outro fato que imponha tal medida, sempre que assim julgar conveniente devendo, neste caso,
relatar o ocorrido , com precisao , observando o prazo estipulado pela entidade sob cuja jurisdi¢éo a
partida estiver sendo disputada.

g. Advertir qualquer atleta responsavel por procedimento irregular ou atitude incorreta e, no caso de
reincidéncia, impedi-lo de continuar participando da partida, devendo, em tais hipéteses, mencionar em
seu relatério o nome do infrator e, com exatidao, os motivos da infracéo.
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h. Impedir a entrada na quadra, sem sua ordem, de qualquer pessoa, com excecdo dos atletas
participantes e comisséao técnica.

i. Paralisar a partida se julgar que algum atleta tenha sofrido uma lesdo mais séria, determinando a
retirada do mesmo da quadra de jogo téo logo seja possivel e reiniciando imediatamente a partida. Se
um atleta lesionar-se levemente, ndo devera paralisar a partida, aguardando que a bola saia de jogo e
o atleta seja removido, ou se locomova, até o local mais préximo de onde se encontra para deixar a
quadra de jogo, sempre com a autorizagdo do arbitro.

j.- Se um atleta estiver sangrando, devera solicitar a substituicdo ou retirada do mesmo para que seja
atendido e medicado, sanando-se a irregularidade.

k. Expulsar definitivamente da partida, sem prévia adverténcia, o atleta responsavel por conduta
violenta e intencional atentatéria a integridade fisica de seu adversario.

|. Expulsar, sem prévia adverténcia, o atleta, técnico ou treinador, ou outra pessoa interveniente da
partida, investida das funcdes de direcdo ou mando, por atitude atentatéria a moral ou por conduta
antidesportiva.

m. Dar sinal para o inicio ou reinicio da partida apos as interrupgoes.
n. Decidir se a bola colocada a disposicéo para a partida atende as exigéncias da regra oficial.
o. Discordar e nado aplicar propostas para alterar as regras oficiais durante o transcorrer do jogo.

p. Nas infracdes cabe somente ao arbitro autoridade para contar em metros, a distancia regulamentar,
fazendo-os em passos.

g. Inspecionar e aprovar, ou nao, os elementos julgados indispensaveis para a realizagdo de uma
partida, o equipamento do atleta e as condi¢Ges da quadra de jogo antes ou no intervalo das partidas
guando, nesse sentido for solicitado por quem de direito.

Se o arbitro principal e o arbitro auxiliar assinalam, simultaneamente, uma infragdo e existe uma
discordancia na aplicacao da regra, prevalecera a decisao do arbitro principal.

REGRA 5
ARBITRO RESERVA

Um arbitro auxiliar sera designado para a arbitragem de uma partida, devendo desempenhar suas
funcdes do lado da linha lateral oposta a do arbitro principal.

O arbitro auxiliar tem os mesmos poderes do arbitro principal, respeitada a determinacdo da regra
ndamero 5, letra "f", tendo também poderes irrestritos de paralisar 0 jogo sempre que cometerem
infracdes as regras.

Tera ainda os seguintes poderes:

a. Se a partida estiver sendo jogada sem cronometrista devera controlar os 2(dois) minutos de expulsédo
temporaria;

b. Fiscalizar se as substituicBes volantes estdo se processando corretamente;
c. Controlar, também o tempo de 1 (um) minuto nos pedidos de tempo dos treinadores.
d. Utilizar o apito para suas sinalizacdes:

e. Fiscalizar o comportamento disciplinar dos integrantes dos bancos de reservas;
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f. Assinalar as faltas e infragdes praticadas, desde que esteja convencido de que o arbitro principal ndo
as viu;

g. Aceitar que a deciséo final do arbitro principal é a que prevalece;

h. Seguir rigorosamente as instrugdes que o arbitro principal da partida transmitir-lhe antes do inicio do
jogo.

O arbitro principal e o arbitro auxiliar ttm o poder de aplicar uma adverténcia ou uma expulsdo. Porém,
se houver discordancia entre os mesmos, prevalecera a decisdo do arbitro principal.

REGRA 6
CRONOMETRISTA E ANOTADOR

O cronometrista e o anotador exercerdo suas fungdes do lado de fora da quadra de jogo, proximo a
linha diviséria do meio da quadra, junto a zona de substituicéo.

O Cronometrista tera como atribuigdes:
a. Controlar que o tempo de jogo tenha a duracdo estabelecida na regra n° 8;

b. Colocar o cronbmetro em movimento por ocasido da bola de saida, arremesso lateral, de canto, de
meta, tiros livres direto e indireto, penalidade maxima, bola ao chdo e apés o tempo solicitado pelo
treinador;

c. Controlar os 2(dois) minutos de expulsao temporaria do atleta, fiscalizando a entrada de outro atleta
gue ocorrera somente com a bola fora de jogo;

d. Avisar, mediante apito de sinal acustico diferente ao do arbitro, os finais do primeiro e segundo
tempo de partida e de tempos complementares de prorrogacao;

e. Comunicar a solicitacdo de tempo pelo treinador quando a bola estiver fora de jogo;
f. Ter o controle e dominio do manuseio do crondmetro eletrénico em todos os seus detalhes;

g. Travar o crondmetro independente da determinacdo do arbitro, quando houver a paralisagdo da
partida pelo arbitro nos pedidos de tempo, na assinalardo de faltas, na ocasido do atendimento médico
aos atletas dentro da quadra de jogo e nas saidas de bola pelas linhas lateral e de fundo.

O Anotador tera como atribuigGes:

a. Examinar as fichas de identificacdo dos atletas e da comissédo técnica no inicio da partida e por
ocasido das substituicdes;

b. Registrar as 5(cinco) primeiras faltas acumulativas praticadas pela equipe em cada periodo de jogo;

c. Anunciar ao arbitro, a marcacao da 53(quinta) falta acumulativa, de cada equipe mediante o uso de
seu apito;

d. Usar apito de silvo diferente e inconfundivel com o utilizado pelo arbitro;

e. Usar tempestivamente seu apito apenas quando abola estiver fora do jogo, pois seu apito ndo tem o
poder de interromper a partida;

f. Comunicar qualquer substituicdo de atleta feita irregularmente, quando as circunstancias o exigirem;

g. Anotar na simula de jogo o nimero de registro e da camisa dos atletas de cada equipe participante
do jogo, marcadores de tentos, pedidos de tempo e tudo mais que relacione com o jogo;
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h. Avisar ao arbitro da partida quando um atleta quando um atleta praticar sua 42 (quarta) falta
individual,

i. Voltar a avisar ao arbitro quando o atleta praticar sua 52 (quinta) falta individual e desclassificatoria;

Controlar as infracdes de faltas técnicas, pessoais e disciplinares praticadas pelos atletas durante o
decorrer da partida.

REGRA 7
BOLA DE SAIDA
1. No inicio da partida a escolha de lado ou pontapé inicial serda decidido por meio de sorteio pelo

arbitro principal. A equipe vencedora do sorteio escolhera a meia quadra onde ird atuar ou optara pela
execucdo do pontapé inicial.

Dado o sinal pelo arbitro, a partida sera iniciada por um dos atletas, que movimentara a bola com os
pés em direcdo ao lado contrario, devendo a mesma, nesse momento, estar colocada imével sobre o
centro da quadra. cada equipe devera estar em seu proprio lado e nenhum atleta da equipe contréaria a
iniciadora da partida podera aproximar-se a menos de 3(trés) metros da bola, nem invadir a meia
guadra do adversario enquanto o pontapé inicial ndo for dado e a bola houver percorrido distancia igual
a sua circunferéncia. O atleta que executar 0 pontapé inicial ndo podera ter contato com a bola
enquanto esta ndo for tocada ou jogada por outro atleta.

2. Depois de consignado um tento, a partida recomecara de maneira idéntica, por um atleta de equipe
gue sofreu o tento.

3. Apo6s o descanso regulamentar a que se refere a regra, a partida recomecara com as equipes
disputantes trocando de lado e o reinicio sera efetivado por um atleta da equipe contraria aquela que
deu o pontapé inicial.

PUNICAO

Em caso de infracdo aos itens 1,2 e 3 desta regra sera repetido o pontapé inicial, exceto se o atleta que
executou o pontapé inicial tocar na bola antes que outro atleta o faca.

Ocorrendo esta situacao se concedera, contra a equipe infratora, um tiro livre indireto no local onde
ocorreu a infragao.

REGRA 8
BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

1. A bola estara fora de jogo quando:
a. Atravessar completamente, quer pelo solo, quer pelo alto, as linhas laterais ou de fundo;
b. A partida for interrompida pelo arbitro;

c. Jogada a partida em quadra coberta a bola bater no teto. Ocorrendo esta situagédo a partida sera
reiniciada com a cobrancga de arremesso lateral a favor da equipe adversaria a do atleta que desferiu o
chute, na direcdo e do lado onde a bola bateu no teto.

2. A bola estard em jogo em todas as outras ocasifes, desde o comego até o término da partida,
inclusive:

a. Se voltar a quadra por uma rebatida do goleiro ou se bater nos postes ou travessao da trave;

b. Se tocar nos arbitros colocados dentro da quadra de jogo;
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c. Enquanto nédo se adota uma decisdo por suposta infracao as regras do jogo.

3. Se a bhola perder sua condicdo normal de jogo durante o transcorrer da partida, esta sera
interrompida, a bola substituida e a partida reiniciada com a execuc¢éo de "bola ao chdo" no local onde
a mesma perdeu sua condi¢do normal de jogo, salvo se tenha ocorrido dentro da area de meta, ocasido
em que o "bola ao ch&o" seré executado fora da mesma e na direcao de onde perdeu a condicéo.

4. Se a bola perder sua condi¢do normal de jogo no exato momento em que é posta em movimento (tiro
inicial, tiros livre diretos ou indiretos, tiro de penalidade maxima e arremessos laterais, de canto ou de
meta) e antes de ser tocada por outro atleta, a bola sera substituida e o lance sera repetido.

5. Estando a partida em movimento quando um acidente ocorrer com atleta dela participante, o arbitro
retardara o apito até que a jogada seja concluida. Ou seja, que o atleta de posse da bola conclua o
lance, perca a posse da bola ou que esta saia da quadra ou ocorra a paralisagdo da jogada.

6. Para os arbitros os pedidos de tempo e paralisac@o serdo ilimitados. Porém, somente poderéo ser
ordenados com a bola fora de jogo.

7. Em caso de acidente com o atleta, o arbitro providenciara ou solicitara a remocéo do mesmo, tdo
logo seja possivel, para fora das linhas demarcatérias da quadra de jogo, para que seja socorrido e
reiniciara imediatamente a partida. Caso o atleta seja lesionado levemente e solicite atendimento
médico, embora possa locomover-se, o arbitro determinara sua imediata saida e dara continuidade a
partida.

8. Sendo constatada pelo arbitro simulacéo de acidente por parte do atleta ou qualquer tentativa de
retardamento proposital para ganhar tempo (defeito de uniforme, saida de bola, propositadamente
pelas laterais ou linhas de fundo, etc.) ordenara o arbitro o reinicio imediato da partida sendo o atleta
passivel de apelacéo disciplinar.

Depois de qualquer interrupgéo, por motivos ndo mencionados nesta regra e desde que, imediatamente
antes da paralisagédo, a bola ndo tenha ultrapassado os limites das linhas laterais ou de fundo, o arbitro,
ao reiniciar a partida, dara "bola ao ch&do" no lugar onde esta se encontrava quando for interrompida a
partida, salvo se a bola estava dentro da area de meta, hipétese em que o "bola ao chao" devera ser
executado fora da area de meta. A bola sera considerada em jogo no exato momento em que tocar no
solo. Nenhum atleta podera ter contato com a bola antes que esta toque o solo. Se esta disposi¢do nao
for cumprida, o arbitro determinara a repetigdo do "bola ao chao".

REGRA 9
CONTAGEM DE TENTOS

1. Respeitadas as disposi¢cbes em contrario referidas nesta regra, sera valido o tento quando a bola
ultrapassar inteiramente a linha de fundo entre os postes de meta e sob o travess&o, contanto que nédo
tenha sido arremessada , carregada ou impulsionada com a mao ou brago de atleta atacante.

2. A equipe que tenha consignado maior nimero de tentos sera considerada vencedora da partida. Se
houver igualdade no nimero de tentos assinalados por cada equipe ou se nenhum for consignado
pelas equipes disputantes, a partida sera considerada empatada.

3. Se durante a partida ocorrer deslocamento do travessé@o ou dos postes de meta, coincidentemente
com o chute a meta, o arbitro podera validar o tento se a bola houver cruzado a linha de fundo, entre os
postes e o travessao quando de sua posi¢do normal.

4. Quando do sinal do encerramento da partida, se a bola estiver na trajetéria da meta e a bola penetrar
na mesma, sem tocar em qualquer outro atleta, o tento sera valido. A bola de saida ndo precisara ser
executada . O arbitro encerrara a partida assim que a bola concluir sua trajetéria, tocar ou ser tocada
por qualquer outro atleta ou bater nos postes ou travessao de meta e retornar.

5. Nao seréa valido o tento resultante de bola de saida e tiro livre indireto, a menos que a bola, em sua
trajetoria, toque ou seja tocada por qualquer outro atleta, Inclusive o goleiro, colocados dentro ou fora
de sua area de meta.
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6. Sera nulo o tento originado de qualquer arremesso do goleiro adversario ou de arremesso de meta
por ele executado com as maos, salvo se a bola, em sua trajetoria, tocar ou for tocada por atleta
(atacante ou defensor) que nao seja goleiro.

7. Se, ao assegurar ou arremessar a bola, ou dar um munhecas na mesma, o goleiro permitir que a
bola entre na sua meta e ultrapasse inteiramente a linha de fundo, entre os postes o sob o travessao de
meta, o tento sera considerado valido.

REGRA 10
FALTAS E INCORRECOES

1. As faltas do Futsal séo das seguintes espécies:
a. Faltas Técnicas;
b. Faltas Pessoais;

c. Faltas Disciplinares.

FALTAS TECNICAS

2. Considera-se falta técnica aquela em que o atleta comete, intencionalmente, uma das seguintes
infracdes:

a. Dar ou tentar dar pontapé no adversario;

b. Calcar o adversario, isto &, derrubar ou tentar fazé-lo usando as pernas, agachando-se na frente ou
por tras dele;

c. Pular ou atirar-se sobre o adversario;

d. Trancar o adversario de maneira violenta e perigosa;

e. Trancar o adversario por tras, a menos que por ele esteja sendo obstruida a jogada;

f. Bater ou tentar bater em adversario ou langar-lhe uma cusparada;

g. Segurar um adversario com as maos ou impedi-lo de agao com qualquer parte do brago;
h. Empurrar o adversario com o auxilio das maos ou dos pés;

i. Trancar o adverséario com o ombro;

j. Projetar-se ao solo, deliberadamente, e com o uso dos pés tentar tirar que esteja sendo jogada ou de
posse do adversario;

k. O atleta segurar ou desviar a bola intencionalmente carrega-la, ou baté-la ou impulsiona-la com a
mao ou braco, excetuando-se o goleiro dentro de sua area de meta.

PUNICAO

Sera punido com a cobranca de um tiro livre direto a ser executado pela equipe adversaria no local
onde ocorreu a infracdo, se cometida fora da area de meta do infrator.

Na hip6tese dessa ocorréncia ser dentro da area de meta, uma penalidade maxima sera cobrada pela
equipe adversaria. Uma penalidade maxima devera ser assinalada qualquer que seja a posicao da bola
no momento que a falta é praticada dentro da area de meta do infrator e que a bola esteja em jogo.
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FALTAS PESSOAIS

3. Pratica falta pessoal um atleta que comete intencionalmente uma das seguintes infra¢des:

a. Jogar perigosamente, inclusive tocando no goleiro, ao tentar tirar a bola das méaos deste apés a
mesma ter sido agarrada e estar retida em suas maos;

b. Quando, sem a posse ou dominio da bola obstruir, intencionalmente , um adversario correndo entre
a bola e 0 mesmo de maneira a formar um obstéculo as pretensdes do adversario em relagao a bola;

c. Trancar o goleiro, salvo se este se encontra fora de sua area de meta;
d. Sendo o goleiro:

1. Arremessando a bola com as m&dos ou movimentando-a com 0s pés, dentro de sua area de meta,
ndo podera ultrapassar a linha demarcatéria central da quadra sem antes bater no solo (excluida sua
area de meta) ou em qualquer atleta colocado na propria meia quadra do goleiro aqui classificado,
salvo-se, ultrapassando a referida linha diviséria central, ficar de posse do atleta da equipe adversaria.
Se esta situagao nao for obedecida, a equipe do goleiro infrator serd punida com um tiro livre em favor
da equipe adversaria, ordenando o arbitro a imediata reposicdo da bola em jogo e colocada em
qualquer ponto da linha demarcatéria do meio da quadra.

2. Toca ou controla a bola com suas maos depois que um seu companheiro a tenha passado
deliberadamente com o pé.

3. Toca ou controla a bola com suas maos depois de um arremesso lateral efetuado por um seu
companheiro, passando-lhe diretamente.

4. Toca ou controla a bola com suas maos ou com 0s pés por mais de 4(quatro) segundos, em
qualquer parte da quadra de jogo.

5. Ap6s haver soltado a bola ou arremessado-a com as maos ou movimentado a mesma com 0s pés
volta a recebé-la de um companheiro de equipe sem que a bola tenha antes ultrapassado a linha
demarcatéria do meio da quadra ou tenha sido jogada ou tocada por um adversario.

e. Obstruir a jogada, prender a bola com 0s pés ou evitar com o corpo sua movimentagdo, estando o
atleta caido, exceto se for o goleiro, dentro de sua area de meta;

f. Tocar na bola, em jogo, um atleta que n&o esteja devidamente equipado;

g. Usar expressao verbal ou vocal para enganar atleta adversario, fingindo ser seu companheiro de
equipe e tirado vantagens do lance;

h. Ficar parado na frente do goleiro adversario com o proposito de obstruir sua viséo e dificultar a sua
acdo ou movimento.

i. Permanecer a bola mais de 4 (quatro) segundos dentro da prépria area de meta e estando a mesma
em condi¢do de jogo ou de ser jogada. A falta pessoal incidira sobre o Gltimo atleta que tenha tocado
na bola quando da caracterizacdo desta infrac&o.

j- Persistir os atletas, quando de posse de bola, na troca de passes com o deliberado propésito de
ganhar tempo ou retardar o andamento da partida, estejam colocados dentro ou fora da respectiva area
de meta.

k. Imobilizar a bola dentro ou fora de sua area de meta, com o dominio dos pés, por mais de 4 (quatro)
segundos, estando a mesma em condi¢Bes de ser jogada.

I. Levantar os pés para chutar para tras (bicicleta) ou chutar com o calcanhar e, mesmo sem intencao,
atingir o adversario préximo a jogada ou tentar atingi-lo perigosamente.
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m. Praticar qualquer jogada sem visar o adversario mas, involuntariamente, atingi-lo ou tentar atingi-lo
perigosamente.

PUNICAO

Sera punido a equipe infratora, com a cobranca de um tiro livre indireto a ser executado, pelo
adversario, no local onde ocorreu a infragdo, se cometida fora da area de meta do infrator. Se cometida
dentro da area de meta do infrator, o tiro livre indireto devera ser executado sobre a linha de 6 (seis)
metros da area de meta e o mais proximo do local onde ocorreu a infragéo.

FALTAS DISCIPLINARES

4. Consideram-se faltas disciplinares, com a cobranca dos atletas, técnicos ou treinadores, massagistas,
médicos e preparadores fisicos, qualquer das seguintes infragdes:

a. Entrar na quadra de jogo para recompor sua equipe antes de transcorridos os 2 (dois) minutos de
expulsédo temporaria ou de sua equipe ter sofrido um tento;

b. Infringir, persistentemente as regras de jogo;

c. Demonstrar por palavras ou atos divergéncias das decisdes tomadas pelo arbitro;
d. Ser responsavel por indisciplina cometida;

e. Trocar o seu nimero de camisa sem avisar o anotador é o arbitro;

f. Dirigir-se na quadra de jogo, durante a partida, ao arbitro principal, ao arbitro auxiliar, ao anotador e
ao cronometrista para deles reclamar ou discordar ou, para discutir com o publico;

g. Numa interrupcéo da partida, estando a bola junto ou indo em direcao do atleta e este afastar-se,
propositadamente, deixando a bola passar para retardar o reinicio da partida.

PUNICAO

Se a partida for interrompida para aplicacdo de pena disciplinar prevista nesta regra, o reinicio da
mesma dar-se-4 com a cobranca de um tiro livre indireto no local onde a bola se encontrar no momento
da paralisacéo, salvo se esta se encontrava dentro da area de meta adversaria, quando a bola devera
ser colocada sobre a linha de 6 (seis) metros da area de meta e no local mais proximo de onde ocorreu
a paralisagdo. A interrupcao da partida em hipotese alguma podera beneficiar a equipe infratora,
devendo o arbitro deixar prosseguir a jogada e, na conclusao do lance, adotar as medidas disciplinares
necessarias, salvo se a bola, quando da infracdo, estiver de posse de atleta da equipe infratora. Se na
ocorréncia da infragdo a partida estiver paralisada, o arbitro aplicard, ao infrator, a pena disciplinar de
adverténcia.

DAS APENACOES

5. O atleta que cometer durante o transcorrer da partida, 5 (cinco) faltas técnicas e/ou pessoais, sera
desclassificado da mesma.

6. Um atleta sera expulso da quadra de jogo se, na opinido do arbitro:
a. For culpado de conduta violenta.

b. For culpado de jogo brusco grave.

c. Fizer manifestacdes injuriosas ou grosseiras.

d. Praticar pela segunda vez infrag&o punivel com cartdo amarelo de adverténcia, independente de ser
reincidente ou néo.
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Se a expulséo provocar a interrupgdo da partida por infracédo as letras "c" e "d" sem que nenhuma outra
infracdo tenha sido cometida, a partida sera reiniciada com a cobranca de um tiro livre indireto no local
onde ocorreu a infragdo, salvo se tenha ocorrido dentro da area de meta do infrator, quando a bola
devera ser colocada sobre a linha de 6 (seis) metros da area de meta e no ponto mais préximo de onde
ocorreu a infracao.

7. Punicdo de atletas, técnico ou treinador, massagista, médico e preparador fisico serd determinada
pela exibicdo de cartbes com as seguintes cores:

a. Cor amarela, significa adverténcia.
b. Cor vermelha, significa expulséao.

8. Se um atleta, conduzindo a bola, dirige-se a meta adversaria em condi¢des plenas de assinalar um
tento e, de maneira intencional um adversario, com meios ilegais, impede que a equipe do atleta
atacante assinale o tento, o atleta infrator devera ser expulso da quadra por jogo brusco grave.

9. Se um atleta, que ndo seja o goleiro, impede em sua propria area de meta que um adversario
assinale um tento mediante o uso intencional da méo, devera ser expulso da quadra por jogo brusco
grave.

10. Devera ser mostrada ao atleta, obrigatoriamente o cartdo de cor amarela ocorrendo uma das
seguintes infragdes:

a. Agarrar um adversario, quer pela camisa quer por qualquer parte do corpo, acintosamente, com o
objetivo de interromper a jogada.

b. Usar deliberada e intencionalmente a méo, cortando a trajetéria da bola, propositadamente, com o
objetivo de interromper a jogada, impedindo a passagem da bola e evitando perigo de gol contra a sua
equipe.

c. Impedir, tentar impedir ou dificultar a cobranca de um tiro livre sem direito a formagéo de barreira
contra sua equipe.

11. Os arbitros padrdo determinar, sem necessidade de prévia adverténcia, a expulsdo do atleta que
infringir, acintosamente, qualquer dos itens desta regra.

12. A expulsdo do atleta reserva, técnico ou treinador, massagista, médico e preparador fisico, do
banco de reservas, sera definitiva para o apenado e nédo implica em expulsao temporaria para a equipe.

13. A expulsado de atleta participante da partida sera temporaria para a equipe e pelo tempo de 2 (dois)
minutos, apdés o que a mesma podera ser recomposta com outro atleta em seu lugar. O atleta expulso
estara definitivamente excluido e ndo podera retornar nem permanecer no banco de reserva.

14. Caso a equipe infratora, no decurso dos 2 (dois) minutos sofra a marcagao de um tento, podera a
mesma recompor-se imediatamente.

15. Estando 2 (dois) atletas da mesma equipe cumprindo a expulsao temporaria e ocorrendo a hipétese
do item 14, podera a equipe recompor-se incluindo um atleta a cada vez.

16. Decorridos os 2 (dois) minutos de expulsdo temporaria (item 13) ou na assinalacdo de um tento
(item 14), a recomposicao da equipe com a entrada de outro atleta, somente podera ocorrer com a bola
fora de jogo e com a devida autorizagao do arbitro.

REGRA 11
TIROS LIVRES

1. Tiros livres s&o os chutes desferidos, quando da reposi¢éo da bola em jogo, em razdo da paralisagéo
da partida por assinalagéo de alguma infrac&o.
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2. Os tiros livres classificam-se em duas categorias: o tiro direto, através do qual se pode consignar
diretamente um tento contra a equipe que cometeu a infragéo e tiro livre indireto, através do qual néo
se pode consignar diretamente um tento, salvo se a bola, antes de entrar na meta, seja tocada ou
jogada por um atleta que ndo seja o executor do chute.

3. Na cobranca de tiro livre a bola devera estar imovel sobre o piso e a sua movimentacéo podera ser
feita para qualquer parte da quadra, entrando em jogo tdo logo percorra uma distancia igual a sua
circunferéncia.

4. Antes da execucao de um tiro livre nenhum atleta da equipe adversaria podera aproximar-se a
menos de 5(cinco) metros da bola até que a mesma esteja em jogo.

5. Numa linha imaginaria, entre a bola e o atleta executante da cobranca do tiro livre, qualquer que seja
a distancia por ele tomada, nao podera haver nenhum atleta da equipe adversaria, na linha de agdo do
executante.

6. Quando da cobranca de um tiro livre, se os atletas da equipe infratora estiverem a uma distancia
minima de 5 (cinco) metros da bola, o arbitro autorizara a imediata cobrancga do tiro livre, independente
da formacgé&o da barreira de atletas.

7. Se o atleta da equipe adversaria ndo respeitar a distancia de 5 (cinco) metros da bola, antes do tiro
livre ser executado e a bola movimentada, o arbitro mandara repetir a cobranca do tiro livre e, na
reincidéncia, advertira o atleta.

8. No caso de um tiro livre a favor da equipe atacada, dentro de sua area de meta, o goleiro ndo podera
receber a bola, diretamente, para que a ponha em movimento logo em seguida. a bola devera ser
chutada diretamente para fora da area de meta. Se esta situacdo nao for cumprida, o tiro livre devera
ser repetido, aplicando-se ao infrator, ou infratores, inicialmente a adverténcia e, na repeticdo da falta, a
expulséo por indisciplina.

9. Se o0 atleta que executar a cobranca de um tiro livre volta a jogar ou tocar na bola antes que outro
atleta o faca, sera concedido um tiro livre indireto em favor da equipe adversaria no local onde ocorreu
a infracdo, salvo se ocorrer dentro da area de meta da equipe infratora, quando o tiro indireto devera
ser executado com a bola colocada sobre a linha de 6 (seis) metros da area e no local mais préximo de
onde ocorreu a infracao.

10. Se o atleta que for executar o tiro livre demorar mais de 4 (quatro) segundos para movimentar a
bola, sua equipe sera punida com a marcagdo de um tiro livre indireto contra a mesma.

11. Para distinguir se o tiro livre é direto ou indireto, o arbitro, quando assinalar um tiro livre indireto
erguerd um dos bragos sobre sua cabecga, devendo manté-lo erguido até que o tiro indireto seja
executado e a bola seja jogada ou tocada por outro atleta ou saia da quadra de jogo.

12. A distancia minima de 5 (cinco) metros indicada nos itens 4, 6 e 7 desta regra sera de 3 (trés)
metros quando se tratar de quadra com area de meta de 4 (quatro) metros.

REGRA 12
FALTAS ACUMULATIVAS

1. Serdo consideradas como "Faltas Acumulativas" todas as faltas Técnicas, Pessoais e
Disciplinares(estas quando punidas com cartdo amarelo) capituladas na regra n° 12, além das
seguintes situacgdes :

a. O cartdo amarelo de adverténcia, que ndo seja originario de falta ou infragcdo, é de anotacéo
obrigatéria na simula de jogo como falta acumulativa da equipe.

b. Se o cartdo amarelo de adverténcia for aplicado a atleta participante da partida ou integrante do
banco de reservas, anotar-se-4 na simula de jogo como falta acumulativa da equipe.

c. Se o cartdo amarelo de adverténcia for aplicado ao técnico ou treinador, ao massagista, ao médico
ou ao preparador fisico, anotarse-a uma falta cumulativa para a equipe.
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1. As primeiras 5(cinco) faltas acumulativas, de cada equipe , em cada periodo de jogo, deverdo ser
registradas na simula da partida.

2. As equipes poderdo cometer, em cada periodo da partida, até 5 (cinco) faltas acumulativas com
direito a formagédo de barreira de atletas.

3. Apds uma equipe cometer as 5 (cinco) faltas acumulativas, em cada periodo do jogo, os tiros livres
indiretos, previstos na regra 12, passardo a ser cobrados como tiro livre direto sem levar em
consideracao o tipo de infracdo cometida, podendo ser assinalado um tento, diretamente na cobranga
desse tiro livre.

4. A partir da sexta falta cumulativa de cada equipe, em cada periodo de jogo, é vedada a formacgéo de
barreira de atletas;

a. Por ocasido da cobranca destes tiros livres sera exigido que todos os atletas (excecao do goleiro
defensor que devera ficar dentro de sua area de meta) coloquem-se, obrigatoriamente, atras de uma
linha imaginéria tracada sobre a linha da bola, paralela a linha de fundo e fora da area de meta.

b. O executor do tiro livre devera estar plenamente identificado e, obrigatoriamente, a bola devera ser
acionada diretamente para a meta, com a inten¢éo de assinalar um tento, vedado o passe da bola, em
qualquer sentido para o atleta da prépria equipe.

c. O goleiro, dentro de sua area de meta, devera respeitar a distancia minima de 5 (cinco) metros da
bola.

d. Os demais atletas em jogo deverdo respeitar a distancia de 5 (cinco) metros da bola e atras da
referida linha imaginaria.

e. Nenhum atleta podera obstruir o atleta executante do tiro livre nem ultrapassar a linha imaginaria
antes que a bola tenha percorrido distancia igual a sua circunferéncia.

f. Se, na cobranca de um tiro livre sem direito a formacgéo de barreira, algum atleta da equipe infratora,
com excecdo do goleiro, invadir o espacgo vazio antes que a bola entre em jogo, respeitando a lei da
Vantagem, o arbitro advertird o atleta infrator com apresentacdo do cartdo amarelo, repetindo a
cobranca do tiro livre se for o caso.

g. Se a invasédo do espaco vazio ocorrer por atleta da equipe beneficiada com o tiro livre, antes da bola
entrar em jogo, o arbitro interrompera a partida dando posse de bola para a equipe adversaria que
reiniciara a partida com a cobranga de um tiro livre indireto no local onde ocorreu a infracao.

5. Nenhum tiro livre podera ser cobrado a uma distancia inferior a 6 (seis) metros da trave de meta. Nas
quadras de jogo de tamanho reduzido, onde a area de meta tiver 4 (quatro) metros, se a falta for
praticada a uma distancia inferior a 6 (seis) metros, o arbitro fara respeitar a distancia medindo 2 (dois)
metros da linha da area de meta para fora, em linha reta do meio da trave de meta em direcéo ao local
onde ocorreu a falta.

6. A partir da sexta falta cumulativa, a equipe que cometer qualquer infracdo na meia quadra adversaria
ou em qualquer local de sua meia quadra ulterior a uma linha imaginaria, paralela a linha diviséria e
projetada na marca do "tiro livre sem barreira" para as laterais. O arbitro determinara que, para a
cobranca desta falta contra a equipe infratora, seja a bola colocada na marca indicada no item 5 da
regra 1, sendo dali desferido o chute, respeitando o especificado no item 5 desta regra.

7. A partir da sexta falta cumulativa ocorrendo a infragdo na meia quadra da equipe infratora, no espago
vazio entre a marca de 12 (doze) metros e a area de meta, o atleta que executar o tiro livre podera
optar pela permanéncia da bola no local da infragdo ou colocada na marca indicada no item 5 da regra

8. Quando ocorrer a quinta falta cumulativa, de qualquer das equipes, o anotador avisarda o arbitro
principal e colocara sobre sua mesa, do lado da defesa da equipe uma bandeirinha indicativa da
situacao.
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9. O anotador utilizara plaquetas numeradas de 1 a 5 e as ird erguendo a medida que as equipes forem
cometendo suas faltas cumulativas. Esta situagdo nédo sera exigida quando o placar tiver dispositivo
apropriado.

10. A partir do momento em que as equipes cometerem sua quinta falta cumulativa os tiros livres
indiretos, previstos na regra 12, serdo penalizados com a cobranca de um tiro livre direto, da mesma
forma prevista para estes, exce¢do aos arremessos do goleiro que, igualmente aos arremessos de
meta, serdo sempre penalizados com tiro livre indireto cobrado sobre a linha diviséria do meio da
quadra.

11. Quando, por forga do regulamento préprio, uma partida tiver seu tempo de duracdo aumentado, em
prorrogacao, as faltas acumulativas das equipes, praticadas no segundo periodo da partida, terdo
sequéncia na prorrogacgao.

PUNICAO
Por qualquer irregularidade praticada contra esta regra, serdo adotadas as seguintes medidas:

a. Por infracdo da equipe defensora e um tento ndo tenha sido consignado, devera ser repetida a
cobrancga do tiro livre.

b. Por infragdo de qualquer atleta da equipe atacante, salvo quem executa o tiro livre e um tento tenha
sido assinalado, sera anulado o tento e o tiro livre repetido.

c. Por infracdo do atleta que executa o tiro livre, depois de a bola entrar em jogo, a jogada sera anulada
e se concedera um tiro livre indireto a favor da equipe adverséria, no local onde ocorreu a infragdo.

REGRA 13
PENALIDADE MAXIMA

1. A penalidade maxima € um tiro livre direto cuja cobranca é feita na marca correspondente e, nesse
momento, todos os atletas, com excecdo do goleiro e do atleta indicado para a cobranca, deverdo estar
dentro da quadra de jogo mas fora da area de meta do infrator e numa distancia de 5(cinco) metros
atras da linha da bola.

2. O goleiro devera postar-se, sem mexer 0s pés, sobre a linha de fundo e entre os postes de meta até
que o chute seja executado.

3. O atleta encarregado de executar o tiro livre devera estar plenamente identificado e devera chutar a
bola para a frente e ndo sera permitido, o executante, tocar a bola uma segunda vez, antes que outro
atleta o faga.

4. A bola estara em jogo assim que, uma vez chutada, percorrer uma distancia igual a sua
circunferéncia e, desse tiro livre podera ser marcado um tento diretamente.

5. Se, quando a penalidade maxima for executada e a bola bater no goleiro antes de passar entre os
postes e travessdo de meta, esgotando-se o tempo de duragdo do 1° ou 2° periodo da partida, o tento
serd valido.

6. Concluido o tempo regulamentar do 1° ou 2° periodo da partida, se houver uma prorrogacao para a
cobranca de penalidade maxima, a partida sera encerrada anulando ocorrer qualquer das seguintes
situacoes:

a. For consignado o tento;
b. A bola for defendida pela linha do fundo;

c. A bola sair pela linha de fundo;
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d. A bola bater num dos postes ou travessdo da meta e retornar;

e. A bola chutada fracamente parar antes de chegar ao seu destino.
PUNICAO
Para as infracdes a esta regra, sera obedecido o seguinte:

f. Em caso de qualquer irregularidade por parte da equipe infratora, o tiro livre de penalidade maxima
sera repetido, caso ndo tenha resultado em tento.

g. Em caso de qualquer irregularidade da equipe beneficiada e desde que néo tenha sido executada
pelo atleta executante do tiro, 0 mesmo sera repetido se dele houver resultado em tento.

h. Se cometida pelo atleta que executa a cobranca, depois de a bola entrar em jogo, se concedera um
tiro livre indireto a favor da equipe adversaria, com a bola colocada na marca da penalidade maxima
onde foi chutada a mesma.

i. se o atleta executante do tiro livre de penalidade maxima tocar na bola uma segunda vez antes que
outro atleta o faga ou demorar mais de 4 (quatro) segundos para executar o tiro, conceder-se-a um tiro
livre indireto a favor da equipe adversaria, com a bola colocada na marca da penalidade maxima de
onde se encontrava a mesma.

REGRA 14
ARREMESSO LATERAL

1. O arremesso lateral sera cobrado sempre que a bola atravessar inteiramente as linhas laterais, quer
pelo solo, quer pelo alto.

2. O retorno da bola a quadra de jogo dar-se-a com a movimentagdo da mesma com 0s pés no exato
local onde saiu a bola, em qualquer direcdo, executado por um atleta adversario daquela equipe que
tocou a bola por ultimo.

3. O atleta que executar o arremesso devera fazé-lo voltado de frente para a quadra de jogo com uma
parte do pé apoiada no solo, podendo pisar em parte da linha lateral ou do lado de fora da mesma.

4. A bola estarda em jogo assim que o arremesso lateral for concretizado de acordo com as regras e a
bola percorrer uma distancia igual a sua circunferéncia.

5. Se a bola for arremessada de maneira irregular, o arbitro determinara a reversao do lance, cabendo
a um atleta da equipe adversaria a execu¢do de um novo arremesso.

6. Se um atleta arremessar a bola contra a sua propria meta e a bola penetrar na mesma, tocando ou
ndo no goleiro, o tento ndo sera valido. O arbitro determinard que a partida seja reiniciada com a
cobranca de arremesso de canto a favor da equipe adversaria.

7. Se um atleta arremessar a bola contra a meta adversaria e a bola penetrar na mesma, tocando ou
ndo no goleiro, o tento ndo sera valido. O arbitro determinara que a partida seja reiniciada com a
cobranca de arremesso de meta a favor da equipe adverséria.

8. Quando da realizagdo do arremesso lateral, os atletas adversarios deverdo respeitar a distancia
minima de 3 (trés) metros de seu executor.

9. Na execucdo do arremesso lateral é suficiente que a bola esteja apoiada no solo, colocada sobre ou
junto a linha demarcatdria da lateral, do lado de fora da quadra de jogo, podendo mover-se levemente.
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PUNICAO

a. Se um atleta arremessar a bola e tocar uma segunda vez na mesma, antes que qualquer outro atleta
o faca, sua equipe sera punida com a cobran¢a de um tiro livre indireto a favor da equipe adversaria no
exato lugar onde se encontrava a bola, salvo se dentro da area de meta, quando entdo, sera cobrado
sobre a linha de 6 (seis) metros da area e no ponto mais proximo de onde ocorreu a infragéo.

b. Se um atleta demorar mais de 4 (quatro) segundos para executar o arremesso lateral, o arbitro
determinara reversao do lance, cabendo a um atleta da equipe adversaria a execucdo do novo
arremesso.

REGRA 15
ARREMESSO DE META

1. Dar-se-a arremesso de meta sempre que a bola atravessar inteiramente a linha de fundo pelo alto ou
pelo solo, excluida a parte compreendida entre 0os postes e sob o travessdo de meta, apos ter sido
tocada ou jogada pela ultima vez por atleta da equipe atacante.

2. A execucédo do arremesso da meta dar-se-a exclusivamente pelo goleiro e com o uso das maos, nao
podendo ultrapassar a linha demarcatéria do meio da quadra exigindo-se que:

a. Toque a bola no solo na meia quadra do goleiro executante, excluida sua area de meta, ou,
b. Toque a bola em qualquer atleta na meia quadra do goleiro executante, ou,
c. Qualquer atleta adversario entre de posse ou toque na bola em qualquer local da quadra de jogo.

3. A execucgédo de um arremesso de meta sera considerado efetivado quando a bola ultrapassar a linha
demarcatéria da area da meta.

4. Quando da execucdo de um arremesso de meta os atletas da equipe adversaria deverdo estar
colocados fora da area da meta do goleiro executor

PUNICAO

a. Quando o arremesso de meta é executado e, apdés a bola sair da area de meta, o proprio goleiro
antecipa ao lance e toca na bola uma segunda vez, fora de sua area de meta, antes que outro atleta o
faca, contra a equipe do infrator sera cobrado um tiro livre indireto com a bola colocada no local onde
ocorreu a infracao.

b. Quando o arremesso de meta é executado e infringe o item 2 desta regra, um tiro livre indireto sera
concedido em favor da equipe adversaria, com a bola colocada em qualquer ponto da linha diviséria do
meio da quadra.

c. Se ao ser feito 0 arremesso de meta, ainda dentro da area de meta do goleiro executor, a bola for
tocada ou jogada por um atleta da propria equipe do goleiro ou da equipe adverséria, o arremesso de
meta devera ser repetido.

d. Se o goleiro, apo6s ter posto a bola em jogo a recebe de volta de um de seus companheiros, toca ou
controla a bola com as méos, ou com 0s pés, sem esta haver tocado em atleta adversario ou
ultrapassado a linha demarcatéria do meio da quadra, sua equipe sera punida com um tiro livre indireto
a favor da equipe adversaria, com a bola colocada sobre a linha de 6 (seis) metros da area de meta e
no ponto mais proximo de onde ocorreu a infragao.
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REGRA 16
ARREMESSO DE CANTO

1. Dar-se-a arremesso de meta sempre que a bola atravessar inteiramente alinha de fundo pelo alto ou
pelo solo, excluida a parte compreendida entre os postes e sob o travessdo de meta) quer pelo solo,
quer pelo alto, ap6s ter sido jogada ou tocada pela Ultima vez por um atleta que estiver na defensiva.

2. O arremesso sera executado por um atleta da equipe adversaria, com o uso dos pés, exclusivamente.
O executor do arremesso devera ter uma parte do pé apoiada no solo, podendo pisar em parte na linha
lateral ou de fundo, ou do lado de fora. O arremessador devera estar de frente para a quadra de jogo,
no vértice do angulo formado pelas linhas lateral e de fundo, no ponto em que se juntam.

3. Inobservadas, pelo executante, quaisquer das condi¢des exigidas para o arremesso, a posse de bola
transferir-se-a para a equipe adversaria e a partida reiniciada com a cobranca de um arremesso de
meta pela equipe adversaria.

4. A bola estarda em jogo assim que o arremesso de canto for concretizado de acordo com a s regras e
a bola percorrer uma distancia igual a sua circunferéncia.

5. Se um atleta arremessar a bola contra a meta da equipe adversaria e a bola penetrar na mesma,
tocando ou ndo no goleiro, o tento ndo seréa valido. O arbitro determinara que a partida seja reiniciada
com a cobranga de arremesso de meta a favor da equipe adversaria.

6. Quando da cobranga de arremesso de canto, os atletas adversarios deverdo respeitar a distancia
minima de 3 (trés) metros de seu executor.

7. Na execucdo do arremesso é suficiente que a bola esteja apoiada no solo, colocada sobre ou junto
as linhas demarcatérias onde se unem as linhas lateral e de fundo, podendo mover-se lentamente.

PUNICAO

1. Se um atleta arremessar a bola e tocar na mesma uma segunda vez antes de qualquer outro atleta,
sua equipe sera punida com a cobranga de um tiro livre indireto no exato lugar onde se encontrava a
bola.

2. Se um atleta demorar mais de 4 (quatro) segundos para executar o arremesso de canto, o arbitro
determinara perda de posse de bola e a partida é reiniciada com a cobranca de um arremesso de meta
a favor da equipe adversaria.

ANEXOS
LEI DA VANTANGEM

Os arbitros tém por dever prioritario facilitar as equipes disputantes a oportunidade de praticar um
FUTSAL atrativo aos espectadores, exigindo dos atletas a obediéncia as regras. Contudo devem evitar
interrupcdes da partida sob qualquer pretexto, apitando excessivamente, aborrecendo os atletas e
assisténcia, comprometendo o brilho do espetaculo.

A "Lei da Vantagem" assegura prerrogativas aos arbitros para deixar de assinalar faltas em que os
infratores se beneficiem , com excecdo dos casos em que se impde a marcacdo para ndo malferir a
exigivel disciplina ou observancia das regras.

O FUTSAL inclui-se entre os desportos que vedam aos arbitros a oportunidade de exibir conhecimentos
outros que ndo se limitam ao estabelecido pelas leis do jogo, devendo sua intervencao circunscrever-se
ao absolutamente necessario, dentro do exigido pelas regras, propiciando decisGes amparadas na
légica e no bom senso.

A titulo de exemplo, se um atleta defensor, para evitar a transposicao da bola pela linha de meta, ja
vencido seu goleiro, numa tentativa de evitar o tento, usa as maos, mas ndo consegue seu intento, a
regra, tal como as leis, vendo os casos na sua generalidade, determina marcacéo da falta anulando a
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validade do tento, mas a decisdo correta € validar o tento deixando de lado que antes do trajeto da bola
para as redes, ocorreu uma infragéo técnica.

Outro exemplo é o de que um atleta atacante ao desfrutar de situacao privilegiada para consignar um
tento sofre uma das faltas caracterizadas pela infragdo a regra 12 (doze), mas, mesmo assim,
consegue ficar da posse da bola e prossegue na jogada, a decisdo que mais uma vez se impde é a ndo
marcacao da falta que, sem duavida, ira beneficiar o infrator.

Num outro exemplo tem-se a acao do atacante correndo com a bola dominada, perseguido por um
antagonista que, por lhe faltar velocidade, atira-se ao solo e prende entre suas pernas as do adversario.
Apesar da ilegalidade cometida, um outro atleta da equipe atacante consegue ficar de posse da bola e,
concluindo a jogada, consigna o tento para a sua equipe. A decisdo mais correta é ndo apitar a falta
acolhendo como perfeita a marcagao do tento.

Dentro deste critério, se o arbitro a julgar as possibilidades do atacante conquistar o tento, deixa o jogo
prosseguir, porém o atleta ao aproximar-se da meta chuta a bola e esta choca-se com um dos postes
ou travessdo, ndo deve, apitar a falta anterior nem mesmo que o seu local tenha sido a area de
penalidade méaxima.

Inicialmente agiu corretamente o arbitro ndo punindo a equipe infratora, de acordo com a "Lei da
Vantagem", pois o lance poderia resultar na punicdo maior, ou seja, a conquista do tento pelo
adversario. Contudo, ndo sendo na continuidade da jogada, aproveitada a vantagem pelo atleta
atacante, o arbitro ndo deve beneficia-lo uma segunda vez, marcando a falta.

Verifica-se, por vezes, que assinalando faltas de atletas infratores beneficiando-os, imerecidamente, os
arbitros materializam desvantagens para os atletas atingidos que, além de sofrer a ilegalidade de uma
jogada, ficam privados de obter a incidéncia salutar e benéfica da "Lei da Vantagem" em favor de sua
equipe.

Assim, a "Lei da Vantagem", que tem lastro de preservacao do direito e da razao, deve ser empregada
em todos os momentos do jogo, pois sua aplicacdo propicia agilidade, colorido e emogéo ao desporto,
valorizando o Futsal na sua pratica.

DECISAO POR PENALIDADES

As condig6es abaixo deverdo ser observadas na cobranca de penalidades maximas para se determinar,
na decisdo de competicdes por eliminatdria, cuja partida tenha para se determinar, na decisdo de
competicdes por eliminatdria, cuja partida tenha terminado empate, qual das duas equipes devera ser
declarada vencedora de uma competicdo ou partida.

Para cobranca das penalidades maximas se observara o seguinte:
a. O arbitro principal devera escolher a meta na qual executara as penalidades maximas.

b. Devera sortear, através de uma moeda, qual das duas equipes executard a cobranca da primeira
penalidade maxima.

c. Alternadamente se executardo 5(cinco) penalidades maximas para cada equipe que deverao ser
cobradas por cinco atletas diferentes, indicados ao arbitro pelo capitdo da equipe antes do inicio da
cobrancga das penalidades maximas dentre os 12 (doze) atletas constantes na simula da partida antes
de iniciada a mesma.

d. Se depois de cada equipe executar a cobranca das 5 (cinco) penalidades maximas e ambas as
equipes tenham marcado a mesma quantidade de tentos, ou ndo tenham marcado nenhum, a
execucdo das penalidades maximas devera continuar até o momento que uma das equipes,
executando o mesmo nimero de cobrancas, obtenha vantagem de um tento a mais que a outra.

e. Estas penalidades maximas adicionais deverdo ser executadas por atletas que ndo tenham cobrado
as 5 (cinco) primeiras penalidades maximas. Uma vez que todos tenham cobrado uma penalidade
maxima, os atletas mencionados no item "c" continuardo com as cobrancas das penalidades maximas
na mesma ordem.
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f. O atleta que tenha sido expulso ou desclassificado da partida ndo podera cobrar a penalidade
maxima.

g. Qualquer atleta podera trocar sua posigdo com o goleiro.

h. Enquanto se executa a cobranga de penalidades maximas todos os atletas deverdo estar no interior
da quadra de jogo, na metade onde ndo se executam as penalidades maximas. O arbitro auxiliar
controlara esta parte da quadra e mais os atletas que ali se encontram.

DAS APENACOES
EXTRAIDO DO REGULAMENTO DE CERTAMES

Art.59- A aplicacdo de cartbes punitivos, estabelecidos nas Regras Nacionais de Futsal, nas cores:
Amarelo(adverténcia) e Vermelho(expulsédo) constitui medidas preventivas de inequivoca eficacia no
campo desportivo, objetivando refrear a violéncia individual e coletiva.

§1°- Sujeitar-se & ao cumprimento da suspensdo automdtica e consequente impossibilidade de
participar da partida subsequente o atleta, técnico ou treinador, massagista, médico ou preparador
fisico que na mesma competicao receber:

a. Um (1) cartdo vermelho(expuls&o) ou
b. Dois(2) cartdes amarelos(adverténcia)

§2°- A aplicagdo da suspensdo automatica independe do resultado do julgamento a que for submetido
no ambito da Justica Desportiva.

Art. 60- A contagem de cartdes(vermelho ou amarelo) é feita dentro da mesma competicdo nacional,
seja ela dividida, ou ndo, em fases, dai porque os cartdes recebidos na fase eliminatéria serdo
agregados aqueles que porventura vierem a ser aplicados na fase decisiva, para fins de suspenséao
automatica.

§ Unico- A quantidade de cartBes recebidos independe da comunicacdo oficial da CBFS, sendo de
responsabilidade exclusiva das equipes disputantes da competicdo o seu controle e cumprimento.

Art. 61- A contagem de cartbes, para fins de aplicagdo da suspensao automatica é feita separadamente
e por tipologia de cartbes, ndo havendo possibilidade de o cartdo vermelho apagar o amarelo, ja
recebido na mesma ou em outra partida da competicao.

§ Unico- Se 0 mesmo atleta, técnico ou treinador, massagista, médico ou preparador fisico, em
determinado momento da competicdo, simultaneamente, acumular 2 (dois) cartdes amarelos e mais 1
(um) cartao vermelho, cumprira automaticamente a suspenséo por 2 (duas) partidas.

Art. 62- A equipe que utilizar em qualquer partida valida por competi¢do nacional de futsal sujeitar-se-a:

a. Perda automatica dos pontos ganhos na partida, em caso de vitoria, com atribuicdo de 3 (trés)
pontos ganhos a equipe adversaria.

b. Perda automatica dos pontos ganhos na partida, em caso de empate, com a atribuicdo de 3 (trés)
pontos ganhos a equipe adversaria.

c. Ratificagédo de 0 (zero) pontos ganhos na partida, em caso de derrota ou empate sem tentos, com
atribuicdo de 3 (trés) pontos ganhos a equipe adversaria.

§ Unico- A irregularidade do atleta configurar-se-4 na hipotese de:

1. Inexisténcia de inscri¢cdo ou revalidacao anual na CBFS ou falta de inscricdo do atleta para a disputa
da competicao;
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2. Jogar pela equipe embora esteja cumprindo estagio de transferéncia;

3. Atuar, quando sujeito ao cumprimento de suspensdo automatica, por forca de cartdo amarelo ou
vermelho;

4. Participar da partida quando sujeito ao cumprimento de penalidade administrativa prevista do
regulamento da competicdo ou aplicada pela Justica Desportiva;

5. Praticar outras irregularidades tipificadas como infracdo as Regras Nacionais do FUTSAL ou a este
Regulamento.

Art. 63- A incluséo de técnico ou treinador, massagista, médico ou preparador fisico, automaticamente
suspenso por apenacao de cartdes, implicara na perda de pontos que eventualmente tenha ganho a
equipe infratora que utilizou, com atribuicdo de 3 (trés) pontos a equipe adversaria.

§ 1°- Os atletas, técnicos ou treinador, massagista, médico ou preparador fisico que tenham sido
expulsos da partida ou que estejam cumprindo penalidade disciplinar de suspensao, quando presentes
no local dos jogos deverdo se posicionar, obrigatoriamente, no lado oposto do local onde se encontra o
banco de reserva de sua equipe na quadra de jogo;

§ 2°- Sendo inacessivel para o publico o lado oposto da quadra de jogo, deverdo 0os mesmos se
posicionarem no lado onde se encontra 0 banco de reserva da equipe adversaria.

Art. 64- Se uma partida for encerrada por falta do nimero minimo legal de atletas determinado pelas
regras, a equipe que nao tiver nimero minimo de atletas sera considerada perdedora somando-se 0s 3
(trés) pontos ganhos para a equipe que tinha um numero minimo de atletas para continuidade da
partida.

§ Unico- Se nenhuma das 2 (duas) equipes possuir um ndmero minimo legal de atletas para a
continuidade da partida, as 2 (duas) serdo consideradas perdedoras e nenhum ponto sera atribuido as
mesmas.

Art. 65- Nas hipdteses previstas nos artigos 62, 63 e 64 deste Regulamento, o resultado registrado no
encerramento da partida ndo sera alterado, mantendo-se 0 mesmo

MARCACAO DA QUADRA
Tamanhos Oficiais:

C.B.F.S. (jogos Oficiais)

larg. minima: 17 m

larg. max.: 22 m

comprimento min.: 30 m

comprimento max.: 42 m

FIFA (entre sele¢des)

larg. minima: 18 m

larg. max.: 22 m

comprimento min.: 38 m

comprimento max.: 42 m
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1 - DIMENSOES

A quadra de jogo sera um retangulo, tendo seu comprimento minimo e sua largura minima definido de
acordo com a competi¢do, conforme determinado abaixo:

a) Para a Liga Futsal Masculina, o comprimento minimo é de 38 metros e 0 maximo de 42 metros e
com largura minima de 18 metros e maximo de 25 metros;

b) Para a Liga Futsal Feminina, o comprimento minimo é de 36 metros e o maximo de 42 metros e com
largura minima de 18 metros e maximo de 25 metros;

c) Para competicdes da categoria adulto a nivel nacional, o comprimento minimo é de 36 metros e o
maximo de 42 metros e com largura minima de 18 metros e maximo de 25 metros;

d) Para competi¢cdes de categorias Sub 20 a Sub 15, a nivel nacional, o comprimento minimo é de 34
metros e 0 maximo de 42 metros e com largura minima de 17 metros e maximo de 25 metros;

e) Para as competicdes estaduais, as dimensfes das quadras poderdo ser regulamentadas pelas
Federagdes locais;

f) As quadras devem possuir, obrigatoriamente, em perfeitas condi¢cbes de uso e visibilidade para o
publico, jogadores, membros da comissao técnica e para a equipe de arbitragem, placar ou mostrador,
onde seréo fixados ou indicados os tentos da partida e o crondémetro eletrénico para controle do tempo
de jogo.

2 - PARTIDAS INTERNACIONAIS

Para partidas oficiais internacionais a quadra devera ter um comprimento minimo de 38 metros e
maximo de 42 metros e uma largura minima de 18 metros e maxima de 25 metros.

3 - A MARCACAO DA QUADRA

Todas as linhas demarcatérias da quadra deverdo ser bem visiveis, com 8 centimetros de espessura, e
pertencem as zonas que demarcam.

a) As linhas limitrofes de maior comprimento denominam-se linhas laterais e as de menor comprimento
linhas de meta.

b) As linhas demarcatérias da quadra, na lateral e no fundo, deverdo estar afastadas pelo menos 1
(um) metro de qualquer obstaculo (cerca ou alambrado).

c) Na metade da quadra sera tracada uma linha diviséria, de uma extremidade a outra das linhas
laterais, equidistantes as linhas de meta.

d) O centro da quadra sera demarcado por um pequeno circulo, situado no meio da linha diviséria.

e) Ao redor do pequeno circulo sera fixado o circulo central da quadra com um raio de 3 (trés) metros.

4 - AREA PENAL

A area penal, situada em ambas as extremidades da superficie de jogo, serd demarcada da seguinte
forma:

A 6 (seis) metros de distancia de cada poste de meta havera um semicirculo perpendicular a linha de
meta que se estendera ao interior da quadra com um raio de 6 (seis) metros. A parte superior deste
semicirculo sera uma linha reta de 3,16 metros (trés metros e 16 centimetros), paralela a linha de meta,
entre os postes. A superficie dentro deste semicirculo, denomina-se area penal. A linha curva que
marca o limite exterior da area penal denomina-se como linha penal e faz parte da area.
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5 - PENALIDADE MAXIMA

A distancia de 6 (seis) metros do ponto central da meta, medida por uma linha imaginaria em angulo
reto com a linha de meta e assinalada por um pequeno circulo, sera marcado o respectivo local para a
cobranca da penalidade maxima.

6- TIRO LIVRE SEM BARREIRA

A distancia de 10 (dez) metros do ponto central da meta, medida por uma linha imaginaria em angulo
reto com a linha de meta, serdo marcados o0s respectivos sinais, de onde serdo cobrados os tiros livres
sem barreira, nas hipéteses previstas nestas regras.

A distancia de 5 metros do ponto central da meta, em angulo reto com a linha de meta, devera ser
marcada uma linha tracejada de 60 (sessenta) centimetros, paralela a linha de meta, para demarcar a
distdncia minima em que o goleiro podera ficar na cobranca dos tiros livres sem barreira.

7- TIRO DE CANTO

Nos quatro cantos da quadra, no encontro das linhas laterais com as linhas de meta serdo demarcados
Y (um quarto) de circulo com 25 centimetros de raio de onde seréo cobrados os arremessos de canto.
O raio de 25 centimetros partird do vértice externo do angulo formado pelas linhas lateral e de fundo
até o extremo externo da nova linha.

8- ZONA DE SUBSTITUICOES

E o espaco determinado na linha lateral, do lado onde se encontra a mesa de anotacdes e
cronometragem, iniciando-se a uma distancia de 5 metros para cada lado partindo da linha diviséria do
meio da quadra. Para cada zona havera um espaco de 5 metros identificados com linhas de 80
(oitenta) centimetros, ficando 40 (quarenta) centimetros no interior da quadra e 40 (quarenta)
centimetros para fora da quadra.

Por entre estas linhas de 80 (oitenta) centimetros os jogadores deverdo entrar e sair da quadra por
ocasido das substituicdes. O espaco a frente da mesa do anotador e cronometrista com 5 metros de
cada lado da linha diviséria do meio da quadra devera permanecer livre.

9- METAS

No meio de cada area e sobre a linha de meta serdo colocadas as metas, formadas por dois postes
verticais separados em 3 (trés) metros entre eles (medida interior) e ligados por um travessao
horizontal cuja medida livre interior estara a 2 metros do solo.

a) A largura e espessura dos postes e do travessdo serdo de 8 centimetros e quando rolicos terdo o
diametro de 8 centimetros.

b) Os postes e o travessao poderao ser confeccionados em madeira, plastico, ferro ou material similar.

c) Serédo colocadas redes por tras das metas e obrigatoriamente presas aos postes, ao travessdo e ao
solo. Deverédo estar convenientemente sustentadas e colocadas de modo a ndo perturbar ou dificultar a
acdo do goleiro. As redes serdo de corda, em material resistente e malhas de pequena abertura para
nao permitir a passagem da bola. As metas nao deverdo possuir ferro ligando o travessdo ao suporte
de sustentacéo.

d) A profundidade da meta ficara na parte externa da superficie de jogo, sendo de, no minimo, 80
(oitenta) centimetros na parte superior e de 100 (cem) centimetros ao nivel do solo.

10- SEGURANCA

As metas podem ser portateis, mas devem ser fixadas firmemente ao solo durante as partidas.
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11- SUPERFICIE DE JOGO

A superficie de jogo devera ser lisa, estar livre de asperezas e nado ser abrasiva. O seu piso sera
construido de madeira, material sintético ou cimento, rigorosamente nivelado, sem declives, nem
depressoes, prevenindo escorregdes e acidentes.

12- DECISOES

a) Nas quadras com largura inferior a 17 metros, o raio da area penal sera de 4 metros, mas a marca
da penalidade méaxima ficara a 6 (seis) metros do ponto central da meta.

b) Perpendiculares as linhas de meta e para fora da superficie de jogo, deverdo ser marcadas linhas de
40 centimetros, a uma distancia de 5 metros da unido da parte externa das linhas laterais com as linhas
de meta, para regular a distancia que os jogadores devem permanecer por ocasido da cobranga dos
tiros de canto e laterais.

c) Os bancos de reservas das equipes situam-se atras da linha lateral, imediatamente na continuagao
da area livre, situada em frente a mesa de anotag@es. Cada equipe ocupara banco colocado ao lado da
meia quadra de sua defesa.

d) Deveréo ser feitas duas marcas adicionais na superficie de jogo, a 5 metros da marca do tiro livre de
10 (dez) metros, a esquerda e a direita, para sinalizar a distancia que devera observar-se na execugéo
do tiro livre sem barreira. A largura deve ser de 6 (seis) centimetros.

RECOMENDACOES

a) Os arbitros ao entrar na quadra, devem conferir se todas as marcagGes estao corretas. No caso de
existir incorre¢cdes nas marcacdes, os arbitros devem solicitar a imediata corre¢éo, além de registrar em
relatério as incorrecdes existentes.

b) Verificar as condi¢cdes das redes das metas e redes de protecdo em volta da quadra de jogo.

c) As linhas perpendiculares colocadas nas linhas de meta, sdo para que os jogadores e arbitros
tenham uma noc¢éo da distancia que os jogadores devem ficar da bola, por ocasido da cobranca dos
tiros laterais e de canto. Os jogadores devem ficar a uma distancia de 5 metros da bola.

d) Ndo sera permitido que o Massagista ou Atendente, Médico ou Fisioterapeuta e Preparador Fisico
permanecam em pé durante a partida, quando nédo estiverem executando suas respectivas fungdes.

e) Os jogadores reservas devem permanecer sentados em seus respectivos bancos de reservas, ou
em aquecimento nos locais apropriados e determinados pelos arbitros.

COMENTARIOS A REGRA

Os oficiais de arbitragem devem sempre conferir se as demarcacfes da quadra de jogo estdo de
acordo com a regra. Verificar se a bola ndo passa pela malha da rede e a mesma na atrapalha as
acOes dos goleiros. O cronometrista deve averiguar se o placar eletrdnico estd com todas as suas
fungBes funcionando corretamente.
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QUADRA POLIESPORTIVA

De trave a trave (gol a gol) sua medida é 18 metros de comprimento. Sua largura é 8 metros de antena
a antena. Com Zona de Saque: 12 metros de comprimento por 6.80 metros de largura.

ESPACO FiSICO DA QUADRA

a- Area de gol - 2 metros x 2.70 metros = 5.40 metros x 2 = 10.80 metros
b- Area de jogo (trave a trave) - 18 metros x 8 metros = 112 metros , com Total: 122.80 ms quadrados

c- piso: cimento, madeira, sintético, saibro e areia

AS TRAVES (GOLS)

Formato cilindrico. Duas polegadas e meia. Medidas: um metro de altura a partir do piso e medindo na
parte de baixo do travesséo sua largura de 2.70metros - interno. Com Peso minimo 35 kgm e Material:
ferro ou acgo.

ANTENA

a - Na segunda tentativa da cobran¢a do saque se a bola tocar na "antena", o jogador perde a posse de
bola e sera creditado ponto ao adversario.

b - Proibido o toque na "antena" durante o jogo ou durante a cobranca de saque

c - As antenas é fixada na rede central que divide o campo de jogo. E sua altura deve ser de trés
metros a partir do piso.

LINHAS DEMARCATORIAS

Sempre na medida de seis (6) centimetros / Nas cores branco ou vermelho.

2° - REGRA - BOLA DE FTEBOL DE CAMPO

Bola de couro ou material sintético peso 360 kgm a 390 kgm, semelhante ao futebol de campo.

3° - UNIFORME

E obrigatéria a utilizacdo de uniformes iguais em jogos por equipe e as camisas devem estar
numeradas. Modelo: Em jogos oficiais, fica proibido camisa regata.
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4° - ARBIRAGEM

a - Para a arbitragem do fute-ténis sera necessario 1 arbitro de rede mais dois auxiliares.

b - Os auxiliares deverdo visualizar as bolas laterais e de fundo; trés toques por um jogador ou uso de
bragos méo sera marcado falta técnica.

¢ - Necessario a utilizagdo de quatro gandulas um em cada fundo de quadra e dois ao centro da rede.

FALTA TECNICA

O jogador recebera cartdo amarelo, perde a posse de bola e credita pontos ao adversario.

Na segunda reclamacao o jogador recebe cartdo vermelho e é expulso do jogo sua equipe sofre uma
penalidade méaxima.

Em caso de expulséo o jogador é substituido por reservas. Na auséncia de reservas o jogo é encerrado
e a vitoria e do adversario.

5° - ATLETAS

a - O fute-ténis é praticado de forma individual ou em duplas

b - Em jogos individuais ou na auséncia do jogador em caso de contusdo, expulsdao ou "WQ" sera
creditado vitéria ao adversario.

¢ - Equipes; (duplas) podendo inscrever até quatro atletas mais o treinador.

d - Os treinadores poderao fazer as substituicbes sempre a cada inicio de game, salvos em caso de
contusao e expulséo.

e - O jogador expulso devera de forma obrigatéria deixar as dependéncias da quadra e podera ou nao
retornar na segunda partida, dependendo do regulamento de cada competicao.

6° - DURACAO DA PARTIDA

a - Sua contagem é feita por setes e games. Cada erro cometido
equivale a 15 pontos

15-30-45-60 = (1 game)

5 GAMES = (1 sete)

2 SETES = (Término do jogo)

Melhor de trés setes e melhor de 9 games.

b - GOL

a - Credita 30 pontos a equipe.

b - Podendo ocorrer no saque, durante o jogo ou na cobranca de pénalti.

Obs. Uma partida leva em média de 45 a 50 minutos
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7° - SAQUE

a - Para dar inicio ao jogo, o jogador devera posicionar a bola na "area de saque" nos quatro cantos da
quadra (area verde).

b - A bola devera estar parada e com apenas um chute o jogador devera langa-la por cima da rede
tendo a obrigatoriedade de cair na "zona de saque" (zona amarela).

¢ - Tendo direito de até duas tentativas.

d - Caso venha a desperdicar as duas chances o jogador credita pontos ao adversario e perde a posse
de bola.

e - Se no saque ou durante o jogo a bola tocar na rede (queimar) e ultrapassar o campo adversario, a
jogada deve dar continuidade.

f - Durante o saque todos os jogadores deverdo obrigatoriamente se posicionar fora da zona de saque.

g - Na cobranga do saque o jogador para recepcionar a bola devera de forma obrigatoria, esperar que a
bola toque na zona de saque para devolvé-la com um ou até dois toques no Maximo.

h - Na recepcdo do saque, 0 jogador devera esperar o toque da bola primeiramente na zona de
saque.Caso contrario, cometera uma falta e seréo creditados pontos ao adversario.

i - Caso a bola toque na "antena" na segunda cobranca de saque e durante o jogo, sera creditados
pontos ao adversario e perde a posse de bola.

j - Se na cobranca do saque a bola tocar de forma legal na zona de saque e entrar no gol, 0 mesmo
sera valido.

k - E proibido sacar diretamente ao gol.
| - Uma vez efetuado o saque corretamente, os jogadores, poderdo explorar toda a area de campo.
m - O jogador que sacou e fez o ponto posteriormente, 0 mesmo continua sacando.

n - Quando girar o servico, quem estava sacando deixa de sacar.
8° - RECEPCAO

a - Na recepcao do saque, todos os jogadores deverdo se posicionar fora da zona de saque. (area
amarela da quadra ou quadrado interno).

b - Apés a cobranca do saques o receptor podera devolver a bola com um toque no corpo ou até com
dois toques no maximo.

¢ - Em caso de jogos em duplas a regra € a mesma. Apenas o0 acréscimo de mais toque por equipe(trés
toques).

d - Em caso de jogos em duplas nédo ha a obrigatoriedade de troca de passes.

e - Fica proibido trés toques na bola por apenas um jogador. Caso aconteca isto sera creditado ponto
ao adversario.

f - Em caso de toque na bola com uso de bracos e méos o infrator sofre uma penalidade.
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9° - BOLA NA TRAVE

a - No saque ou durante o0 jogo se a bola tocar na quadra e posteriormente tocar na trave adversaria, os
adversarios deverdo devolver a bola imediatamente sem que a mesma volte a tocar na quadra.

b - Se o jogador chutar a bola diretamente na trave adversaria e a mesma ir para fora do campo,
certamente o ponto sera do adversario.

¢ - Nesta mesma situagéo se a bola cair no campo a jogada devera ter continuidade.

d - Porém, se a bola for chutada diretamente na trave adversaria o jogador ndo precisa esperar que a
mesma toque o solo para devolvé-la.

10° - INVASAO

a - Sera considerado invasdo tanto o toque do corpo do jogador na rede quanto a ultrapassagem de
qualquer parte do para o campo adversario.

b - Se o jogador tocar a rede, sera considerado invasao e os pontos serdo creditados ao adversario.

¢ - Durante o jogo se a bola for chutada na rede e 0 mesmo jogador devolvé-la sem deixa-la cair na
quadra, a jogada devera ter continuar.

11° - PENALIDADE MAXIMA
Duas possibilidades de ocorrer

a - O uso de bracos e mdos. Sempre que usa-los o jogador sofrera uma penalidade.
b - Falta técnica na segunda reclamagcéao (cartao vermelho).

¢ - O pénalti é cobrado de um lado da quadra em direcdo ao campo adversario. podendo ser direto ou
pingar na quadra adversaria quantas vezes for necessaria, até a finalizagdo, ou seja, o gol.

d - No momento da cobrancga do pénalti os adversarios deverdo posicionar-se longe das metas (gols),
dirigindo-se as referidas marcas indicadas, dando assim ampla visualizacdo para o cobrador do
pénalti.Os mesmos deverdo esperar o desenrolar da jogada.

e - O batedor tem apenas uma tentativa, caso erre a cobranca o jogador perde a posse de bola. Neste
caso néo vale pontos.

f - Convertendo o gol, sera creditados pontos e sua equipe continua sacando.

g - Pénalti convertido é "gol" portanto vale 30 pontos.
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REGRAS SIMPLIFICADAS DO VOLEIBOL

Arga Livre
2m

O voleibol é um jogo em que os jogadores usa as maos para tocar a bola. Porém, ndo é permitido
segura-la ou carrega-la. Controlada apenas por toques das mdaos, a bola deve ser lancada para o
campo adversario, e vice-versa, por cima da rede que divide os dois campos, até que a bola toque o
chéo.

O jogo inicia com a bola sendo langada para o campo do adversario por um jogador que se coloca atras
da linha de fundo de seu campo. Este langamento é chamado saque. No saque a bola deve ser
golpeada.

O objetivo do jogo é fazer com que a bola caia na quadra adversaria. Quando a equipe ndo consegue
devolver a bola dentro da area de jogo ( Bola fora), ou quando, utilizando no maximo 3 toques, nao
consegue devolver a bola para a quadra adversaria, um ponto € marcado.

Quando a equipe que saca erra, seu adversario adquire o direito de sacar, realizando antes um rodizio
de posicdes dos jogadores. Esta caracteristica torna o Voleibol bastante dinamico, onde todos devem
atuar em todas posicgoes.

Para melhor atingir os objetivos do jogo, é necessario que os atletas de uma equipe passem a bola
entre si, utilizando até 3 toques, de modo que abola seja langada para o campo adversario. A execucao
correta das técnicas basicas de voleibol garante que estes toques sejam feitos de acordo com o
regulamento do jogo.

Uma partida é disputada com 12 jogadores, 6 em cada equipe. Cada equipe deve ser composta por 12
jogadores: 6 que iniciam o jogo ( Titulares ) e 6 jogadores reservas.

O Voleibol é jogado em SETS. Quando uma equipe atinge a contagem de 15 pontos, com uma
vantagem de pelo menos 2 pontos em relacdo ao adversario, completa-se um SET. Nas partidas
oficiais disputa-se o melhor de 5 SETS.

REGRAS DO VOLEIBOL

Os Participantes

Os jogadores que ndo estdo em campo devem permanecer sentados no banco de reservas ou em sua
area de aquecimento correspondente. O técnico e 0s outros membros da equipe devem estar sentados
no banco de reservas, mas podem deixa-lo temporariamente. Os bancos de reservas das equipes
ficam localizadas em cada lado da mesa do apontador, fora da zona livre. Somente aos membros
integrantes da equipe é permitido sentar no banco de reservas durante o jogo e participar do
aquecimento. Durante o jogo, os jogadores que ndo estacao jogando podem realizar aguecimento sem
bola na area que é determinada para esse fim, e também, durante os tempos técnicos e de descanso,

101



na zona livre no fundo da sua quadra. Nos intervalos entres os setes, os jogadores podem usar bolas
para aquecimento na zona livre.

Composicao das equipes

E constituida de no maximo 12 jogadores, um técnico, um assistente técnico, um preparador fisico e
um meédico.

Um dos jogadores é o capitdo da equipe e como tal deve ser indicado na simula do jogo.
Nas competic6es mundiais da FIVB o médico deve ser credenciado pela FUVB.

Cada jogador tem a opcao de registrar, entre seus jogadores, um jogador especializado em defesa
"Libero".

Somente os jogadores registrados na sumula podem entrar na quadra e participar do jogo. Apds o
capitdo da equipe e o técnico terem assinado a sumula, o registro dos jogadores ndo pode mais ser
mudado.

Uniforme
O uniforme dos jogadores consiste em camisa, cal¢cdo, meia e ténis.

As camisas, calcdo e meias devem ser iguais e ter a mesma cor para todos da mesma equipe (exceto o
Libero).

O ténis deve ser leve e flexivel, com sola de borracha ou de couro, sem salto.
A camisa dos jogadores deve ser numerada de 1 a 18.

O numero deve ser colocado no centro das camisas, tanto na frente quanto nas costas.

Redes e postes
Altura da rede

Uma rede é instalada verticalmente sobre o eixo da linha central. A altura da rede deve ser de 2,43
metros para equipes masculinas e de 2,24 metros para equipes femininas. Esta altura é medida no
centro da quadra de jogo. As duas extremidades da rede (acima das linhas laterais) devem estar na
mesma altura e ndo podem exceder a altura regularmente em mais de 2 metros.

Estrutura

A rede mede 1 metro de largura por 9,50 metros de comprimento e é feita em malhas na cor preta
formando quadrados de 10 cm de lado.

Na parte superior ha uma faixa horizontal branca, de 5 cm de largura, feita de uma tela dobrada ao
meio e que é costurada ao longo do comprimento da rede. Em cada extremidade da parte superior da
rede ha uma abertura através da qual passa uma corda que a prende aos postes para manté- la
esticada.

Dentro dessa faixa passa um cabo flexivel que prende a rede aos pés do postes e mantém sua parte
superior esticada.

Na parte inferior da rede (sem faixa horizontal) uma corda passa através das malhas a fim de amarra-la
aos postes e manter a parte inferior esticada.

102



Faixas laterais

As faixas brancas séo colocadas verticalmente na rede, diretamente acima de cada linha lateral. Elas
medem 5 metros de largura e 1 metro de comprimento e sdo consideradas partes integrantes da rede.

Postes

Os postes que sustentam a rede devem estar a uma disténcia de 50 cm a 1 metro de cada linha lateral.
Eles devem ter uma altura de 2,55 metros e devem ser preferencialmente ajustaveis.

Os postes devem ser redondo, lisos e fixados ao solo. E proibido a fixacdo dos postes por meio de
cabos. Toda instalacao que apresente perigo ou obstaculos deve ser eliminada.

Bolas

A bola deve ser esférica, sendo sua capa feita de couro flexivel ou couro sintético e a camara interior
feita de borracha ou material similar.

Sua cor pode ser uniforme e clara ou uma combinacao de cores

O couro sintético e a combinacéo de cores das bolas usadas em Competi¢cdes Internacionais Oficiais
deverdo obedecer aos padrdes da FIVB.

A circunferéncia deve ser de 65 cm a 67 cm e 0 peso de 260 g a 280 g.

A pressao interna deve ser de 0,30 kg/cm a 0,325kg/cm (294,3 mbar a 318,82 mbar ou hPa) ou 0,423
Ibs a 0,456 Ibs.

Responsaveis pelas equipes

O capitdo da equipe e o técnico sao responsaveis pela conduta e disciplina de todos os membros de
sua equipes.

Técnico (antes do jogo)

O técnico registra ou confere 0s nomes e nimeros de seus jogadores colocados na sumula e assina
em seguida.

Durante o jogo: Entrega ao apontador ou ao segundo arbitro, antes de cada sete, o formulario de ordem
de saque devidamente preenchido e assinado.

Senta-se no banco de sua equipe o mais proximo possivel do apontador podendo deixa-lo
temporariamente;Toda acdo de jogo de uma equipe contraria a estas regras ou que resulte em sua
violagdo é uma falta de jogo e deve ser apitado por um dos arbitros. Os arbitros julgam as faltas e
determinam a penalizag&do conforme estas regras.

Se duas ou mais faltas sdo cometidas sucessivamente, somente a primeira é considerada.

Se duas ou mais faltas sdo cometidas simultaneamente, por dois adversarios, considera-se uma
FALTA DUPLA e o rally é repetido.

Antes do inicio do jogo

O capitdo da equipe assina a sumula do jogo e representa sua equipe no sorteio.
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Durante o jogo

O capitdo da equipe desempenha suas func¢des de capitdo enquanto permanece na quadra. Quando
substituido, deve ser designado pelo técnico ou pelo proprio capitdo, um jogador que desempenha as
funcBes de capitdo da equipe.

Este capitdo sera responsavel pela equipe: até que seja substituido, o capitdo retorne a quadra ou o
sete termine.

Quando a bola estiver fora de jogo somente o capitdo da equipe esta autorizado a se dirigir aos arbitros
para: solicitar explicag8es na aplicagdo ou interpretacéo das regras e submeter aos arbitros os pedidos
e perguntas de seus colegas de equipe. Caso a explicagdo ndo o satisfaca, ele deve, imediatamente,
comunicar ao primeiro arbitro que se reserva o direito de ter o seu desacordo registrado na simula
como protesto oficial ao final do jogo.

Pedir autorizacdo para : trocar de uniforme, verificar as posicées das equipes, verificar o piso, rede,
bola, etc.

Consequéncias de uma falta

A conseqliéncia de uma falta é a perda de rally. O adversario da equipe que cometeu a falta ganha o
rally com uma das seguintes consequéncia. Se a equipe adversaria efetuou o saque, esta marca um
ponto e continua a sacar;

Para vencer um jogo
Um jogo é ganho pela equipe que vencer trés sets.

Caso haja empate 2-2 em sets, um set decisivo (5°) é jogado em 15 pontos, com uma diferenca minima
de 2 pontos. Uma rede € instalada verticalmente sobre o eixo da linha central. A altura da rede deve ser
de 2,43 metros para equipes masculinas e de 2,24 metros para equipes femininas.

Esta altura é medida no centro da quadra de jogo. As duas extremidades da rede (acima das linhas
laterais) devem estar na mesma altura e ndo podem exceder a altura regularmente em mais de 2
metros.

No final do jogo (o capitdo da equipe)
Agradece aos arbitros e assina a simula para ratificar o resultado;

Confirma, registrando na sumula, algum desacordo expressado previamente por ele (pelo seu
substituto no jogo) ao primeiro arbitro.
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Volel de Praia
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REGRAS OFICIAIS DE Voleibol de Praia
Capitulo I - INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

1. AREA DE JOGO

A area de jogo inclui a quadra e a zona livre.
1.1 DIMENSOES

1.1.1 A quadra de jogo é retangular, medindo 16m x 8m e é circundada por uma zona livre de no
minimo 3 metros de largura, com um espaco livre de qualquer tipo de obstaculo até uma altura minima
de 7 metros do solo. 1.1.2 Para competic6es mundiais da FIVB, a quadra de jogo é retangular medindo
16m x 8m e é circundada por uma zona livre distando no minimo 5m das linhas de fundo e das linhas
laterais com um espaco livre de qualquer obstaculo até uma altura minima de 12,5 metros do solo.

1.2 SUPERFICIE DE JOGO

1.2.1 O terreno deve ser de areia, nivelado, o mais plano e uniforme possivel, livre de pedras, conchas
e qualquer outro objeto que possa representar risco de cortes ou ferimentos aos jogadores.

1.2.2 Para competicdes mundiais da FIVB a areia deve ser constituida de grédos finos, tendo uma
profundidade de no minimo 40cm.

1.2.3 A superficie de jogo ndo pode apresentar qualquer perigo de contusdo aos jogadores.

1.2.4 Para competicBes mundiais da FIVB a areia deve também ser peneirada até tornar-se aceitavel e
ndo aspera, livre de pedras e particulas perigosas. Ela ndo deve ser excessivamente fina a ponto de
causar poeira ou aderir a pele.

1.2.5 Para competicBes mundiais da FIVB é recomendada uma lona impermedvel para cobrir o piso da
guadra central no caso de chuva.

1.3 LINHAS DA QUADRA

1.3.1 Duas linhas laterais e duas linhas de fundo delimitam a quadra de jogo. Ambas estdo situadas
dentro das dimens@es da quadra.

1.3.2 Nao existe linha central
1.3.3 Todas as linhas tém de 5cm a 8cm de largura.
1.3.4 As linhas devem ser de cores bem contrastantes com a cor da areia.

1.3.5 As linhas da quadra devem ser marcadas com fitas, feitas de material resistente e qualquer objeto
para fixa-las que fique exposto, deve ser de material suave e flexivel.

1.4 ZONA DE SAQUE

A zona de saque é a area situada atras da linha de fundo, entre o prolongamento das linhas laterais.
Em profundidade, a zona de saque se estende até o final da zona livre.

1.5 TEMPERATURA A temperatura ndo deve representar nenhum perigo de les@o aos jogadores.
1.6 ILUMINACAO

Para competi¢des internacionais oficiais realizadas a noite, a iluminacao deve ser de 1.000 a 1.500 lux,
medida a uma distancia de um metro de altura do piso. Para competicdes mundiais da FIVB, o
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supervisor técnico, o supervisor de arbitragem e o diretor do torneio decidem se as condi¢cdes acima
mencionadas representam algum perigo de lesao para os jogadores.

2. REDE E POSTES
2.1 REDE

A rede mede 8,5m de comprimento por 1,0m de largura, com uma variagdo de (+/- 3cm) quando
tensionada, estendida verticalmente sobre o eixo central da quadra. E feita de malhas quadradas de
10cm. Sua margem superior e inferior séo delimitadas por faixas horizontais de 5cm a 8cm de largura,
feitas de lona dupla, de preferéncia em azul-escuro ou cores brilhantes, costuradas ao longo de todo o
comprimento da rede. Em cada ponta das faixas existe uma abertura, que permite a fixagdo da rede
aos postes, por meio de cordas, mantendo esticada a margem superior. Correndo por entre as faixas
encontramos um cabo flexivel na parte superior e uma corda na faixa inferior, que sdo amarrados nos
postes de modo a manter toda a rede bem esticada. E permitida a propaganda nas faixas horizontais
da rede.

2.2 FAIXAS LATERAIS

Duas faixas laterais de 5cm a 8cm de largura e 1,0m de comprimento, s&o fixadas na rede, em sentido
vertical, sobre cada linha lateral. S&o consideradas partes integrantes da rede. E permitida a
propaganda nas faixas laterais da rede.

2.3 ANTENAS

As antenas sdo varas flexiveis com 1,80m de altura e 10mm de didmetro. S&o feitas de fibra de vidro
ou material similar. Duas antenas s&o colocadas tangenciando a parte externa de cada faixa lateral, em
lados opostos da rede. Os 80cm da parte superior das antenas estendem-se além do bordo superior da
rede. Sdo pintados com faixas coloridas de 10cm de largura, em cores contrastantes, de preferéncia
vermelho e branco. As antenas sé@o consideradas parte da rede e delimitam lateralmente o espaco de
jogo sobre a mesma.

2.4 ALTURA DA REDE

A altura da rede para competicGes masculinas é de 2,43m, e de 2,24m para competi¢cdes femininas.
Observacgoes: A altura da rede pode variar por grupos de idades, de acordo com o seguinte: Feminino
Masculino Até 16 anos 2,24m 2,24m Até 14 anos 2,12m 2,12m Até 12 anos 2,00m 2,00m Sua altura é
medida no centro da quadra, por meio de uma régua. Os dois extremos da rede (acima das faixas
laterais) devem distar de uma mesma altura da superficie da quadra, nao excedendo em mais de 2cm a
altura oficial da rede.

2.5 POSTES

Os postes de fixagdo da rede devem ser lisos, com uma altura de 2,55m, de preferéncia ajustaveis.
Devem ser fixados ao solo a uma distancia de 0,70m a 1,0m de cada linha lateral da quadra. Sua
fixagcdo por meio de cabos esta proibida e todo e qualquer equipamento que possa obstruir ou ferir os
jogadores deve ser eliminado. Os postes devem ser acolchoados.

2.6 EQUIPAMENTOS ADICIONAIS

Todo e qualquer equipamento adicional sera determinado pelo Regulamento da FIVB.
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Basquete
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NocoOes basicas
O Jogo

O objetivo central do basquetebol é fazer cesta no time adversario, ou seja, fazer com que a bola passe
por dentro do cesto adversario. Vocé pode fazé-lo de varias maneiras como arremessando a bola
(jogando a bola com as méos), enterrando (forcando a passagem da bola, com as méo, pelo cesto) ou
tapeando (dar um tapa na bola fazendo-a cair no cesto). Mas sempre lembrando que deve-se respeitar
as regras.

O jogo comeca no circulo central quando, o arbitro, joga a bola ao alto fazendo a disputa de salto entre
as equipes. O jogo, atualmente, corre em 4 periodos de 10 minutos cada. O cronémetro desse tempo
deve parar a cada saida de bola ou parada do jogo (quando a bola estiver morta). O arbitro deve
sinalizar a mesa a parada do cronémetro.

A equipe s6 pode comegar um jogo se os padroes do mesmo forem cumpridos. S&o eles:

1.Ter no minimo 8 jogadores aptos a jogar (5 em quadra e 3 no banco.) e no maximo 12 jogadores
aptos a jogar.

2.Deve ter um técnico, e se o time preferir um assistente de técnico.
3.Deve também possuir um capitdo do time.

4.Deve ter um uniforme com uma cor predominante e uma segunda cor.

As Faltas (Contato Fisico)

No basquetebol, todo e qualquer contato fisico que influencie na jogada, sendo de ataque ou defesa, é
falta. Geralmente da defesa, mas também ha de ataque.

Toda a vez que o defensor toca no atacante é falta mas a falta € dada apenas se o toque for relevante
em relagdo ao jogo ou se for agressiva. Para um marcador ndo fazer falta ele deve ficar com uma certa
distdncia do atacante para prever sua jogada e deve também manter seus bracos ou erguidos ou
abaixados. BRACOS PARA OS LADOS E FALTA !ll Ou seja se estou atacando e correndo em linha
reta e bato no brago (que no caso esta para o lado) de um defensor, isso € falta a meu favor.

Um jogador também néo pode empurrar, abragar, cotovelar, segurar ou soquear o atacante, sendo que
estes também ndo podem ser feitos para o defensor.

Para todos estes tipos de faltas existe uma penalidade. Em caso de uma falta convencional, ou seja,
um simples contato fisico durante o jogo; o arbitro sinaliza a falta, o cronometro € interrompido e é dada
uma reposicéo de bola de fora da quadra. Simplificando: E dado um lateral ao time que sofreu a falta.
Mas isso é apenas durante o jogo normal, durante uma troca de passes, infiltragdo ou um movimento
qualquer. Agora, se a falta ocorrer durante um ato de arremesso, ai entdo é dada uma bonificagao:
Lances Livres. Se o jogador tomar a falta durante o ato de arremesso e converter a cesta (a bola
precisa ter saido das méo do jogador antes do apito soar), entdo valem os pontos e € dado um(1) lance
livre de bonificacdo; Se tomar a falta mas ndo converter a cesta, ai € dado dois(2) lances livres; e se o
arremesso for para trés pontos e nao convertidos, € dado ai trés(3) lances livres.

Mas nem todas as faltas sado feitas pela defesa. As falta também podem ser de ataque - como dito
antes. O jogador em posi¢do ofensiva ndo pode forcar sua passagem (provavelmente em direcdo a
cesta) sobre o corpo do adversario. Por exemplo, eu estou lhe marcando e vocé tenta passar reto por
cima de mim usa a for¢a do corpo. Isso € uma falta de ataque, e quando ocorre é dada uma reposi¢ao
de bola pela lateral para o time adversario.

E como sempre, toda a regra tem uma excegdo. Existem também as faltas anti-desportivas. Séo
aquelas falta mais graves, que vao contra o espirito esportivo do jogo como por exemplo, dar um soco
no adversario, jogar a bola de propodsito com forca sobre um jogador, pegar a bola e chuta-la com
forca
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esse tipo de coisas. Nestes casos a penalidade é diferente: E dado dois lances livres mais um lateral de
ataque para o time que sofreu a falta.

Apés 5 faltas pessoais, 0 jogador que as cometeu devera ser substituido e ndo podera voltar a jogar
naquele jogo. Apods 4 faltas coletivas (em cada periodo) todas as seguintes serdo convertidas em dois
lances livres.

Regras de Drible

Essa é uma regra um pouco complicada. A caminhada. A regra diz que vocé pode dar 2 tempos de
passos, mas ha algumas regras para esta regra. Em primeiro lugar, antes de picar a bola, ou seja,
guando vocé recebe um passe de bola, ndo se pode dar nenhum passo. Deve-se picar, passar ou
arremessar a bola. Digamos que depois de picar vocé pare a bola com as méaos, agora vocé nao pode
mais picar. Vocé esta com os dois pés no chdo; pode estabelecer-se um pé de apoio, ou seja, se vocé
fixar um dos dois pés vocé podera mover livremente o outro. Digamos agora que vocé fixa o outro pé e
tira do ch&o o antigo apoio, VOCE JA USOU DOIS PES PARA APOIO, e se vocé encostar 0 outro no
chdo tera wusado trés apoios, O que ndo €& permitido ! Isso é caminhar.
Se o arhitro apitar a caminhada, sera dada uma reposi¢céo de fora da quadra (lateral) para o oponente.

Mas o0 esquema dos passos ndo é a Unica restricdo. Vocé também ndo pode: picar a bola, pega-la com
as mao e pica-la novamente; Nao pode picar a bola com ambas as méao juntas; Nao pode apoiar a bola
por baixo, ou seja, conduzir a bola levando a méo sob a bola. Todos estes aspectos sdo considerados
drible ilegal e tem a mesma penalidade da caminhada.

Regras de Tempo em Quadra
Falando sobre tempo, vocé néo pode:

1.No 1°2° e 3° periodo pode 1 tempo de 1 min. no 4° periodo, 2 tempos de 1 min.
2.0s intervalos entre cada periodo séo de 2 minutos, mas entre 0 2° e 3° ha um intervalo de 15 minutos.
3.Néo é permitido ficar dentro do garrafao por mais de 3 segundos com ou sem posse de bola.
4.Nao é permitido ficar (com a bola) mais de 8 segundos na zona (lado da quadra) de defesa.
5.Apds os 8 segundos mencionados acima, vocé tem 24 segundos para arremessar a bola (zona de
ataque).

6.Quando ha um marcador a menos de 1m de distancia do atacante, o0 mesmo, ndo pode segurar a
bola por mais de 5 segundos.

Regras do Basquete
REGRAS 1

Duas equipes, com cinco pessoas cada, disputam a posse da bola para fazer pontos na cesta do
adversario. A equipe tem de impedir que o grupo oponente faga pontos. O time vencedor € o que fizer o
maior nimero de pontos ao final do tempo de jogo. Nos Jogos Olimpicos, cada partida dura no 40
minutos e € dividida em dois tempos de 20 min, com intervalo de cinco minutos entre ambos. Em outros
torneios, a partida é dividida em quatro tempos com 10 minutos cada. Os técnicos podem pedir tempo
(de 1 minuto) uma vez em cada periodo, com excec¢éo do ultimo quando pode pedir duas vezes. Cada
time tem ainda 24 segundos para arremessar a bola. Se estourar o tempo, a bola passa
automaticamente para o time oponente. A cada 4 faltas, o time ganha uma falta coletiva.
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D5 REBOTES
Mio basta ser o jogador mais alta; o segredo estd na posicdo, na intengdo @ no equilibnio.

Truques para um bom rebole:

& Nao estar & Marcar o outra
nUNCa parado. fogador. Intarpor-52
Ir até o aro entre o adversarioe a
depols de cada cesla, usando o5
lancamenta. bragos & os
cotovelos como
bloqueadores.

& Calcular bem o tempo @ Abracar a bola
do salto para coingldir depois do rabote
com a altura da bola. para protege-la do
alversdrlo,

REGRAS 2

O jogador deve locomover-se batendo a bola no chdo. Dar trés passos sem baté-la ou segura-la por
mais de 5 segundos é considerado falta, assim como tocar a bola com a perna ou impedir 0 movimento
do adversario. No basquete ha limite de faltas por equipe e por jogador. A partir da sétima falta
acumulada por uma equipe, o adversério tem direito a um arremesso livre a cada nova infragdo. Se
acertar, a cesta vale 1 ponto e o jogador pode arremessar novamente. Se errar, a bola volta ao jogo.
Quando um jogador faz cinco faltas, é desclassificado, mas pode ser substituido.

TATICAS DE ATAQUE
05 jogadores da defesa mantém-2e pertg dos adversanios, para evilar que eles movam a boda e
encestam. Estas titicas (marcagdo) sio combatidas do seguinte modo:

& Conlra-atague; @ Jogo de transicio:

Um ou doks jogadones Depois de um rebota ou

levantam a bola roubo, 1oda a equips 58

rapidamente diante do desioca rapidamentsa para

it dos jogadones, assumir posicies de f (5

depois de um rebola atague, anas qua a

o roubo. defesa sa reorganine.

& Blogueio:

Bloquear uma defesa

1 Urn companheiro de 2 Adefesaesid

equipe do jogador bloqueada e o
Qe &5t com a bola jopador que astd
aproxima-se & com a bola tem
COlOCA-58 Snlie B558 liberdad & para
&2 defesa. passar oa

REGRAS 3

A quadra de basquete tem 26 metros de comprimento por 14 metros de largura. As cestas ficam
fixadas em estruturas a 3,05 metros do chao nas extremidades da quadra. Quando a bola cai na cesta
do campo adversario, o time ganha 2 pontos. Se o arremesso for feito antes da linha situada a 6,2
metros da cesta, ganha 3.
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BASES

0 objetivo & marcar ponlos
arremessando a bola dentro g
urm aro. A bola pods ser
passada, langada, encestada,
quicada ¢ girada em qualquer
direcao.

Duragio de wma partida:
Dois sets de 20 min

Tempo para langar:

30 569

A bola enceslada
desde a linha
extema de 65,25 m
wale 1183 pontos,
05 demais lances
somam dois
pontos. Um
Lancamanto por
laita valg um
pomo.

REGRAS 4

A BOLA

Superficie ruposa, de
COuM, na cor laranja.

. Noeglo de lios
de mylon

Recheio
de
boracha
Gircantertngix: 75 pm, SiMtica
Pesocde 16a18Kg.

O TENIS

D¢ cowrn, com Soda de
borracha, laterais altas @
dlcolchoadas para evitar
tongaa da tomazelo. a lesdo
mais frequente no hasquets.

Técnlca:
Faha dos
Ireinadores, falas
Intentionadis ow

Nagrantes, conduta

POUCD gSporista.
Penalizacdo: dols
lances les.

A QUADRA

/

Esta quadra comesponde &
pslipulada pela FIBA. As

quadras nos EUA s3o 15%
maiores @ 1ém marcas

diferentes,

Falta duranie
langamenta:
Penalizacdo: dois
Lances livies se
hwve erro no
lanca oiginal, am
56 0 jogador
ENCEsioY,

Ama
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Jogo De Damas

116



REGRAS do Jogo de Damas
1. DO JOGO E DOS JOGADORES

1.1. O Jogo de Damas é um desporto mental, praticado entre duas pessoas.

1.2. Por defini¢cdo, essas pessoas sdo 0s jogadores

2. DO MATERIAL

2.1. O Jogo de Damas joga-se num tabuleiro quadrado, dividido em 100 casas iguais, alternadamente
claras e escuras.

2.2. Joga-se nas casas escuras, denominadas casas ativas.

2.3. As linhas obliquas formadas pelas casas escuras sédo as diagonais, num total de 17. A mais longa
das diagonais, ao todo com 10 casas e que une os dois cantos do tabuleiro, denomina-se grande
diagonal.

2.4. Coloca-se o tabuleiro entre os jogadores, de modo que a grande diagonal comece a esquerda de
cada jogador, por consequéncia, a primeira casa a esquerda de cada jogador é escura.

2.5. O tabuleiro assim colocado comporta as seguintes denominagées:

2.5.1. Bases: Lados do tabuleiro face aos jogadores ou travessas de coroagao.
2.5.2. Tabelas: as colunas laterais.

2.5.3. Travessas: as linhas horizontais com 5 casas escuras.

2.5.4. Colunas: as linhas verticais com 5 casas escuras.

2.6. Por convencao, as casas escuras sao tacitamente numeradas de 1 a 50 ( notacdo de Manoury).
Essa numeracdo ndo sera impressa no tabuleiro. Observando o tabuleiro, de frente, a numeracdo
subentendida inicia-se da esquerda para a direita, comegando na primeira casa escura da travessa
superior e termina na Ultima casa escura da travessa de base inferior (Diagrama 1). E possivel verificar
que:

2.6.1. As cinco casas escuras das bases ou travessas de coroacao recebem os nimeros de 1 a 5, e de
46 a 50.

2.6.2. As cinco casas escuras das tabelas, ou primeira e Ultima colunas, recebem, a esquerda, os
nameros 6, 16, 26, 36 e 46, e a direita, os nimeros 5, 15, 25, 35 e 45.

2.6.3. As casas escuras extremas da grande diagonal denominam-se angulos do tabuleiro.

2.7. O Jogo de Damas Internacionais joga-se com 20 pedras brancas ou claras, e 20 pedras pretas ou
escuras.

2.8. Antes do inicio da partida as 20 pedras pretas ocupam as casas de 1 a 20 , cabendo as pedras
brancas as casas de 31 a 50. As casas de 21 a 30 ficaré&o livres (Diagrama 2)
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DO MOVIMENTO DAS PECAS
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3.1. Peca é a denominacao genérica de pedra e de dama.

3.2. Conforme sejam pedra ou dama, as pe¢as movimentam-se e tomam deforma diversa. O
deslocamento de uma peca de uma casa para outra denomina-se "lance".

3.3. O primeiro lance é sempre de iniciativa do condutor das brancas. Os jogadores jogam,
alternadamente, com as proprias pecas, um lance de cada vez.

3.4. A pedra desloca-se obrigatoriamente para a frente, em diagonal, da casa onde permanece para
uma casa livre da travessa seguinte.

3.5. A pedra que atingiu a travessa de coroacdo e ali permaneceu no final do lance, € promovida a
dama. Assinala-se a coroagdo da pedra sobrepondo -lhe uma outra pedra da mesma cor.

3.6. E recomendavel que o adversario materialize essa coroacéo.
3.7. A pedra promovida a dama conserva essa qualidade, mas ndo pode mover-se sem ser coroada.

3.8. A dama recém coroada deve aguardar que o adversario tenha jogado uma vez, antes de entrar em
acao.

3.9. A dama pode mover-se para a frente e para tras, da casa onde esta colocada para qualquer outra,
a escolha, na diagonal que ocupa até onde esta estiver livre.

3.10. Considera-se terminado o movimento da pe¢a quando o jogador a houver largado depois de
desloca-la.

3.11. Se o jogador que tem o lance toca uma das suas pegas jogaveis, fica na obrigacdo de mové-la.

3.12. Se a pedra tocada ou em deslocamento ndo foi ainda solta é permitido coloca-la noutra casa, se
isso for possivel.

3.13. O jogador com o lance que desejar dispor corretamente no tabuleiro uma ou mais de suas pecgas,
deve, antes de o fazer, prevenir claramente o adversario com a expresso "AJEITO".

4. DA TOMADA

4.1. A tomada de pecas adversarias € obrigatoria e tanto se realiza para frente como para tras. Uma
tomada completa conta-se como um s6 lance jogado. E vedado tomar as proprias pecas.
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4.2. Se uma pedra entra em contacto, diagonalmente, com uma peca adversaria, apés a qual existe
uma casa vazia na mesma diagonal, deve obrigatoriamente saltar a peca e ocupar a casa livre; a peca
adversaria entéo é retirada do tabuleiro. Esta operagdo completa, que tanto pode ser feita para frente
como para tras, € a tomada executada pela pedra.

4.3. Quando a dama e peca adversaria estdo na mesma diagonal perto ou distante uma da outra e
existe atrds da peca adversaria pelo menos uma casa vazia na mesma diagonal, a dama deve
obrigatoriamente passar por cima da peca adversaria e ocupar qualquer casa livre apés a pega, a sua
escolha. Tal operagéo é tomada feita pela a dama.

4.4. Uma tomada deve ser executada claramente e na ordem devida. A falta de indicagéo clara da
tomada equivale a uma incorrecdo que deve ser retificada a pedido do adversario. A tomada considera-
se terminada apoés a retirada da peca ou pecas adversarias.

4.5. Quando uma pedra que capturou se encontra de novo, diagonalmente, em contacto com a peca
adversaria, atras da qual existe uma casa vazia, ela deve obrigatoriamente saltar essa segunda peca, a
seguir uma terceira e assim sucessivamente, ocupando a casa livre apds a ultima tomada. As pecas
adversarias assim capturadas sdo, apos completar o lance, imediatamente retiradas do tabuleiro na
ordem ascendente ou descendente da tomada. Esta operagdo completa € denominada tomada em
cadeia executada pela pedra.

4.6. Quando uma dama, ao tomar, depois do primeiro salto, fica na mesma diagonal, perto ou a
disténcia, de outra pedra adversaria existindo atras desta uma ou mais casas vazias, dama deve
obrigatoriamente passar por cima desta segunda peca, depois por cima de uma terceira e assim
sucessivamente e ocupar uma casa livre, a escolha, apds a Ultima peca capturada. As pecas
adversarias assim capturadas sdo, apos completar o lance, imediatamente retiradas do tabuleiro na
ordem ascendente ou descendente da tomada. Esta operacdo é a tomada em cadeia executada pela
dama.

4.7. Numa tomada em cadeia € proibido saltar as proprias pecas.

4.8. Numa tomada em cadeia é permitido passar mais de uma vez por uma casa vazia, mas s0 se pode
saltar uma vez a peca adversaria.

4.9. Uma tomada em cadeia deve ser claramente executada, peca por peca, salto por salto, até que se
alcance a casa final. A falta de indicacéo clara de uma tomada equivale a uma incorregao que deve ser
retificada a pedido do adversario.

4.10. O movimento da pe¢a, durante uma tomada em cadeia, considera-se terminado quando o jogador
tiver soltado a pecga, seja no final seja no meio do movimento.

4.11. As pecas tomadas s6 podem ser retiradas do tabuleiro depois da execucédo completa da tomada
em cadeia. A retirada das pecas capturadas faz-se logo que terminou o lance e na ordem ascendente
ou descendente em que foram saltadas, sem interrupcdo. A retirada desordenada das pecas
capturadas equivale a uma incorrecao que deve ser retificada a pedido do adversario.

4.12. Considera-se terminada a retirada das pecas quando o jogador retirou a ultima das pecas
tomadas ou quando parou a execuc¢do da operacao.

4.13. A tomada do maior niumero de pecas na tomada em cadeia € obrigatéria. Na aplicacdo desta
regra, a dama nao confere nenhuma prioridade e nao impde qualquer obrigacdo. Na tomada, a dama e
a pedra ficam em plano de igualdade.

4.14. Se as pegas a tomar, de dois ou varios modos, sdo em nimero igual, o jogador tem a liberdade
de escolher qualquer dessas possibilidades, seja com pedra seja com dama, numa captura simples ou
multipla.

4.15. Confirmado o artigo 3.5, a pedra que numa tomada em cadeia apenas passe por uma das casas
da travessa de coroacédo adversaria, ao terminar a captura continua sendo pedra.

Seguem-se varios exemplos de tomadas:
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5. DAS IRREGULARIDADES

5.1. Se durante a partida se verificar que o tabuleiro foi colocado erradamente, considerando o artigo
2.4, a partida deve ser anulada e recomecada.

5.2. As disposicdes do artigo 2.8 devem ser verificadas antes do inicio da partida. Toda a anomalia
verificada durante a partida resolve-se com o artigo 5.4.

5.3. Toda a pega que esteja numa casa inativa (clara) é inativa podendo, eventualmente, ser
recolocada em acao de conformidade com o item 5.4.

5.4. Cometida pelo jogador uma das irregularidades seguintes, somente o adversario tem o direito de
decidir se a irregularidade deve ser retificada ou mantida. As irregularidades:

5.4.01. Jogar, na sua vez, dois lances seguidos.

5.4.02. Fazer movimento irregular de pedra ou dama.

5.4.03. Tocar uma das suas proprias pegas e jogar outra.

5.4.04. Voltar a trds um lance executado.

5.4.05. Jogar uma peca do adversario.

5.4.06. Jogar uma peca quando é possivel capturar.

5.4.07. Retirar do tabuleiro, sem razédo de ser, pegas do adversario ou proprias.
5.4.08. Tomar nimero de pecas inferior ou superior ao que a regra determina.
5.4.09. Parar antes do término de uma tomada em cadeia ( peca largada ver Artigo 4.10 ).
5.4.10. Retirar do tabuleiro, irregularmente, uma peca antes que termine a tomada.
5.4.11. Retirar, depois da captura, nimero inferior ao de pegas tomadas.

5.4.12. Retirar, depois da captura, pecas que ndo foram tomadas.

5.4.13. Paralisar a retirada das pecas em uma tomada em cadeia.

5.4.14. Retirar, depois da captura, uma ou mais das suas proprias pegas.

5.5. Se, por uma causa acidental, acontecer a modificagdo ou eliminacdo da posi¢cdo em jogo, este fato,
constatado nesse momento, ndo pode ser considerado uma irregularidade.
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5.6. Se um jogador se recusa a submeter-se as regras oficiais do jogo, assiste ao adversario o direito
de o fazer cumprir.

5.7. Todo o lance executado pelo adversario de um jogador que tenha cometido uma irregularidade ou
gue se recuse a submeter-se as regras oficiais do jogo, equivale a aceitagdo da situacdo. Termina,
desta forma, o direito a uma retificagao.

5.8. Uma retificacédo parcial de uma irregularidade ou de uma transgressao nao € permitida.

6. DO EMPATE

6.1. A partida é considerada empatada quando a mesma posicdo se apresenta pela terceira vez
cabendo ao mesmo jogador o lance.

6.2. Verificando-se que durante 25 lances sucessivos foram feitos apenas movimentos de damas, sem
tomada ou deslocamento de pedra, a partida é considerada empatada.

6.3. Se ndo subsistem mais de trés damas, duas damas e uma pedra, uma dama e duas pedras contra
uma dama, o final sera considerado empatado apds transcorridos dez lances no maximo.

6.4. O final de duas damas, uma dama e uma pedra ou uma dama contra uma dama, é considerado
empatado apds executado cinco lances no maximo

7. DO RESULTADO

7.1. O desfecho de uma partida comporta dois resultados:

7.1.1. Vitéria para um dos parceiros e, por consequéncia, derrota para outro.
7.1.2. Empate quando nenhum dos jogadores consegue vencer.
7.2. Ganha o jogador quando o adversario:

7.2.1. Abandona a partida.

7.2.2. Tendo o lance, nao Ihe é possivel jogar.

7.2.3. Ja perdeu todas as pecas.

7.2.4. Recusa-se a cumprir a regulamentacao.

7.3. O empate ocorre quando:

7.3.1. Os parceiros o declaram de comum acordo.

7.3.2. Por aplicacao das disposicdes do artigo 6.

7.3.3. Quando nenhum dos jogadores consegue ganhar.

8. DA ANOTACAO

8.1. Subentendendo-se numeradas as casas de 1 a 50, de acordo com o artigo 2.6, € possivel anotar
0s movimentos das pegas, lance por lance, tanto das brancas como das pretas, registrando-se a
partida inteira.

8.2. A transcricdo do movimento deve ser feita da seguinte forma:

121



8.2.1. O numero de casa de partida da peca seguido do nimero da casa de chegada da peca.
8.2.2. Esses dois nimeros séo seguidos de um hifen (-) para um movimento simples.

8.2.3. No caso de tomada os numeros serdo separados por um (x).

9. DOS SINAIS CONVENCIONAIS

9.1. Para uma clara expressao sao utilizados os seguintes sinais convencionais:
9.1.1. Para indicar um movimento: -

9.1.2. Para indicar uma tomada: x

9.1.3. Para classificar um lance bem jogado ou forte: !

9.1.4. Para classificar um lance éptimo ou muito forte: !!

9.1.5. Para classificar um lance fraco ou mau: ?

9.1.6. Para classificar um lance muito fraco ou péssimo: ??

10. DO CONTROLE DO TEMPO

10.1. Pode convencionar-se que numa partida cada jogador se obrigue a fazer determinado ndmero de
lances dentro de um limite de tempo.

10.2. Neste caso os jogadores devem:

10.2.1. Usar um reldgio especial para competicao.

10.2.2. Anotar lance apés lance, tanto das brancas como das pretas, o desenrolar completo da partida.
10.3. Pode convencionar-se um limite de tempo para a partida inteira.

10.4. Neste caso é obrigatdrio o uso de um reldgio de competicdo mas a anotacéo é dispensada.

10.5. O uso do reldgio é regido pelas regras e regulamentos de competicéo.
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O jogo de damas é praticado em um tabuleiro de 64 casas, claras e escuras. A grande diagonal
(escura), deve ficar sempre a esquerda de cada jogador. O objetivo do jogo é imobilizar ou capturar
todas as pecas do adversario.

O jogo de damas é praticado entre dois parceiros, com 12 pedras brancas de um lado e com 12 pedras
pretas de outro lado.

O lance inicial cabe sempre a quem estiver com as pecas brancas. Também joga-se dams em um
tabuleiro de 100 casas, com 20 pedras para cada lado - Damas Internacional.
A pedra anda so6 para frente, uma casa de cada vez. Quando a pedra atinge a oitava linha do tabuleiro
ela é promovida a dama.

A dama é uma peca de movimentos mais amplos. Ela anda para frente e para tras, quantas casas
quiser. A dama néo pode saltar uma pe¢a da mesma cor.
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A captura € obrigatoria.
N&o existe sopro.
Duas ou mais pecas juntas, na mesma diagonal, ndo podem ser capturadas.

A pedra captura a dama e a dama captura a pedra. Pedra e dama tém o mesmo valor para capturarem

ou serem capturadas.

A pedra e a dama podem capturar tanto para frente como para trds, uma ou mais pecas

Se no mesmo lance se apresentar mais de um modo de capturar, € obrigatério executar o lance que
capture o maior numero de pecas (Lei da Maioria).
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A pedra que durante o lance de captura de varias pegas, apenas passe por qualquer casa de coroagao,
sem ai parar, ndo sera promovida a dama.

Na execucdo do lance do lance de captura, € permitido passar mais de uma vez pela mesma casa
vazia, nao é permitido capturar duas vezes a mesma pega.

Na execucédo do lance de captura, ndo € permitido capturar a mesma peca mais de uma vez e as pegas
capturadas ndo podem ser retiradas do tabuleiro antes de completar o lance de captura.

Empate

Apbs 20 lances sucessivos de damas, sem captura ou deslocamento de pedra, a partida é declarada

empatada.
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Finais de
2 damas contra 2 damas;
2 damas contra uma;
2 damas contra uma dama e uma pedra;

uma dama contra uma dama e uma dama contra uma dama e uma pedra, sdo declarados empatados
apos 5 lances.

Lembrando que o texto abaixo é referente a regra oficial, porém com o Damas Master vocé pode jogar
com esta regra, ou ndo permitir que o pedo inicie capturas movendo-se para tras.

DO INICIO

O tabuleiro coloca-se de forma que a casa escura do canto do tabuleiro fique a esquerda do jogador
(diagrama abaixo).

=k hd L e ot S = S

No inicio da partida, as pedras sé@o colocadas nas casas escuras, nas primeiras travessas do lado de
cada jogador (diagrama abaixo).

DO MOVIMENTO

A pedra anda s6 para frente, em diagonal, uma casa de cada vez. A dama desloca-se para frente e
para trds quantas casas quiser nas diagonais onde estiver.

DA TOMADA

A tomada é obrigatoria.

A pedra toma tanto para frente quanto para tras.(Isto pode ser configurado na tela Novo Jogo do
Damas Master conforme a sua preferéncia)
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A tomada denomina-se simples se toma apenas uma pec¢a e em cadeia se captura mais de uma peca
no mesmo lance.

Se no mesmo lance existir mais de uma forma de tomar, € obrigatério obedecer a "Lei da Maioria", ou
seja, fazer o lance que tome o maior nimero de pecas (diagrama abaixo).

A RE O e BN s o

a b e de ¥ gh

Numa tomada em cadeia, a pega pode passar mais de uma vez pela mesma casa vazia, mas €&
proibido tomar a mesma peca mais de uma vez (diagrama abaixo).
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A pedra e a dama tém o mesmo valor para tomar ou ser tomada (diagrama abaixo).

- R OB O I B o] 0D

DA COROACAO

A pedra que chegar a Ultima travessa sera coroada dama. A coroagdo é assinalada colocando-se sobre
a pedra coroada outra pedra da mesma cor. Nao sera coroada a pedra que, numa tomada, apenas
passe pela travessa de coroacao.

DA VITORIA

Ganha a partida o jogador que capturar todas as pegas adversarias ou as deixar sem movimento
possivel.
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A partida é considerada ganha quando o adversario abandona ou se recusa a cumprir o regulamento.
DO EMPATE

Ocorrera 0 empate se tiverem sido jogados 20 lances sucessivos s6 de damas sem que haja tomada
ou movimento de pedra.
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Xadres
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REGRAS DO Jogo de XADREZ

O jogo de xadrez é jogado entre dois adversarios, que movimentam pecas num tabuleiro quadrado
chamado ‘tabuleiro de xadrez’. O jogador com as pecgas brancas comeca o jogo. Diz-se ser ‘a vez’ do
jogador, quando seu adversario completou um lance.

O objetivo de cada jogador é colocar o rei adversario ‘sob ataque’, de tal forma que o adversario nao
tenha lance legal a evitar a ‘captura’ de seu rei no lance seguinte. O jogador a alcancar tal objetivo,
ganhou a partida e diz-se, deu ‘mate’ no adversario. O jogador que levou o mate, perdeu a partida.

Posicao Inicial das Pecas no Tabuleiro

O tabuleiro de xadrez é constituido de uma malha quadriculada de 8x8, com 64 casas iguais,
alternadamente claras (as casas ‘brancas’) e escuras (as casas ‘pretas’). O tabuleiro de xadrez é
colocado entre os jogadores de forma a deixar a casa a direita de cada jogador de cor branca.

No inicio da partida, um jogador tem 16 pecas de cor clara (as pecas ‘brancas’); o outro tem 16 pecas
de cor escura (as pecas ‘pretas’).

Essas pecas sao como a seguir

@

Um rei branco, usualmente indicado pelo simbolo

L

Uma dama branca, usualmente indicada pelo simbolo

H

Duas torres brancas, usualmente indicadas pelo simbolo

.

Dois bispos brancos, usualmente indicados pelo simbolo

A

Dois cavalos brancos, usualmente indicados pelo simbolo

A

Oito pedes brancos, usualmente indicados pelo simbolo

@

Um rei preto, usualmente indicado pelo simbolo
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Uma dama preta, usualmente indicada pelo simbolo

E..:?i

Duas torres pretas, usualmente indicadas pelo simbolo

L

Dois bispos pretos, usualmente indicados pelo simbolo

A

Dois cavalos pretos, usualmente indicados pelo simbolo

i

Oito pedes pretos, usualmente indicados pelo simbolo

A posicéo inicial das pec¢as no tabuleiro é a seguinte:

Iatu@ial
bididiii

As oito linhas verticais sdo chamadas de ‘colunas’. As oito linhas horizontais sdo chamadas de ‘fileiras’.
As linhas de casas da mesma cor, de borda a borda, séo chamadas de ‘diagonais’

Movimento das Pecas

Nenhuma peca pode se mover a uma casa ocupada por uma peca de sua cor. Se uma pega move-se
para uma casa ocupada por uma peca adversaria, esta € capturada e retirada do tabuleiro, isso
fazendo parte do mesmo lance. Diz-se estar uma peg¢a atacando uma casa se esta pec¢a puder capturar
naquela casa.

132



Dama

A dama move-se para qualquer casa ao longo da coluna, fileira ou diagonal que ocupa.

Torre

A torre move-se a qualquer casa ao longo da coluna ou fileira que ocupa.

Bisbo

O bispo move-se a qualquer casa ao longo de uma diagonal que ocupa.

Ao executar seus lances, a dama, a torre ou o bispo ndo podem ‘pular’ sobre nenhuma peca em seu

caminho.
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Cavalo

o

sag
144

N
ol

O cavalo move-se para a casa mais proxima em relagdo a qual ocupa, mas ndo na mesma coluna,
fileira ou diagonal. Considera-se que ele ‘ndo passa’ pelas casas adjacentes.

Peao

a)O pedo avancga para uma casa vazia, imediatamente a sua frente na mesma coluna, ou

b) em seu primeiro lance o pedo pode avancar duas casas na mesma coluna, desde que ambas
estejam vazias, ou

C) 0 pedo avanca a uma casa ocupada por uma pega adversaria, que esteja diagonalmente a sua frente,
numa coluna adjacente, capturando aquela peca.

Ao alcancar a ultima fileira, um pedo deve ser imediatamente trocado, como parte integrante da mesma
jogada, por uma dama, torre, bispo, ou cavalo da mesma cor. A escolha do jogador ndo estéa restrita a
pecas capturadas previamente. Esta troca de um pedo por outra peca € chamada de ‘promogédo’ e o
efeito da peca promovida é imediato.

Movimento do rei

x
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a )O rei pode mover-se de duas formas:
l)indo para qualquer casa adjacente ndo atacada por uma ou mais pecas adversarias,

ou

Il)'rocando’

@ E

Este € um lance do rei com qualquer das torres de mesma cor situada na mesma fileira e € considerado
como um lance de rei apenas. Ele é executado como a seguir:

O rei é transferido de sua casa original a duas casas em direcéo a torre e, entdo, a torre é transferida
sobre o rei para a casa qual o rei acaba de atravessar.

Antes do roque grande das pretas. Depois do roque grande das pretas.
1) O roque € ilegal:
a] se o rei ja foi jogado ou

b] com uma torre que ja tenha sido jogada.

©E

L

2)O roque estd temporariamente impedido:

a]se a casa original do rei ou uma casa pela qual o rei deve passar ou ainda a casa a ser ocupada pelo
rei ao fim do roque, estiver atacada por uma peca adversaria.

b]se houver alguma peca entre o rei e a torre com a qual se pretende rocar.

b) Um rei é dito ‘em xeque’, se estiver sob o ataque de uma ou mais pecas adversarias, mesmo que
essas pegas ndo possam se mover. Avisar um xeque nao € obrigatério. Um jogador ndo deve fazer um
lance que coloque ou deixe seu rei em xeque.
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Partida Terminada

A partida é ganha pelo jogador que, executando um lance legal, deu mate no rei do adversario. Isto
termina a partida imediatamente.

A partida é vencida pelo jogador cujo adversario declara que abandona. Isto termina a partida
imediatamente.

Empate

A partida esta empatada quando um jogador, que tem a vez de jogar, ndo tem um lance legal para
fazer e cujo rei ndo estd em xeque. Diz-se, entdo, que o rei estd ‘afogado’. Isto termina a partida
imediatamente.

A partida pode terminar no empate se uma posicdo idéntica estd por aparecer, ou apareceu no
tabuleiro, pela terceira vez.

A partida pode terminar no empate, se ambos os jogadores completarem 50 lances consecutivos sem a
movimentagdo de qualquer pedo e sem a captura de qualquer pega.

O jogo de Xadrez é jogado por dois jogadores. Um jogador joga com as pecas brancas o outro com as
pretas. Cada um inicialmente tem dezasseis pecas: Um Rei, uma Dama, duas Torres, dois Bispos e
oito Pedes.

O posicionamento inicial das pecas assim como o formato do tabuleiro € como o que se mostra na
figura seguinte:

As pecas na linha de baixo e da esquerda para a direita sdo: Torre, Cavalo, Bispo, Dama, Rei, Bispo,
Cavalo e Torre.

Os jogadores movimentam alternadamente uma das suas pecas, sendo sempre o jogador com as
brancas o primeiro a comecar. Um movimento consiste em pegar numa pega e coloca-la numa nova
casa respeitando as regras de movimento. Sé o Cavalo é que pode passar por cima de outras pecas.

Existe um movimento especial denominado Roque em que um jogador pode movimentar duas pecas
simultaneamente.

Um jogador pode Capturar pegas do adversario, para faze-lo tem de movimentar uma das suas pecas
para uma casa que contenha uma pec¢a inimiga, respeitando as regras de movimento. A peca
capturada é retirada do tabuleiro. (A captura ndo é obrigatoria).

136



O jogo termina quando se atingir 0 mate ou uma situagdo de empate.

Regras de Movimento

Rei

O Rei pode mover-se uma casa na horizontal, vertical ou diagonal.

O Rei do lado a jogar nunca pode estar em xeque apds a realizacdo de uma jogada. Se néo for
possivel evitar que o Rei esteja em cheque a posicao passa a ser de mate e o lado do Rei que esta a
ser atacado perde.

Dama

A Dama pode movimentar-se um qualquer nimero de casas na horizontal, vertical ou qualquer em uma
das diagonais.
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Torre

A Torre pode movimentar-se um qualquer nimero de casas na horizontal ou vertical.

Bispo

O Bispo pode movimentar-se um qualquer nimero de casas em qualquer uma das diagonais.

Cavalo

N W
.
SR

"a"a"s

O Cavalo movimenta-se em forma de L, e é a Unica peca que pode "saltar" por cima de outras.

O movimento do cavalo define-se como: duas casas numa direc¢do e outra na perpendicular.
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Peédo

O peédo move-se de formas distintas quer se esteja a mover ou a capturar uma pega.

Quando um pedo se move avanca uma casa na vertical em direccdo ao lado do adversario. Se ele
ocupar a sua casa inicial pode avangar uma ou duas casas.

Para capturar o pedo move-se uma casa na diagonal.

Tomada en-passant
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Um movimento especial dos pebes chama-se tomada en-passant. Nas trés figuras de cima pode ver-se

uma tomada en-passant.Esta € possivel quando um pedo avanca duas casas e quando
simultaneamente um pedo inimigo se encontra em posi¢do de ataque a casa por onde o0 pedo que se
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move passa. Nesse caso 0 pedo atacante pode capturar o que se move movendo-se para a casa de
passagem. Esta tomada s6 pode acontecer no lance seguinte ao movimento.

Promocéo

Outro movimento caracteristico dos pedes € a promocao. Esta acontece quando um pedo atinge a
Ultima linha, ou inversamente a primeira do adversario. Quando isso acontece o jogador tem de
converter o Pedo numa Dama, Torre, Bispo ou Cavalo.

Roque

O roque é um lance especial em que o Rei e a Torre se movimentam simultaneamente. Este s6 pode
ser realizado uma vez por cada jogador.

Para o roque ser possivel tém de se verificar as seguintes condi¢des:

O Rei que vai fazer o lance néo se pode ter movido durante o jogo.

A Torre vai fazer o lance néo se pode ter movido durante o jogo.

O Rei envolvido ndo esta em xeque.

Todas as casas entre 0 Rei e a Torre tém de estar desocupadas.

O Rei ndo passa por uma casa atacada por uma peca inimiga durante o movimento.

A casa de destino do Rei ndo esta a ser atacada.
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O Rei e a Torre tém de ser do mesmo lado.

O movimento de roque consiste no Rei movimentar-se duas casas na direc¢do da Torre e a Torre
passar para a casa adjacente ao Rei do lado oposto ao que se encontra inicialmente.

:

Quando o Rei esté a ser atacado por uma peca inimiga diz-se que este estd em xeque.

Xeque, Mate e Empate

Xeque

No final da jogada o Rei ndo pode ficar em cheque, se o0 jogador se enganar e deixar 0 Rei nessa
situacao este tera de refazer o lance, neste caso a regra piece tuche piece joue se possivel tem de ser
respeitada.

Caso nao seja possivel deixar o Rei sem estar em xeque a posi¢do passa a ser de mate e 0 jogo
termina com derrota para o lado que se move.

Mate

O jogador que estd em xeque ndo pode evitar que o seu Rei deixe de o estar no final do seu lance.
Esta situacdo é designada mate e implica a derrota para o lado do Rei que estd em xeque vitéria para o
outro.
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Empate

Quando o lado a mover nao tem nenhuma jogada legal que possa realizar e ndo esta em xeque 0 jogo
termina com empate.

Outras Regras

Desisténcia e Proposta de Empate
Um jogador pode desistir a qualquer momento, o que implica a sua derrota.

Apoés realizar uma jogada um jogador pode propor empate. O adversario pode aceitar, 0 jogo termina
com empate, ou recusar, 0 jogo continua regularmente.

Repeticdo de Posicdes

Quando a mesma posicdo é atingida trés vezes com o mesmo lado a jogar, este pode optar por
terminar o jogo com empate.

De notar que posicdes antes a apés roque sdo consideradas diferente.
Regra das 50 jogadas

Se existirem 50 jogadas consecutivas sem capturas ou movimentos de pedes, isto é 50 lances para as
brancas e 50 lances para as pretas, qualquer dos jogadores pode optar por terminar o jogo com empate.

Tocar nas Pecas

Esta regra diz que quando se toca numa peca esta tem de ser jogada, ou do francés: "piece touche
piece joue".
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PETECA
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QUADRA DE PETECA

Dimensodes e Equipamentos
Seréa de 15,00 m por 7,50 m para o jogo de duplas.
Sera de 15,00 m por 5,50 m para o jogo de simples.

O piso da quadra devera ter uma superficie dspera e uniforme, a fim de facilitar a movimentacéo dos
atletas.

A quadra sera delimitada por linhas com 0,05 m de largura, as quais fazem parte integrante da mesma.
Linha central é a que divide a quadra ao meio.

Fica estipulada uma cor padrdo para a quadra de peteca: verde com as linhas demarcatérias da cor
laranja-transito.

Em toda e qualquer competicéo, adotar-se-4 fitas sinalizadoras nas linhas de fundo da quadra.

Quadra de Peteca
1500

3 2

5
=5

750 550
100
75
ou
178
Escala de 1:100

REGRAS DA PETECA

Regra 1.0 - Da quadra
Dimensodes e Equipamentos

Seréa de 15,00 m por 7,50 m para o jogo de duplas.
Sera de 15,00 m por 5,50 m para o jogo de simples.

O piso da quadra devera ter uma superficie dspera e uniforme, a fim de facilitar a movimentacéo dos
atletas.

A quadra ser& delimitada por linhas com 0,05 m de largura, as quais fazem parte integrante da mesma.
Linha central é a que divide a quadra ao meio.

Fica estipulada uma cor padrdo para a quadra de peteca: verde com as linhas demarcatérias da cor
laranja-transito.
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Em toda e qualquer competicéo, adotar-se-4 fitas sinalizadoras nas linhas de fundo da quadra.

Quadra de Peteca
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Regra 2.0 - Darede
Dimensdes, Acessorios, Cores, Posicdo e Postes

Dimensfes: 7,60 m de comprimento por 0,60 m de largura e, os quadrados de malha medindo 0,04 m
por 0,04 m, tecida de nylon ou material similar, com debruns de 0,05 m nas extremidades,
acompanhando as linhas laterais do campo.

Altura Padrdo: 2,43 m para jogos da categoria masculino e 2,24 m para o feminino, oficiais e/ou
amistosos.

Postes destinados a colocagéo da rede: deverdo estar a 0,50 m de distancia das linhas laterais.

Dimensdes da rede
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Regra 3.0 - Da peteca
Dimensodes, Peso e Materiais

Base: o diametro devera ter de 0,050 m a 0,052 m. A altura da peteca sera de 0,20 m, inculindo as
penas. Peso: de 40 a 42 gramas aproximadamente.

Penas: brancas, em ndmero de 4 (quatro), amarradas a 0,05 m abaixo das extremidades superiores,
formando um diametro de 0,04 a 0,05 m.

O material da base devera ser de borracha, em camadas sobrepostas.
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Regra 4.0 - Das arbitragens
Arbitros e seus Auxiliares

O arbitro principal dirige o jogo e suas decisdes sdo soberanas.

Para os jogos oficiais, cabera a Federagdo a indicagao dos arbitros e seus auxiliares, com as mesmas
atribui¢Bes contidas no item

Para os jogos amistosos, os arbitros e seus auxiliares serdo escolhidos pelas equipes participantes,
com plena anuéncia da Federagéo.

Compete ao arbitro principal, que ficara colocado em frente a linha central da quadra, do mesmo lado
da equipe que estiver com a vantagem (saque), conduzir 0 jogo com precisdo, registrando o0s
acontecimentos e fazendo com o mesario a contagem dos pontos, em cada set, em voz alta, se nao
houver placar ao publico.

O arbitro auxiliar, portara bandeira para assinalar a queda da peteca para dentro ou para fora da
quadra, ajudado pelas fitas sinalizadoras as linhas de fundo.

A equipe de arbitragem para cada jogo serda composta de 01 (um) arbitro principal, 01 (um) arbitro
auxiliar e um mesario, que fard anota¢cBes na sumula e cronometrara o jogo. Ao arbitro auxiliar
competira, usando apito, assinalar os 30 segundos.

Os arbitros e mesario escalados ndo poderao ser recusados.

Somente os capitdes e/ou técnicos terdo direito de dirigir-se ao arbitro e seus auxiliares, para pedido de
tempo ou qualquer explicacéo a respeito do jogo.

Localizacao dos Oficiais
Apontador @ @ Arbitro

@ Fiscal de linha Fiscal de linha @
Escala de 1:100

Regra 5.0 - Dos atletas
NUmeros, Limites de inscricdao
Os atletas devem estar uniformizados, com uma camiseta, um calgdo e tenis.
Devem ter na camiseta um ndamero de 15 cm de altura, por 0,02 cm de largura.
Os atletas deveréo apresentar-se a quadra com uniforme limpo e bem cuidado.
No caso de dupla, o nimero de atletas inscritos de uma equipe nao podera ser superior a 03 (trés).

Para a simples, o nimero de atletas inscritos de uma equipe nédo podera ser superior a 02 (dois).
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Antes de cada jogo as equipes se apresentardo a mesa da comissdo, para o respectivo registro da
presenca dos atletas e indica¢@o dos seus capitées.

Os atletas nao inscritos ndo poderao participar do jogo.

Tanto na dupla como na simples, os atletas s6 poderdo ser substituidos 02 (duas) vezes, na desenrolar
de cada set.

Regra 6.0 - Do jogo
Os "Sets"e a Pontuagdo. O Tempo Relacionado a Pontuacdo. Desempate. Trocas de Lado.

O atleta deve conhecer as regras do jogo e cumpri-las estritamente.

NUmero de sets em 01 jogo: todos os jogos serdo disputados em melhor de 03 (irés) sets. Cada set
tera tempo limite de 20 minutos cronometrados de peteca em jogo, ou 12 (doze) pontos com tomada de
saque.

A escolha da quadra obedecera a seguinte ordem:
Os capitées tirardo a sorte para opgéo de escolha da quadra ou do saque.

Nao havera troca de posiges, as equipes permanecerdo como terminaram o 1° set, sendo que o
saque pertencera a equipe que nao iniciou sacando no 1° set.

O arbitro principal procedera a novo sorteio para escolha da quadra ou do saque.

Troca de quadras: automatica logo que uma das equipes atinja 06 (seis) pontos ou o tempo de jogo
alcance 10 (dez) minutos, em cada set.

Os pontos serdo assinalados pelo arbitro principal e seus auxiliares, quando a base da peteca atingir os
limites demarcatérios da quadra.

Ficam proibidas quaisquer anotagfes de pontos na simula, sem o pleno conhecimento do arbitro
principal, que anunciara o placar, apds a conquista de cada ponto, preservando-se, desta maneira, a
ordem e a segurancga na competicao.

O pedido de tempo: por solicitacdo da equipe, o arbitro principal podera conceder uma interrupcao de
jogo, com a duragdo maxima de 01 (um) minuto, quando a peteca estiver fora de jogo.

Cada equipe podera pedir, no maximo, 02 (dois) tempos em cada set.
Quando o jogo for de duplas, ndo podera ser realizado com apenas um atleta.

Nos sets de cada jogo, sera permitido o rodizio entre os 03 (trés) atletas de uma mesma equipe,
podendo haver, no maximo, 02 (duas) substituicbes em cada set, que serdo solicitadas pelo seu técnico
el/ou capitdo ao arbitro principal. As substituicbes s6 serao permitidas quando a peteca estiver fora de
jogo.

Durante os sets o0 3° atleta e o treinador devem permanecer sentados no banco de reserva, ou de pé
na area previamente determinada pelo arbitro principal. E proibido aos mesmos dar instru¢des as suas
equipes, sendo quando houver pedido de tempo.

Cada set se compde de 12 (doze) pontos ou 20 (vinte) minutos cronometrados de peteca em jogo. A
equipe que antes dos 20 (vinte) minutos completar 12 (doze) pontos de vantagem, sera considerada
vencedora do set. Esgotados os 20 (vinte) minutos, sera vencedora do set a equipe que tiver maior
ndmero de pontos. Se estiverem empatadas, 0 jogo tera prosseguimento até que uma das equipes
obtenha um ponto de vantagem sobre a outra.
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Ganhara o jogo a equipe que vencer 02 (dois) sets.

Em todos os jogos sera concedido pelos arbitros um intervalo de 03 (trés) minutos entre os sets.

Regra 7.0 - Das interrupg¢des do jogo
Critérios. Lesao de Jogadores.

Nas situacdes imprevistas, a critério do arbitro, o jogo podera ser interrompido e o ponto em disputa ser
novamente jogado.

Quando o jogo for interrompido e a paralisagéo for inferior a 30 (trinta) minutos, o jogo tera sequéncia
normal, mantendo-se os resultados até ali registrados.

Quando o jogo for interrompido e nao puder ser reiniciado dentro de 30 (trinta) minutos, no maximo,
caberda a comissdo técnica, marcar nova data, local e horario para o seu reinicio, prevalecendo os
resultados do set e/ou sets jogados no ato da paralisacdo, recomecando o set em disputa com o placar
de 0 x O (zero a zero).

No caso de lesdo de uma atleta, serdo concedidos 05 (cinco) minutos de interrupcao. Se o atleta nédo
tiver condi¢ces de continuar jogando e se a equipe ja houver realizado as 02 (duas) substituicdes do
set em jogo, 0 mesmo sera encerrado, sendo considerada vencedora a equipe adversaria pelo placar
de 12 (doze) a zero. Para o set seguinte (se houver) o jogo tera a sequéncia normal.

Regra 8.0 - Do saque
DisposicOes e Infracdes. Repeticdo. Pontos para o Adversario.

E a colocacdo da peteca em jogo, que devera ser batida (tocada) com uma das m&os e enviada por
cima da rede ao campo adversario.

O atleta se coloca fora da quadra, atras da linha de fundo, dentro dos limites das linhas laterais.

Na preparacdo do saque, se a peteca cair da mao sem ter sido tocada (batida), o saque devera ser
repetido.

O saque podera ser dado, indiferentemente, por qualquer um dos atletas participantes do jogo.
Quando a peteca tocar em qualquer ponto da rede, o saque sera revertido para a equipe adversaria.

O saque pertencera sempre a equipe vencedora do ponto disputado.

Regra 9.0 - Das infracdes do saque
Sera revertido ao adversario:

Quando a peteca passar por baixo da rede.

Quando a peteca passar por fora das linhas laterais.

Quando cair fora dos limites da quadra.

Quando for empurrada ou lancada (carregada ou conduzida).
Quando o atleta sacar dentro dos limites da quadra.

Quando tocar a rede em qualquer ponto da mesma.
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Quando tocar no atleta da mesma equipe antes de passar ao campo adversario.

Regra 10.0 - Da tomada de saque

Fica instituida a tomada de saque em cada set, sendo que a equipe que sacou tera 30 segundos para a
conquista de cada ponto. Durante este periodo, a equipe ndo tera pelo erro ponto perdido e sim a
tomada do saque pela equipe adversaria que, por sua vez, passa a ter direito a conquista dos seus
pontos e, assim, sucessivamente.

Decorridos 30 segundos, sem a conquista do ponto pela equipe que sacou, o arbitro principal
interrompe 0 jogo e reverte 0 saque para a equipe adversaria.

A contagem de 30 segundos sera sempre reiniciada apds cada ponto conquistado, até que a equipe
adversaria consiga o direito do saque.

Os segundos restantes na contagem dos 30 segundos, serdo considerados no reinicio do set, apos a
troca de posicéo na quadra.

No caso do set estar empatado ao final do tempo de 20 (vinte) minutos, 0 saque pertencera a equipe
detentora da Ultima tomada, com direito aos segundos restantes do tempo de 30 segundos.

Regra 11.0 - Dos toques e consequéncias
Interpretacgdes Diversas

Em qualquer circunstancia no decorrer do jogo, a peteca s6 podera ser tocada (batida) com uma das
maos, de uma s6 vez e por um Unico atleta.

A peteca que toca na rede durante o jogo, ultrapassando-a, exceto no saque, é considerada em jogo.

Se a peteca parar na parte superior da rede, voltard a novo saque pela mesma equipe que sacou
anteriormente. O arbitro principal considerara os segundos que ja foram disputados.

Regra 12.0 - Das faltas

Faltas registradas que contam pontos ou reversdo do saque a
favor da equipe adversaria:

A passagem das méos por cima da rede (invasao superior).

» O toque na peteca com duas maos (dois toques).

A peteca carregada ou conduzida.

* A ultrapassagem total da linha central com um ou ambos os pés.

« Ainvasédo do corpo, ultrapassando a proje¢éo da rede sobre a linha central.

Regra 13.0 - Das faltas técnicas
Expulsédo do Jogador

Faltas técnicas registradas, que contam pontos ou reversdo do
saque a favor da equipe adversaria:

Quando o atleta chutar a peteca.
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Qualquer ato de desrespeito ao arbitro e seus auxiliares, adversarios e publico presente.
Quando o atleta ndo aceitar a deciséo do arbitro.

Conduta anti-desportiva a critério do arbitro.

Em todas as faltas técnicas o infrator sera passivel das seguintes punicoes:
Adverténcia. (cartdo amarelo).

Expulséo do jogo. (cartdo vermelho).

O atleta expulso podera ser substituido. Ndo podendo haver a substituicdo, serd considerada
vencedora do set a equipe adversaria pelo placar maximo de 12 x 0 (doze a zero). Para o set seguinte,
se houver, o jogo tera sequéncia normal sem a participacdo do atleta expulso, que ficara,
automaticamente, suspenso por 01 (um) jogo, sendo, posteriormente, julgado pelo TID da Federagéo
Mineira de Peteca.

REGULAMENTO E NORMAS
CATEGORIAS

As DUPLAS, de acordo com a faixa etaria dos jogadores, estardo grupadas nas seguintes categorias:

MASCULINO

a - || MIRIM De 06a 12 anos

b -||[INFANTIL De 13 a 16 anos

c - |[JUVENIL De 17 a 20 anos

d - ||ADULTO De 21 a 30 anos
e - |[SENIOR De 31 a 40 anos
f- |MASTER De 41 a 50 anos

g - ||VETERANOS|De 51 a 60 anos

h - || MAGNOS De 61 anos em diante.

FEMININA

a-||MIRIM De 06 a 12 anos

b -||INFANTIL||De 13 a 16 anos

c-||JUVENIL (|De 17 a 20 anos

d-||ADULTD | De 21 a 30 anos

e -||SENIOR De 21 a 40 anos

f - |[MASTER | De 41 em diante
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Campeonatos Brasileiros

Eventos da area, de grupo ou regionais. Competicées que dependem de autorizacdo da confederacdo
brasileira de desportos terrestres. Taxas.

a - Somente a C.B.D.T tem o direito de promover, e oficializar quaisquer torneios e campeonatos
brasileiros de peteca, de area, de grupos ou regionais, criando os regulamentos especificos para cada
evento.

b - Os campeonatos das diferentes categorias, serdo programados pela C.B.D.T.

¢ - A programacao desses eventos sera objeto de proposta do respectivo Departamento a Diretoria da
C.B.D.T., no ano anterior, confirmando o interesse das filiadas em sua organizacdo, com imediata
comunicacgdo aos interessados.

d - Nos eventos especiais, tais como COPAS, TACAS, etc, que venham a ser promovidos pelas filiadas,
envolvendo atletas de mais de 02 (dois) Estados em diante, é obrigatério o pedido de licenca pelo
promotor a C.B.D.T., da mesma forma para eventos no ambito das filiadas é obrigatério o pedido de
licenga, constando do mesmo o regulamento proprio para ser avaliado e aprovado.

e - De acordo com os seus Regimentos de Custos, fica a critério da C.B.D.T. a cobranga de taxas no
ato de ser concedida a autorizagdo correspondente, para eventos internacionais.

Da Participagao

Somente poderdo participar dos eventos nacionais, os atletas devidamente registrados na C.B.D.T.,
portadores de carteiras atualizadas.

Doping

A dopagem é severamente condenada, pois consiste no uso pelo atleta ou a ministracdo de certas
substancias que possam melhorar, artificialmente, a condicéo fisica ou mental do atleta, aumentando o
seu rendimento atlético.

Procedimento Para Sugerir Modificacéo. Prazos.

As sugestdes para introduzir-se modificagdes ou acréscimos nas Regras e Regulamentos do Desporto
da Peteca, somente serdo aceitas quando apresentadas por um membro da Confederacdo Brasileira
de Desportos Terrestres ou Federacdes filiadas, com redacéo datilografada, encaminhada a C.B.D.T.,
06 (seis) meses antes da data oficialmente prevista para a realizagdo do Congresso especifico,
antecedendo 04 (quatro) meses, essas propostas (sugestdes), serdo enviadas as filiadas e,
consequentemente, inseridas na ORDEM DO DIA do respectivo Congresso.

Quando aprovadas as sugestdes propostas pelo Congresso, as mesmas serao ratificadas pela Diretoria
da C.B.D.T, entrando em vigor em todo territorio brasileiro, a partir dessa data.

Qualquer proposta formulada sem as formalidades indicadas, ndo sera aceita nem comentada nos
Congressos, em face de ndo constar na ORDEM DO DIA.

JURI DE APELACAO
CONSTITUICAO E FUNCOES

Em todos os campeonatos, torneios, troféus, tacas, etc., deve ser designado um JURI DE APELACAO,
composto de 03 (trés) membros, sendo um deles, obrigatoriamente, o delegado da C.B.D.T.

A missdo basica do JURI DE APELACAO é a de solucionar os recursos ou outros problemas que
venham a surgir durante a competicéo, desde que lhes sejam submetidos para deciséo.
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As decisOes extra-regras que venham a ocorrer, deverdo ser objeto de minucioso relatério enviado pelo
Presidente do Juri, ao Presidente da C.B.D.T.

RECURSOS PROCESSAMENTO. DEPOSITO PREVIO. PRAZOS

Qualquer recurso deve ser apresentado, antes do jogo, ao JURI DE APELACAO e, na falta deste, ao
arbitro. Caso o problema néo possa ser solucionado, a dupla ou simples, jogara sob protesto, devendo
a matéria ao Superior Tribunal de Justica da C.B.D.T., com vistas ao Tribunal Especial.

Os recursos sobre questdes surgidas no desenrolar do jogo, devem ser feitas, imediatamente, ou, mais
tardar, 20 (vinte) minutos apds o término da partida. O mesario deve registrar a hora certa em que o
arbitro encerrou a partida oralmente.

Os recursos comecam, em primeira instancia, através do capitdo da equipe, ao arbitro, que devera
buscar uma decisdo justa. Caso, apesar dos esforcos, o &rbitro entenda que faltou melhor
esclarecimento, devera encaminha-las ao JURI DE APELACAO. Das decisbes do arbitro cabera
recurso ao JURI DE APELACAO.

Recursos ao JURI DE APELACAO devem ser feitos por escrito, assinado por um representante oficial
do atleta, sempre acompanhado por um depdsito de valor estipulado pelo Regimento de Taxas da
C.B.D.T. Esta importancia ndo sera devolvida se o recurso for julgado improcedente.
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Frescobol
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Regras do Frescobol

0 JOGO

A avaliagdo dos juizes comega a partir do 1° toque de bola.

Os juizes dardo nota a cada sequéncia jogada.

A sequéncia sera quebrada quando a bola tocar o0 solo ou o corpo de um dos atletas.
Cada sequéncia sera dividida nos itens: Ataque; Defesa; Velocidade.

Cada item terd notas de 0 a 5

Bonificagdo: As sequéncia mais longas serdo premiadas da seguinte forma:

Categ. PRO
de 075 a 114 toques - Bonus de 0,75 (0,25 de cada juiz)
de 115 a 154 toques - Bonus de 1,35 (0,45 de cada juiz)

de 155 a 200 toques - Bdnus de 1,80 (0,60 de cada juiz)

Categ. AM

de 040 a 070 toques - Bonus de 0,75 (0,25 para cada juiz)

de 071 a 100 toques - Bonus de 1,35 (0,45 para cada juiz)

de 101 a 130 toques - Bdnus de 1,80 (0,60 para cada juiz)

Os juizes darao ao final do jogo uma nota de Entrosamento que varia de 0 a 10 (incluindo meio ponto)
A Média de Entrosamento sera utilizada como critério desempate.

Portanto cada Dupla tera um valor para a "Soma de Pontos" dos juizes e uma "Média de
Entrosamento”.

No final do jogo serdo consideradas as 5 melhores notas de cada juiz.

O numero de juizes atuando por partida sera de 4, sendo que ao final do jogo, apds a soma dos pontos,
serdo eliminadas as planilhas com a maior e a menor somatéria, valendo para pontuagdo do
campeonato a soma das 2 restantes.

Os juizes levarao em conta o fundamento basico do "FRESCOBOL" que é manter a bola em jogo o
maior tempo possivel.

Tempo de Jogo: Duplas AM (5 minutos); Duplas PRO (6 minutos).
Cada Dupla tem direito a um tempo de 60 segundos por jogo.

Participardo das finais as 4 melhores Duplas AM e as 4 melhores Duplas PRO classificadas nas
eliminatdrias.

E obrigatério o uso da camiseta do evento.

155



Quaisquer duvidas que ndo constem deste regulamento serdo decididas pela Comissdo Organizadora,
formada pelos 4 juizes + diretor de prova.

RANKING

O ranking nas categorias AM e PRO sera atualizado por etapa respeitando-se a seguinte pontuagao:
1° Lugar: 100 pontos
2° Lugar: 060 pontos
3° Lugar: 040 pontos
4° | ugar: 030 pontos

- O atleta que mudar de parceiro durante o Campeonato/Circuito ndo acumulara os resultados de
etapas anteriores.

PUNICOES

Atos de indisciplina e/ou desrespeito ao publico ou a organizacdo serdo punidos com adverténcia;
suspensédo e/ou multa (de 3 vezes o valor da inscrigéo do atleta)

Critérios de punicao:
"Cartdo Amarelo" - adverténcia
"Cartdo Vermelho" - suspensao e/ou multa

Todos os casos serdo decididos durante o Campeonato e a decisdo serda comunicada antes da
premiagéo.

No caso de multa, esta devera ser paga no ato, ou sera descontada da premiagéo da Dupla (se houver).

Serdo aceitos recursos somente por escrito € no prazo maximo de 5 dias Uteis que deverdo ser
enviados a "th5 eventos" via fax, e-mail ou correio.

CATEGORIAS

AM : Duplas Masculinas / Mistas / Femininas
PRO : Duplas Masculinas / Mistas / Femininas e Trincas (exibic&o)

A opcao AM ou PRO devera ser feita pelo atleta, no ato da inscrigéo.
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