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SETE OU SOCIETY?

Nosso esporte, o FUTEBOL SETE, também é chamado de futebol society, futebol de areia, futebol suico e talvez de
outras denominacgdes, mas oficialmente foi registrado e oficializado pelo antigo Conselho Nacional de Desportos,
atual INDESP como FUTEBOL SETE
A Federagao Gaucha, fundada em 20.01.1987, foi a primeira Federagao deste esporte no pais e a primeira a ser
reconhecida pelo C.N.D. onde registrou a denominagdo FUTEBOL SETE para este esporte e com esta

denominacio nosso esporte passou a fazer parte do sistema nacional de desportos.

Portanto a denominagéo de futebol society nada mais é que o nome fantasia do Futebol Sete e NAO COMO
ALGUNS PRETEDEM UM OUTRO ESPORTE.
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O OBJETIVO DO JOGO

0 jogo pode ser disputado por lazer ou competicao, mas sempre devera prevalecer o
espirito de amizade, respeito e camaradagem.
O espirito do “fair play” devera ser sempre a motivacao do jogo.
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Obs.: O CODIGO DESPORTIVO e o ESTATUTO s3o partes integrantes das normas que
regem esta entidade e em alguns casos complementam este regulamento.
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REGRA N2 01 - CAMPO DE JOGO

01 — Dimensoes:

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

E recomendavel, para seguranca, que ap6s as linhas laterais e de fundo haja uma area do
maior tamanho possivel, chamada de recuo.

02 — Marcacgao de Campo:

O campo de jogo devera ser marcado por linhas bem visiveis com 10 centimetros de largura,
pintadas na cor branca e que deverdo acompanhar o nivel do campo.

As linhas que limitam o campo de maior comprimento s&o denominadas de LINHAS
LATERAIS e as de menor comprimento LINHAS DE FUNDO.

Na metade do campo sera tragcada uma linha diviséria de lado a lado, denominada de LINHA
CENTRAL.

O centro do campo sera marcado por um ponto bem visivel, exatamente na metade da linha
central, com 10 cm de raio.

Paralelas e equidistantes em 5 metros da linha central serdo tragadas duas linhas com 5,00
metros de comprimento, uma em cada metade do campo, de forma que se for tracada uma
linha perpendicular na metade desta linha coincidira com centro do campo, e serao
denominadas de LINHAS DE SAIDA e marca para a cobranga de SHOOT OUT (conforme
desenho do campo de jogo),

03 — Rede Superior:

E opcional no campo de jogo a colocacdo da REDE DE PROTECAO SUPERIOR feitas de
canhamo, juta, nailon ou similares, com pequenas aberturas de modo ndo permitir a
passagem da bola.

04 — Area de Meta e Marca de Pénalti:

a) Area de meta e pénalti:

De cada extremidade do campo, serao tragadas duas linhas perpendiculares a linha de fundo,
a distancia de 5 metros de cada poste de meta, estas linhas avancarao 8 metros pelo campo
adentro, e serdao unidos em suas extremidades, por uma linha paralela a linha de fundo, com
15 metros de comprimento.

Em cada area de meta tera a MARCA DE PENALTI que deve ser definida por um ponto bem
visivel, com 10 cm de raio, na metade da LINHA FRONTAL da area de meta (a 8 m da linha
de fundo), este ponto marca o local da execugao do pénailti.

b) Metas:

As metas devem ser colocadas e fixadas no centro de cada linha de fundo.

Serao formadas por dois postes verticais, equidistantes das marcacdes de tiro de canto, com
uma distancia entre si de 5 metros, medidos por dentro e ligados por uma barra horizontal
(travessdao), cuja face interior ficara a altura de 2,20 metros do solo.

A largura e espessura dos postes e da barra transversal deverao ter a mesma medida, (10
centimetros) e serem pintadas na cor branca.




Por traz das metas deverdo ser colocadas redes que obrigatoriamente serdo presas nos
postes, na barra transversal e no solo, e deverdo estar convenientemente sustentadas e
colocadas de modo que nao dificulte a agao do goleiro.

As redes deverdo ser feitas de material que ndo oferegcam perigo aos praticantes, com
pequenas aberturas de modo n&o permitir a passagem da bola.

05 — Mesa do Representante/Assistente de Arbitragem e Delegado:
Devera ter uma mesa com duas cadeiras, localizada no encontro da linha lateral com a linha
central, para a fungao de Assistente de Arbitragem e Delegado de jogo,

06 — Zona de Substituicao e de Retorno de Cartées Disciplinares:

Localizada em frente da mesa do Representante/Assistente de Arbitragem, junto a linha
lateral, sdo duas linhas paralelas de 50 cm com distancia entre elas de 05 a 10 metros,
(conforme desenho do campo de jogo), onde devera ser feita toda a substituicdo decorrente
do jogo.

07 — Banco de Reservas:
O campo de jogo devera ter bancos de reservas um de cada lado, destinado aos atletas
reservas e componentes da Comissao Técnica.

08 — Area de atuagido do Técnico:

A area de atuacao do técnico estara localizada em frente aos bancos de reservas, demarcada
por linhas bem visiveis, devera estar a uma distancia de no minimo 50 cm da linha lateral,
prolongando-se de um lado até a linha da Zona de Substituicdo e do outro lado até a Linha de
Fundo.

O Técnico dentro de sua area de atuagao, podera transmitir instru¢des aos seus comandados
durante o transcorrer do jogo, podendo ficar em pé dentro desta area, terminando suas
orientacgdes devera sentar-se no banco

Caso ndo haja a marcacdo da area de atuacdo, o treinador s6 podera transmitir suas
orientagdes em frente ao banco de reservas.

Os Atletas reservas devem permanecer sentados em seus respectivos bancos de
reservas ou em aquecimento com os devidos coletes nos locais apropriados e
determinados pelos arbitros.

Quando o banco de reservas estiver localizado nos fundos do campo o mesmo tera sua
AREA DE ATUAGAO definida conforme desenho abaixo
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REGRA N° 02 - BOLA:

01 — A bola deve ser esférica e seu involucro de materiais aprovados e que nao oferecam
perigo aos praticantes. Devera ser aprovada e homologada pela Confederacdo ou pela
Federacgao local, conforme descrito abaixo, e podera receber o logo da entidade estadual ou
nacional.
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02 — Bolas, suas Categorias, tamanhos e pesos.

CATEGORIAS CIRCUNFERENCIA PESO

Sub 07
Sub 09 61a62cm 270 a 310 gramas
Sub 11
Sub 13
Sub 15 63 a 65 cm 320 a 350 gramas
Feminino Sub 15
Sub 17
Sub 20
Principal
Veterano
Master
Feminino Principal

66 a 69 cm 420 a 450 gramas

a) O quique da bola é medido soltando-a de uma altura de dois metros em campo de grama
natural ou sintético, medindo-se entdo a altura maxima que a bola atinge no retorno de seu
primeiro quique, ndo pode ultrapassar 80 cm de altura.

03 — A bola nao podera ser trocada durante a partida, a ndo ser com autorizacado do arbitro.

04 — Ambas as equipes, deverdo apresentar cada uma 01 bola em condi¢des de jogo, sendo
que a bola reserva devera ficar na mesa do Representante.

05 — Se a bola estourar ou esvaziar-se, durante o andamento de uma partida, o jogo devera
ser interrompido, trocada a bola e reiniciando-se a partida por meio de “BOLA AO CHAO, no
local onde a primeira bola esvaziou ou estourou.

a) Se ocorrer a inutilizagao da bola dentro da area de meta o bola ao chao devera ser,
executado na intersec¢ao da linha frontal da area com a linha lateral da mesma.

06 — Se a inutilizagdo da bola ocorrer durante uma interrupgao do jogo (inicio, reinicio, tiro ou
arremesso de meta, arremesso de canto, tiro livre, pénalti ou arremesso lateral) a partida
devera ser reiniciada apos a troca da bola, no local onde a mesma esvaziou ou estourou com
a continuacao normal do jogo.

REGRA N° 03 - NUMERO DE ATLETAS e
SUBSTITUICOES:

01 - A partida sera disputada por duas equipes, cada uma composta obrigatoriamente de sete
jogadores, um dos quais sera o goleiro. O jogo ndo podera iniciar-se sem o numero minimo de
jogadores 07 (sete) por equipe e nem ficar reduzida com o jogo em andamento a menos de 04
(quatro) atletas por equipe.




a) Quando uma ou ambas as equipes ficarem reduzidas a menos de 04 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, o placar técnico sera
mantido para fins estatisticos.

Obs) A equipe infratora nunca podera ser beneficiada para fins de classificagdo, sendo o
processo encaminhado a Justica Desportiva.

02 — Podera ser registrado em sumula o maximo de 15 atletas por equipe, podendo este
namero ser completado até o final da partida, inclusive na prorrogacao se houver.

03 — As substituicées sao ilimitadas e volantes, ndo havendo necessidade de paralisagao do
jogo, ficando restritas aos atletas registrados em sumula.

04 — O Atleta s6 podera executar o arremesso lateral ou de canto, apds ter entrado no campo,
pela zona de substituigao.

05 — Qualquer um dos atletas podera trocar de posigdo com o goleiro, desde que autorizado
pela Arbitragem.

a) A equipe podera substituir o goleiro, quantas vezes necessarias for, inclusive nas decisées
de cobrancas de Penalidades Maximas e Shoot Out.

06 — O Atleta que estiver lesionado podera deixar o campo por qualquer lugar, desde que
autorizado por um dos arbitros, mas o seu substituto devera entrar pela zona de substituigao.

07 — O Atleta que for atendido dentro do campo de jogo quando ocorrer uma lesao, inclusive o
goleiro, devera obrigatoriamente ser substituido, podendo retornar assim que a bola entrar|
em jogo.

08 — Atletas com ferimentos que estejam sangrando, ndo poderdo permanecer no campo de
jogo, devendo obrigatoriamente deixar o campo para serem medicados, podendo retornar
assim que o arbitro constatar que houve o atendimento e o estancamento do sangramento.

09 — A partida ndo podera ser interrompida para a substituicdo de atleta, salvo em caso de
contusdo grave e confirmada pelo médico ou na auséncia deste pelo massagista e autorizada
pelo arbitro.

10 — Os CAPITAES de ambas as equipes devem obrigatoriamente assinar a simula antes do

inicio do jogo, o que atesta que todos os atletas e membros da comissao técnica de suas

equipes que estao relacionados em sumula sdo exatamente os que irdo participar da partida.
> PROCEDIMENTO DE SUBSTITUICAO:

a) O substituto ndo ingressara no campo antes que o atleta substituido tenha deixado o
campo de jogo;

b) A entrada e saida dos atletas devera ser feita na ZONA DE SUBSTITUICAO.




¢) Os demais atletas que voltam dos cartdes disciplinares amarelo, o substituto do Cartao Azul
ou apos contusao, deverao receber ordem do arbitro para voltar a campo, mesmo com bola
em jogo.

REGRA N° 04 - UNIFORME DOS ATLETAS, E
COMISSAO TECNICA

01 — O uniforme dos atletas consistira de: Camisa de meia manga ou manga comprida, cal¢gao
curto, meias de cano longo, chuteira de Futebol Sete ou ténis apropriado nos diversos
materiais existentes e caneleiras, ficando terminantemente proibido o uso de camisas sem
mangas ou coletes.

a) O arbitro devera examinar o calcado de todos os atletas antes de comecar o jogo. Os
atletas deverao antes de iniciar os jogos estarem certos de que os seus equipamentos estao
de acordo com as regras oficiais.

b) E obrigatério o uso de caneleiras, sendo que as mesmas deverdo estar completamente
cobertas pelas meias, e deve ser confeccionada em material apropriado (borracha, plastico
injetado, poliuretano ou similar), para oferecer maior protegao ao atleta.

c¢) E permitido ao atleta o uso de bermuda térmica na mesma cor do calgéo e joelheira de
elastico ou neoprene, prendedores de cabelos confeccionados em plasticos ou elasticos, alem
de tornozeleira, que podera ser usada a seu critério, por dentro ou por fora das meias.

d) Os atletas da mesma equipe poderdo usar simultaneamente camisas iguais de meia
manga ou manga comprida.

02 — E vedado ao atleta o uso de qualquer objeto reputado pelo arbitro como perigoso ou
nocivo a pratica do desporto, ndo podendo usar colar, brinco, pulseira, gesso, piercing, anéis,
imagens ou textos que fagam apologia contraria a moral do Esporte e afins. O arbitro exigira a
remogao de qualquer objeto que a seu critério, possa molestar ou causar dano ao adversario
ou a si proprio. Nao sendo obedecido em sua determinagao, impedira a participagao do atleta.

03 — O goleiro usara uniforme de cor diferente dos outros atletas, sendo permitido a este,
exclusivamente a titulo de protecéo, o uso de cal¢ca de agasalho, ndo podendo esta ter bolso
ou ziper. Ao goleiro sera permitido o uso do boné com a aba para frente.

04 — Os atletas terdo que usar nas costas das respectivas camisas, numeros, de 01 a 99, com
20 (vinte) a 30 (trinta) centimetros de altura, ndo sendo permitida a repeticao de numeros na
mesma equipe. E também obrigatéria cor diferente dos nimeros em relacdo a camisa sendo
que os mesmos deverao ser da mesma cor.
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05 — O atleta devera estar sempre muito bem uniformizado, camisas para dentro do cal¢éo e
meias levantadas, sempre observando o que determina a regra. Se isto ndo acontecer, ele
sera retirado do campo por meio de substituicdo e sé podera voltar ao campo de jogo no
momento em que a bola estiver fora de jogo, depois que o arbitro verifique as condi¢des
normais do uniforme.

06 — O capitdo da equipe devera obrigatoriamente ser identificado com uma bragadeira de cor
diferente do uniforme, devendo estar fixada em um de seus bragos.

a) O capitao da equipe ndao necessita estar no campo de jogo para o inicio ou reinicio da
partida.

07 — Os componentes da Comissdo Técnica poderdo estarem vestidos de Bermudas, na
altura dos joelhos se tal peca tiver o logo da equipe, caso contrario os mesmos deverao
estarem vestidos com calgas compridas, camisas com mangas, ténis, chuteiras para futebol
sete, ou sapatos. E terminantemente proibida calca curta ou similar, camisas sem mangas,
chinelos ou similares.

08 — O atleta para efetuar o aquecimento devera estar vestido com coletes de cor diferente
daguela que predomina o uniforme de sua equipe.

09 — A equipe que for fazer opgao pelo goleiro linha devera ter no banco de reservas uma
camisa avulsa com a mesma numeracgao do atleta que exercera esta funcio, sendo que esta
camisa devera ter uma cor diferente dos jogadores de linha ou igual a camisa de goleiro.

10 — O Atleta que se apresentar no campo de jogo utilizando sob seu calgdo a bermuda
térmica, somente podera utiliza-lo se for da mesma cor predominante do cal¢gédo ou todos os
atletas com a mesma cor.

11 — O Atleta podera jogar de 6culos apropriados, porém o arbitro devera constar em sumula
a responsabilidade do mesmo por qualquer acidente. O Atleta podera usar protecdes durante
0s jogos para evitar lesbes, como cocheiras, mascaras faciais, e afins, desde que nao sejam
perigosas para si ou para os adversarios.
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REGRA N° 05 - TEMPO DE JOGO:

01 — O tempo de duragcdo de uma partida de Futebol Sete obedecera as seguintes

determinacdes

CATEGORIAS TEMPO INTERVALO
SUB 07

gﬂg ?? 30 MINUTOS NO MAXIMO
SUp 18 (15 X 15) 10 MINUTOS
FEMININO Menores

gﬂg ]? 40 MINUTOS NO MAXIMO
FEMININO PRINCIPAL (20 X 20) 10 MINUTOS
SUB 20 ,
PRINCIPAL 50 MINUTOS NO MAXIMO
VETERANO (25 X 25) 10 MINUTOS
MASTER

a) Prorrogagdes; serdo opcionais em conformidade com o Regulamento da Competigéo.

b) Toda e qualquer paralisagdo por motivo de contusdo, ou a critério do arbitro, devera ser
acrescida em qualquer dos periodos.

¢) O tempo de jogo em qualquer dos periodos devera ser prorrogado para a execug¢ao de um
pénalti.

d) Todos os jogos deverdo ter obrigatoriamente um intervalo para descanso dos atletas
conforme quadro acima

e) Sera permitido ao técnico ou capitdo de cada equipe solicitar um pedido de tempo por
periodo de jogo, sendo que o capitdo devera pedir a um dos arbitros e o técnico ao
Representante/Assistente de Arbitragem do jogo, este tempo sera concedido na préxima
paralisacdo do jogo e tera a duracdo de 01 minuto, que devera ser acrescido ao término do
periodo. Quando do pedido de tempo as equipes deverédo obrigatoriamente, se reunir dentro
da area do seu lado de defesa e s6 poderao entrar em campo o técnico e massagista ambos
registrados na sumula.

Se o capitdo estiver no banco de reservas, apenas o técnico podera solicitar o tempo ao
Representante/Assistente de arbitragem.

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

g) Se uma equipe nao solicitar tempo técnico no primeiro periodo do jogo, ndo podera
acumular para usa-lo no segundo periodo.

h) Caso a solicitagdo de tempo destinado as equipes nado tenha sido utilizado no segundo
periodo da partida, este podera ser solicitado na prorrogagédo, quando houver:

i) Os arbitros deverao indicar para o Representante/Assistente do jogo o tempo que
sera acrescido, sempre perto do final de cada periodo e este devera avisar os técnicos
12




das equipes. Caso a equipes nao possua técnico o capitao devera ser informado do
acréscimo.

j) = O controle do tempo sera de responsabilidade do arbitro designado como chefe de equipe.

k)- Quando em uma partida houver prorrogacéo, sera concedida as equipes um tempo de 5
(cinco) minutos de descanso entre o término da partida e o inicio da prorrogagédo. Entre o
primeiro e o segundo periodo da prorrogac¢ao, ndo havera intervalo.

2 — A partida que for interrompida por falta de energia elétrica, de seguranca ou qualquer outro
motivo, caso tenha decorrido 2/3 da mesma sera considerada encerrada. Caso nao tenha
decorrido 2/3 a partida devera ser suspensa. Em ambos os casos o arbitro devera relatar o
motivo e encaminhar junto com os demais documentos para a entidade.

OBS: No caso de insuficiéncia de atletas de uma ou de ambas as equipes a partida é
considera encerrada independente do tempo decorrido.

REGRA N° 06 - INICIO e REINICIO DO JOGO:

01 — Para inicio de jogo o arbitro fara o sorteio utilizando-se uma moeda para escolha do
campo ou pontapé inicial, o atleta vencedor do sorteio escolhera a saida de bola ou o lado do
campo a defender, os atletas reservas deveram ficar no banco do lado em que a sua equipe
defende. Apos a autorizagado do arbitro e com a bola imével no centro do campo o jogo sera
iniciado por um dos atletas da equipe favorecida com a saida da bola, que a movimentara em
direcdo ao campo contrario, todos os atletas da equipe contraria deverao estar em seu campo
de defesa a uma distancia igual ou superior a 5 metros da linha da bola. A bola s6 entrara em
jogo apds o atleta executor toca-la em diregdo ao campo adversario. O jogador que der o
pontapé inicial ndo podera tocar na bola antes que tenha sido tocada ou jogada por outro
atleta.

PENALIDADE: Caso o facga, falta pessoal do atleta e tiro livre contra a sua equipe.

a) 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 ocorra esta situagcdo um tiro
livre sera cobrado por um atleta do quadro oposto no lugar onde ocorreu a infragdo, sendo
considerada como infracdo pessoal.

b) Nao sera validado o tento diretamente quando das bolas de inicio e reinicio de jogo, ou
apos consignar um tento. Caso acontega sera reversao em tiro de meta

¢) Depois de consignado um tento, a partida sera reiniciada da mesma forma por atleta da
equipe que sofreu o gol. Caso o atleta demore mais de 05 (cinco) segundos apds a
autorizacao do arbitro para o inicio e reinicio do jogo, sera concedida a equipe adversaria um
arremesso lateral na intersec¢do da linha central com a linha lateral do campo em qualquer
um dos lados.
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d) Apds o intervalo do primeiro para o segundo periodo no reinicio do jogo, as equipes
trocardo de lado e a saida sera dada por um atleta contrario ao daquele que deu o pontapé
inicial.

e) Caso nédo tenha ocorrido a troca de lado das equipes no segundo periodo e o arbitro
perceba o erro, ele interrompera o jogo, providenciara a troca de lado e dara a continuidade
do jogo com bola ao chéao, no centro do campo e tudo que ocorreu até entdo tera validade.

f) Se nao tiver ocorrido a inversdo dos bancos de reservas, o arbitro autorizara a inversdo dos
atletas reservas sem necessidade de paralisar o jogo para a regularizagao.

2 - Depois de qualquer paralisagao temporaria inclusive no caso de elemento estranho, desde
que a bola ndo tenha ultrapassado os limites do campo, o arbitro reiniciara a partida por meio
de bola ao chao no lugar onde ela se encontrava no momento da paralisagéo, devendo os
demais atletas estarem a distancia minima de 05 metros da bola com excecéo dos dois atletas
participantes, e sera considerada em jogo assim que tocar no solo.

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

b) Se quando da execugao de bola ao chdo um atleta cometer qualquer ato de indisciplina,
devera ser advertido verbalmente ou por cartdo disciplinar em conformidade com a infragao
por ele cometida, e o arbitro dara novamente a bola ao chao pois a bola ndo estava em jogo.

c) Se depois de executado a bola ao chdo a mesma sair de campo sem ter sido tocada por
qualquer atleta, sera repetido o lance.

d) Se dentro da area de meta, a bola ao chdo devera ser executada na intersecgédo da linha
frontal da area com a linha lateral da mesma.
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REGRA N° 07 - BOLA EM JOGO ou FORA DE JOGO:

01 — A bola estara fora de jogo:

a) Quando ultrapassar completamente quer pelo alto quer pelo solo as linhas demarcatérias
do campo.

b) Quando o jogo for interrompido pelo arbitro.

c) Tocar na rede de protegdo superior quando houver, sendo neste caso reiniciada com
arremesso lateral a favor da equipe adversaria a do atleta que desferiu o chute.

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;

¢) Enquanto se espera uma decisdo do arbitro, no caso de uma suposta infragdo as regras do
jogo.

d) As linhas que séo tragadas no campo pertencem as suas superficies, como consequéncia
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 quando ultrapassar totalmente as linhas do campo.
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REGRA N° 08 - SOMA DE TENTOS:

01 — Esta regra define o unico meio pelo qual um jogo podera ser considerado ganho ou
empatado, n&do existem variagdes para o caso.

A né&o ser quando das excegdes previstas na regra do jogo, o tento sera valido quando a bola
ultrapassar inteiramente a linha de fundo entre os postes de meta e o travessao, contanto que
nao tenha sido levada, langada ou intencionalmente golpeada com a mao ou brago por um
atleta do quadro atacante, exceto o goleiro quando estiver dentro de sua prépria area de meta.

a) Se nenhum tento for marcado ou as equipes somarem igual numero de tentos, o jogo sera
considerado empatado mas se uma das equipes consignar maior numero de tentos, sera
considerada vencedora.

b) Sera nulo o tento originado de qualquer arremesso do goleiro adversario, executado com
as maos, salvo se a bola em sua trajetéria, tocar ou for tocada por qualquer atleta, fora da
area de meta adversaria.

c¢) O goleiro ap6s a defesa ao repor a bola em jogo, permitir que a mesma ultrapasse
inteiramente a linha de fundo entre os postes e sob o travessdo de sua meta, o tento sera
considerado valido.

d) Nenhum tento podera ser validado se qualquer elemento estranho ao jogo, impedir ou
facilitar que a bola ultrapasse a linha de gol, no momento em que o elemento estranho tocar
na bola o jogo é considerado paralisado e nada mais tera validade.

e - 1) Se ocorrer durante o jogo, excegao feita a cobranga do pénalti ou cobranga de shoot
out, o jogo devera ser interrompido e reiniciado por meio de bola ao chdo no lugar onde o
elemento estranho impediu ou facilitou o destino da bola, se dentro da area de meta o bola ao
chio deve ser executado na linha frontal desta;

e - 2) Quando da cobranga do pénalti ou shoot out, cobra-se novamente;

e - 3) Mesmo que este fato ocorra com uma equipe que esteja com o numero de faltas igual
ou superior a quinta (5%) falta, a partida sera reiniciada por meio de “bola ao chao”.
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REGRA N° 09 — INFRACOES:

As transgressdes julgadas pela Arbitragem serdo subordinadas a esta regra, ficando
estabelecidas como:

1. Faltas Técnicas;
2. Faltas Pessoais;
3. Faltas Disciplinares.

> FALTAS TECNICAS:
01 — A Falta Técnica ap6s a marcagao do arbitro sera assinalada em sumula do jogo pelo
Representante / Assistente de Arbitragem como falta individual e coletiva do atleta que
cometeu intencionalmente ou ndo uma das seguintes infragdes:

a) Dar ou tentar dar pontapés no adversario;

b) Calgar o adversario derrubando ou tentando 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 tras;
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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 agado, com qualquer parte do brago;
h) Empurrar adversarios com auxilio das maos ou dos bragos;

i) Obstruir intencionalmente um adversario sem a posse ou dominio da bola, ou interpor o
corpo de maneira a formar obstaculo as pretensées do adversario em relagcao a jogada;

j) Levantar os pés para chutar sem premeditar e atingir o adversario proximo a jogada ou
ameaca-lo de atingir perigosamente;

k) Chutar com a sola dos pés tendo o adversario préximo a jogada (solada);

I) Desferir uma cusparada em pessoa interveniente da partida, devera ser obrigatoriamente
expulso;

m) Com excegao do goleiro dentro de sua area de meta, o atleta que segurar, impulsionar ou
desviar a bola intencionalmente com a mao ou braco, devera obrigatoriamente ser punido
com cartao disciplinar;

n) Projetar-se ao solo de maneira deslizante ou n&do com uso dos pés, na disputa da bola com
a participacao de atleta adversario, sera considerada infragcdo técnica e devera ser|
obrigatoriamente punido o atleta infrator com cartao disciplinar;

o) O atleta que cometer uma falta evitando por meios ilegais uma chance clara de consignar,
um tento devera ser desqualificado ou expulso da partida (cartdo azul ou vermelho), a
variacao do cartdo se deve em funcao de tal atleta ja possuir ou nao cartao disciplinar.

PUNICAO: Toda infragéo 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 a falta for
cometida dentro da area de meta da equipe infratora. Toda cobranga de infragdo devera ser,
feita em no maximo 05 (cinco) segundos apds a autorizagdo do arbitro, caso ultrapasse este
tempo sera revertida em arremesso lateral para a equipe adversaria no ponto mais proximo de
onde aconteceu a infragdo, exceto para as cobrangas de penalidade maxima.

> FALTAS PESSOAIS:

01 — A Falta Pessoal apds a marcagédo do arbitro sera assinalada em sumula do jogo pelo
Representante / Assistente de Arbitragem como falta individual do atleta que cometeu a
infragdo. A cobrancga de infragdo devera ser feita em no maximo 05 (cinco) segundos apéds a
autorizacao do arbitro, caso ultrapasse este tempo, sera revertida em arremesso lateral para a
equipe adversaria no ponto mais proximo de onde acontecerem as seguintes infragoes:

a) Tocar na bola sem estar devidamente uniformizado em conformidade com a Regra 04 (Ex.
jogador chutar a bola sem estar com sua chuteiras/ténis ou caneleiras);
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b) Usar expressao verbal e/ou gestual para enganar o adversario fingindo ser seu
companheiro de equipe e tirar vantagens;

¢) O goleiro depois da defesa, imobilizar a bola com as maos, jogar a bola no ch&do ou para
cima e pega-la novamente, ou chuta-la sem que tenha sido tocada por qualquer outro atleta;

d) O goleiro postado fora de sua area de meta, apds receber a bola de seus companheiros,
conduzi-la para dentro de sua area e pega-la com as maos;

e) O goleiro de posse da bola dentro de sua area, nao podera conduzi-la para fora, retornar e
pega-la com as maos;

f) O executor de arremesso lateral, de canto, tiro ou arremesso de meta, tiro livre ou inicial,
que tocar na bola antes que outro atleta o faga; (a trave é considera neutra)

g) O atleta tocar na bola novamente em uma cobranga de penalidade maxima ou tiro livre
apos a bola tocar diretamente na trave ou no arbitro, este postado dentro do campo de jogo,
sem a participacao de qualquer outro atleta.

h) Qualquer atleta da equipe beneficiada de um tiro livre que ficar dificultando a agdo do
goleiro adversario;

PUNICAO: Para qualquer das situacdes acima, sera concedido tiro livre em favor da equipe
adversaria no local da infracdo, se ocorrer dentro da area de meta do infrator, devera ser
cobrada na interseccéo da linha frontal da area com a linha lateral da mesma.

i) O goleiro arremessar ou chutar a bola de sua prépria area de meta diretamente na area de
meta adversaria, ndo tocando no solo.

PUNICAO: Reversio da posse de bola sendo que esta s6 entrara em jogo quando o goleiro
da equipe adversaria repuser a bola com as maos.

j) Qualquer atleta, quando na cobranga do tiro de meta, langar a bola diretamente na area de
meta adversaria, sem que esta toque antes no solo ou em qualquer outro atleta:

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

k) O goleiro sé podera receber a bola com as méaos de seus companheiros de equipe quando
jogada de forma involuntaria, ndo sendo permitido receber a bola com as maos de arremesso
lateral e de canto, devolucido de cabeca, peito ou qualquer tipo de recuo, de seus
companheiros.

PUNIGCAO: Tiro Livre na intersecgio das linhas lateral e frontal da area de meta.

I) O Goleiro de posse de bola dentro de sua area ndo podera permanecer com a mesma por
mais de 05 segundos.

PUNIGCAO: Lateral em favor do adversario, na direcdo da linha frontal..
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m) O atleta, incluindo os componentes do banco de reservas que sair de campo (recinto) sem
a autorizacao prévia do arbitro.

n) O atleta substituto entrar em campo, sem antes sair o substituido;
o) O atleta substituto entrar em campo, fora da Zona de Substitui¢ao;
p) O atleta substituido sair do campo, fora da Zona de Substituicao;

PUNICAO: Quando o arbitro paralisar a partida marcara falta pessoal do infrator, a partida
sera reiniciada com um tiro livre em favor da equipe adversaria no local onde se encontrava a
bola no momento da paralisagdo. Se dentro da area de meta da equipe infratora, o tiro livre
sera executado na interseccao da linha frontal da area com a linha lateral da mesma. Caso o
arbitro observe a Lei da vantagem por parte do adversario na substituicdo, devera marcar a
infragdo na sumula de jogo assim que a bola tiver fora de jogo. Nao havendo a necessidade
de refazer a substituicao.

q) O atleta substituto ao entrar e o atleta substituido ao sair ambos fora da Zona de
Substituicao;

PUNICAO: Quando o arbitro paralisar a partida em fungédo de erro na substituigdo, marcara
falta pessoal dos infratores, a partida sera reiniciada com um tiro livre em favor da equipe
adversaria no local onde se encontrava a bola no momento da paralisagao. Se dentro da area
de meta da equipe infratora, o tiro livre sera executado na intersecgéo da linha frontal da area
com a linha lateral da mesma. Caso o arbitro observe a Lei da vantagem por parte do
adversario na substituicdo, devera marcar a infragdo, na sumula de jogo, assim que o infrator|
tome posse da bola ou quando ela tiver fora de jogo. Nao havendo a necessidade de refazer a
substituigao.

r) Com excecado do goleiro, estando caido, obstruir a jogada prendendo a bola com os pés ou
evitando com o corpo a sua movimentagao.

PUNIGAO: Tiro livre em favor da equipe adversaria no local onde se encontrava a bola no
momento da paralisacdo. Se dentro da area de meta da equipe infratora, o tiro livre sera
executado na interseccéo da linha frontal da area com a linha lateral da mesma.

> FALTAS DISCIPLINARES:
01 — A Falta Disciplinar cometida pelo infrator, ap6s a marcagao do arbitro sera assinalada em
sumula do jogo pelo Representante / Assistente de Arbitragem em uma das seguintes
infracdes:

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;

¢) Ser culpado de conduta indisciplinar;
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d) Demonstrar por palavras ou atos divergéncias das decisées tomadas pelo arbitro;
e) Usar de taticas "anti-desportivas";

f) Trocar o seu numero de camisa sem avisar ao Assistente de Arbitragem;

g) Discutir com o publico, oficiais ou adversarios;

h) Entrar na quadra para ministrar instrucées aos seus atletas;

I) O atleta ndo pode levantar a camisa e nem a tirar por completo para mostrar camisetas
interiores com lemas ou publicidade, mesmo que por baixo tenha outra camisa idéntica.

PUNICAO COM A BOLA EM JOGO: Sera marcada em sumula falta individual do atleta e
coletiva da equipe infratora, sendo concedido a equipe adversaria um tiro livre direto no local
onde se encontrava a bola, se dentro de sua propria area de meta, sera punido com
penalidade maxima. Toda cobranga de infragdo devera ser feita em no maximo 05 (cinco)
segundos apds a autorizagdo do arbitro, caso ultrapasse este tempo, sera revertida em
arremesso lateral para a equipe adversaria no ponto mais proximo de onde aconteceu a
infracdo, exceto para as cobrancas de penalidade maxima.

PUNIGCAO COM A BOLA FORA DE JOGO: O arbitro devera aplicar a adverténcia que julgar
necessaria ao atleta sem conceder tiro livre direto para a equipe adversaria Caso a
adverténcia do arbitro seja feita através de Cartdo disciplinar sera marcada em sumula falta
individual do atleta e coletiva da equipe infratora até a sétima infragao, as infragbes seguintes
quando dos atletas somardo apenas falta individual, além de serem passiveis de penas
maiores. Reinicia-se o jogo sempre no local onde a bola se encontrava. Toda cobranca de
infracdo devera ser feita em no maximo 05 (cinco) segundos apds a autorizagdo do arbitro,
caso ultrapasse este tempo, sera revertida em arremesso lateral para a equipe adversaria,
exceto para as cobrangas de penalidade maxima.

k) PUNICOES PARA COMPONENTES DO BANCO DE RESERVAS: Para atletas somara
infracao técnica e coletiva, para comissao técnica somara infragao coletiva. Participantes do
banco de reservas somarao coletivamente até a 52 falta. As infragbes seguintes quando dos
atletas somardo somente falta individual, além de serem passiveis de penas maiores. A
infracdo so6 sera contabilizada quando da aplicagao dos cartdes disciplinares.

Ficam estabelecidos os seguintes Cartées Disciplinares:

a) Cartao Amarelo - O atleta ADVERTIDO devera deixar o campo pela zona de substituicdo
sob pena de Desqualificacdo ou até mesmo expulsio, ficando a equipe com menos um atleta.
Ele permanecera no banco de reservas, podendo retornar ou ser substituido apés 02 minutos
cronometrados de bola em jogo, quando for informado pelo Representante / Assistente de
Arbitragem e receber autorizacdo do arbitro para recompor sua equipe pela zona de
substituicao.

b) Cartao Azul - O atleta DESQUALIFICADO devera deixar o campo pela zona de
substituicdo sob pena de expulsdo ficando a equipe com menos um atleta, ndo podendo
retornar nem permanecer no banco de reservas e seu substituto deve aguardar por 02
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minutos cronometrados de bola em jogo até quando for informado pelo Representante /
Assistente de Arbitragem e receber autorizagdo do arbitro para recompor sua equipe pela
zona de substituicao.

c) Cartao Vermelho - O atleta EXPULSO devera deixar o campo préximo a linha lateral ou
linha de fundo de qualquer parte do campo e ndo pode permanecer no banco de reservas,
nem dentro das limitagbes do campo (recinto).

Obs 1) O atleta que estiver cumprindo punigdo do cartdo amarelo no banco de reservas, ao
ser expulso nao podera ser substituido. Atleta cumprindo penalidade do cartdo azul se antes
de deixar o campo de jogo (recinto) for expulso, ndo podera ser substituido.

Obs 2) Aos componentes do banco de reservas serdo aplicados os seguintes cartdes
disciplinares: AMARELO para adverténcia e VERMELHO para expulsdo. Todos os cartdes
dever&o constar em sumula.

Obs 3) O atleta advertido antes do inicio da partida ou no intervalo da mesma tera a mesma
punicdo do atleta no Banco de Reservas, com cartdo amarelo n&do precisara cumprir a
suspensao de 02 (dois) minutos, ja no cartdo vermelho podera ser substituido ao que iniciar
ou reiniciar a partida, sendo que a equipe inicia ou reinicia com uma falta coletiva e sera
anotado o cartao disciplinar e a falta individual do atleta.

Obs 4) O atleta que reincidir em infracdo de punigdo por cartdo disciplinar quando ja
advertido, devera ser expulso do campo de jogo.

Obs 5) Todos os cartdes disciplinares deverao constar em sumula. Caso o atleta infrator seja
punido com mais de um cartdo disciplinar proveniente da mesma infracdo, a equipe sera
penalizada com apenas uma infragao.

02 - O atleta que cometer 05 infragdes sera desqualificado da partida, podendo ser substituido
imediatamente desde que ndo tenha sido advertido com cartdo disciplinar na 52 falta
individual, devendo deixar o campo pela zona de substituicido e ndo podera permanecer no
banco de reservas.

03 — A equipe que cometer a sexta e a sétima infragdo Técnica ou Disciplinar com a bola em
jogo, por periodo sofrerda uma punicdo denominada SHOOT OUT, (exceto a infragcao
cometida dentro da area de meta que caracteriza a penalidade maxima).

O atleta da equipe beneficiada posiciona a bola na linha de saida do campo da equipe
infratora, todos os demais atletas posicionam-se na outra linha de saida distante de 10
metros da bola, com exce¢ao do goleiro da equipe infratora que devera estar com parte dos
seus pés em cima da linha de gol.

a) Apenas o atleta da equipe beneficiada que ira executar o Shoot Out podera ficar
proximo a bola;

b) Apds a autorizacdo do Arbitro para a cobranca do Shoot Out, ndo havera mais distancia
exigida da bola;

c) Caso o goleiro da equipe infratora seja advertido com Cartao Disciplinar na execucgao
do Shoot Out, este devera cumprir as determinagdes da regra.
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04 - A partir da oitava falta a favor da equipe beneficiada deste item, sera executada a
cobranga de uma penalidade maxima contra a equipe infratora;

05 - Ao termino do primeiro periodo serdo zeradas as infragdes coletivas, permanecendo
apenas as infragdes individuais;

06 - Caso haja a prorrogagdo em uma partida, o numero de faltas coletivas, disciplinares e
pessoais do 2° periodo ndo serédo zeradas;

> LEI DA VANTAGEM:

Lei da vantagem € a mais importante do jogo, o arbitro tem por obrigacdo fazer cumpri-la
dando oportunidade para que nunca seja beneficiado o infrator, porém concluida a jogada e
nao sendo aproveitada a vantagem, o arbitro ndo devera marcar a infragdo, devendo apenas
advertir o infrator verbalmente ou com cartao disciplinar.

REGRA - 10 - TIRO LIVRE:

01 — Tiro Livre é aquele que através do qual podera ser marcado um tento diretamente. Porém
se a bola tocar na trave ou no arbitro este postado dentro do campo, sem que tenha tocado
em qualquer outro atleta, o executor ndo podera tocar na bola novamente antes que outro
atleta o faca.

02 — Quando um atleta executar um tiro livre dentro de sua propria area de meta, todos os
atletas adversarios deverdo permanecer fora desta area, além de ficarem a pelo menos 5
metros de distancia da bola ate a execugao do tiro. A bola estara em jogo somente apos ter|
sido tocada pelo atleta encarregado da cobranga, sendo de obrigatoriedade que saia da area
de meta, e valera tento diretamente desde que nao seja cobrado o tiro livre pelo goleiro.

03 — Se qualquer atleta da equipe adversaria penetrar na area de meta defensora, ou se
aproximar a menos de 5 metros da bola antes que o atleta executor toque na mesma, o arbitro
devera retardar a execugéao e fazer cumprir a regra.

04 — Se qualquer atleta executar um tiro livre fora de sua area, todos os atletas adversarios
deverao encontrar-se a uma distancia de pelo menos 5 metros da bola, até que esta seja
tocada pelo executor.

05 — A bola devera estar imével no momento da execugdo do tiro livre e o jogador que o
executar ndo podera tocar novamente na bola antes que a mesma tenha sido tocada ou
jogada por qualquer outro atleta.

06 — Qualquer tiro livre concedido a equipe que estiver se defendendo dentro de sua propria
area de meta, podera ser executado de qualquer ponto dentro da mesma.
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07 — Se o atleta, quando da cobranga de um tiro livre chutar a bola em diregdo a sua prépria
meta e a mesma entrar diretamente, sem a participagcéo de qualquer outro atleta o tento nao
sera valido, sendo revertido em arremesso de canto em favor da equipe adversaria. Se a bola
tocar em qualquer atleta inclusive o goleiro e entrar, o tento sera valido.

08 — Quando da execugao de um tiro Livre, o goleiro da equipe infratora ndo podera ter a sua
acao obstruida pelo adversario.

09 — O tempo maximo para a cobranga de um tiro livre sera de 05 (cinco) segundos apos a
autorizacao do arbitro, caso ultrapasse este tempo, sera revertida em arremesso lateral para a
equipe adversaria no ponto mais préximo de onde aconteceu a infragdo, exceto para as
cobrancgas de penalidades maximas.

PENALIDADE: Se o atleta encarregado de executar o tiro livre depois de fazé-lo tocar na bola
antes desta ter sido tocada ou jogada por outro atleta, devera ser marcado um tiro livre a ser
cobrado por um atleta da equipe adversaria no lugar onde ocorreu a infragdo, a menos que
esta tenha sido cometida na area de meta da equipe adversaria. Neste caso o tiro livre sera
executado de qualquer ponto da area de meta na qual ocorreu a infragao

REGRA - 11 - ARREMESSO DE CANTO:

01 — Quando a bola ultrapassar inteiramente a linha de fundo, pelo solo ou pelo alto, com
excecao da parte compreendida entre os postes de meta, tendo sido tocada por ultimo por um
atleta da equipe defensora, deve ser concedido arremesso de canto ao adversario.

A - O executor no momento do arremesso, devera estar na intersecao das linhas lateral e de
fundo, fora e de frente para o campo, podendo ter parte dos pés sobre as linhas
demarcatorias;

B — O atleta devera usar ambas as maos, executando o arremesso de forma que a bola venha
de tras do seu corpo, passando por cima de sua cabeca.
A bola estara em jogo tao logo ultrapasse as linhas demarcatoérias do campo;

C — Caso a bola seja arremessada de forma irregular, devera ser concedida reversdo em tiro
ou arremesso de meta ao adversario;

D — Caso o atleta coloque a bola diretamente em sua propria meta, mesmo com a participagao
do goleiro (em qualquer circunstancia) desde que este esteja dentro de sua area, devera ser
concedido arremesso de canto ao adversario;

E — Caso o goleiro jogue a bola intencionalmente para dentro de sua propria meta, o tento
devera ser validado;

02 — Da cobranga de um arremesso de canto ndo valera tento diretamente mesmo com a
participacdo do goleiro dentro de sua area de meta, neste caso o arbitro ordenara novo
Arremesso de Canto.
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03 — Os atletas do quadro oposto ao daquele que executar o arremesso, ndo poderdo
aproximar-se a menos de 05 metros da bola até que esta esteja em jogo isto €, ter sido
arremessada pelo atleta encarregado da execugao.

04 — O atletas que tiver executado o arremesso, ndao podera tocar novamente na bola
enquanto a mesma nao for tocada ou jogada por outro atleta.

05 — O tempo maximo para cobranga de um ARREMESO DE CANTO sera de 5 (cinco)
segundos apds a autorizagao do arbitro. Caso ultrapasse este tempo, sera revertido em tiro de
meta para a equipe adversaria.

REGRA - 12 - ARREMESSO LATERAL:

01 — Quando a bola ultrapassar inteiramente a linha lateral pelo solo ou pelo alto, sera
recolocada em jogo langando-a para dentro do campo do lugar onde saiu em qualquer
dire¢ao, por um atleta do quadro adversario ao daquele que a tocou por ultimo. O executor do
arremesso no momento do langamento, devera estar de frente para o campo e usar ambas as
maos executando o langamento de tal forma que a bola venha de tras, passando por cima da
sua cabecga. A bola estara em jogo assim que o arremesso lateral for concretizado de acordo

com a regra.

Conforme a regra, basta apenas estar com a ponta do calcanhar em cima da linha lateral
para o arremesso, tanto lateral como de canto ter validade.
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02 — De um arremesso lateral, ndo podera ser consignado um tento diretamente mesmo com
a participagéo do goleiro adversario (em qualquer circunstancia) desde que este esteja dentro
de sua area de meta, sendo concedido Arremesso de canto em favor do adversario. Caso nao
houver a participagdo do goleiro, o reinicio devera ser com tiro ou arremesso de meta.

A - Caso o atleta coloque a bola em sua propria meta mesmo com a participagado do goleiro
(em qualquer circunstancia) desde que este esteja dentro de sua éarea, sera concedido
arremesso de canto ao adversario.

B — Caso o goleiro jogue a bola INTENCIONALMENTE dentro de sua prépria meta, o tento
devera ser validado.

03 — O tempo maximo para cobranga de um arremesso lateral sera de 05 (cinco) segundos,
apo6s autorizagao do arbitro. Caso ultrapasse este tempo, sera revertido em arremesso lateral
para a equipe adversaria.

04 — Os atletas do quadro oposto ao daquele que executar o arremesso ndo poderao
aproximar-se a menos de 05 metros da bola, até que esta esteja em jogo.

05 — Se a bola for arremessada de forma irregular, caberd a um atleta da equipe contraria a
execucgao de um novo arremesso;

06 — Se o atleta que executar o arremesso tocar na bola novamente antes que esta seja
tocada por outro atleta, sera concedido um tiro livre a favor da equipe adversaria no local onde
ocorreu a infracdo, a menos que a falta seja cometida por um atleta na area de meta da
equipe adversaria. Neste caso, o tiro livre sera executado de qualquer ponto da mesma.
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REGRA - 13 - TIRO E ARREMESSO DE META:

01 — Quando a bola ultrapassar inteiramente a linha de fundo pelo alto ou pelo solo, com
excecgao da parte compreendida entre os postes de meta, apos ter sido jogada pela ultima vez
por um atleta da equipe atacante, sera concedido um "tiro ou arremesso 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, ambos de qualquer ponto de sua area de meta.
Para a bola entrar em jogo é necessario que saia da area de meta.

A - A bola ndo podera alcancar a area de meta adversaria sem que antes toque no solo ou em
qualquer atleta, caso ocorra sera reversdo em tiro ou arremesso de meta a favor do
adversario.

B - O atleta que executar o tiro de meta ndo podera tocar novamente na bola sem que outro o
tenha feito.

C — Do tiro ou arremesso de meta, ndo podera ser marcado tento diretamente, neste caso
sera considerada reversao.

D - Os atletas da equipe adversaria deverao obedecer a distdncia minima de 5 metros da bola
até o momento em que o tiro ou arremesso de meta seja executado.

03 — O tempo maximo para cobranga de TIRO OU ARREMESSO DE META sera de 05 (cinco)
segundos, apds autorizagdo do arbitro. Caso ultrapasse este tempo, sera revertido em
arremesso lateral para a equipe adversaria na dire¢cao da linha frontal da area

04 — Os atletas do quadro oposto ao daquele que executar o tiro ou arremesso de meta, nao
poderdo aproximar-se a menos de 05 metros da bola até que esta esteja em jogo isto é, ter
sido arremessada ou chutada pelo atleta encarregado da execucgao.

05 — O atleta que tiver executado o tiro ou arremesso, ndo podera tocar novamente na bola
enquanto a mesma nao for tocada por outro atleta.

PENALIDADE: Se o atleta que executar o tiro ou arremesso tocar a bola pela segunda vez
antes que ela seja jogada ou tocada por outro atleta, sera punido com a cobranga de um tiro
livre, no local em que a infracdo tenha sido cometida.

06 — Se o goleiro for autorizado a efetuar o Arremesso de Meta e o fizer sem o0 uso das maos,
sera revertido em Arremesso Lateral para a equipe adversaria na direcdo da linha da area.
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REGRA 14 — PENALIDADE MAXIMA E SHOOT OUT

01 — Quando uma infracdo técnica for cometida dentro da area de meta do infrator, sem
prejuizo de quaisquer outras disposi¢cdes das demais Regras Oficiais, devera ser concedida
uma PENALIDADE MAXIMA em favor do adversario, a qual deve ser executada na marca
correspondente.

02 - Cobranga de penalidade maxima: Tera que ser cobrado obrigatoriamente para frente e
todos os atletas a ndo ser os envolvidos na cobranga, deverao estar a uma distancia minima
de 5 metros atras da linha da bola, o goleiro da equipe infratora devera estar com uma parte
dos pés em cima da linha de gol, até que seja efetuado o chute:

03 - Caso o goleiro saia antes do chute do atleta executor impossibilitando a marcagao do
tento, a cobranga devera ser repetida;

04 - Caso o goleiro saia antes do chute e o atleta executor chuta para fora, a cobranca devera
ser repetida;

05 - Se o goleiro sair antes do chute do atleta executor e este mesmo assim consegui marcar
o tento, a cobranca sera valida;

06 - Se houver uma irregularidade por parte da equipe que esta executando a penalidade
maxima e o atleta executor chuta para fora ou o goleiro defenda, a cobrangca n&o sera
repetida;

07 - Se houver uma irregularidade por parte da equipe que esta executando a penalidade
maxima e o atleta executor chuta e consegue marcar o tento, a cobranga devera ser repetida;

> DECISAO POR PENALIDADE MAXIMA

01 - A disputa de penalidades maximas sera em numero de trés (03) para cada equipe,
devendo ser executadas de forma alternada. Permanecendo o empate, as cobrangas serao
alternadas até que uma equipe obtenha vantagem sobre a outra.

02 - Qualquer atleta registrado em sumula esta apto tanto para a cobranga como para a
defesa da penalidade maxima, nao havendo obrigatoriedade de troca de atletas para as
cobrancgas, ficando também o goleiro livre para ser substituido.

03 - Os atletas que estiverem cumprindo punigdo por cartdes disciplinares ndo poderao
executar as cobrangas, nem mesmo permanecer no campo de jogo.

04 — Caso no momento da cobrangca a bola bater ou tocar no arbitro em qualquer

circunstancia e entrar, este gol ndo sera valido ficando a equipe sem direito de repetir a nova
cobranca.
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05 - Quando da decisao por cobranga de penalidades maximas, todos os membros da
comissao técnica e os atletas ndo envolvidos na cobranca deverdo permanecer atras da linha
central.

> DECISAO POR "SHOOT OUT"

01 — Na cobranga de “’Shoot Out™, 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.

02 — Apds a autorizagdo do arbitro, o atleta executor da cobranga tera 05 segundos para
chutar a bola ao gol, podendo movimenta-la livremente em qualquer dire¢ao até o momento
do chute, que devera ocorrer dentro do tempo acima estipulado.

03 — Se ao fim dos 05 segundos, apds o chute do atleta a bola estiver em direcdo ao gol, o
lance sera valido até o término de sua trajetoria. Sera considerado valido mesmo se a bola
bater nas traves ou no goleiro antes de entrar no gol.

04 — O goleiro podera movimentar-se em qualquer direcido e defender a bola com as méaos
dentro da area de meta ou com os pés fora da mesma.

05 — No caso do goleiro praticar qualquer infragdo técnica ou disciplinar, ou ainda executar,
uma defesa com as maos fora de sua area de meta, devera ser desclassificado do jogo e sua
equipe sera punida com a cobran¢a de uma penalidade maxima.

06 — Caso o atleta encarregado da cobranga cometa qualquer infragdo técnica ou disciplinar
durante a execucgao, este devera ser desclassificado do jogo e a cobranga invalidada, sem
direito de repetir a cobranca.

07 — Caso no momento da cobranga a bola bater ou tocar no arbitro em qualquer
circunstancia este gol ndo sera valido, ficando a equipe sem direito de repetir a nova
cobrancga.

08 — A disputa sera em numero determinado pelo Regulamento Geral da Competicdo
devendo serem executadas de forma alternada. Permanecendo o empate, as cobrancas serao
alternadas, até que uma equipe obtenha vantagem sobre a outra;

09 - Qualquer atleta registrado em sumula esta apto para a cobranga, havendo
obrigatoriedade de troca de atletas para as cobrancas. Um atleta somente podera repetir a
cobranga apos todos os outros terem cobrado, proporcionalmente ao numero de atletas da
equipe adversaria.

10 — Os atletas que estiverem cumprindo punigdo por cartdes disciplinares nao poderao
executar as cobrangas, nem mesmo permanecer no campo de jogo;

11 — Quando da decisao por shoot out, todos os membros da comisséo técnica e os atletas

nao envolvidos na cobranga deverdo permanecer atras da linha de saida contraria aquela
onde estdo sendo executadas as cobrancas.
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12 — O arbitro responsavel pela marcacdo do tempo da cobranca do SHOOT OUT, (5
segundos), devera estar postado de costas para o lance.

REGRA - 15 - DAS CATEGORIAS:

01 — Os eventos realizados pela Confederacdo e suas respectivas Federagdes
compreenderao as seguintes categorias, masculinas e femininas, e tempos de jogo:

CATEGORIA IDADES TEMPO DE JOGO
SUB 07 (INICIACAO) 06 E 07 ANOS 15X 15
SUB 09 (FRALDA) 08 E 09 ANOS 15X 15
SUB 11 (PRE-MIRIM) 10 E 11 ANOS 15X 15
SUB 13 (MIRIM) 12 E 13 ANOS 15X 15
SUB 15 (INFANTIL) 14 E 15 ANOS 20 X 20
SUB 17 (INFANTO/JUVENIL) 16 E 17 ANOS 20X 20
SUB 20 (JUNIOR) 18 19 E 20 ANCS. 25X 25
PRINCIPAL 18 EM DIANTE, 16 E 17 ANOS C/ AUTORIZACAO. 25X 25
VETERANO ACIMA DE 35 ANOS 25X 25
MASTER ACIMA DE 40 ANOS 25X 25
FEMININO — PRINCIPAL ACIMA DE 18, 15 A 17 ANOS C/ AUTORIZACAO. 20X 20
SUB 15 (FEMININO MENOR) ATE 15 ANOS 15X 15

c) Para efeito de distingdo dos limites das categorias acima especificadas, seréao
consideradas as idades completadas no ano da competicdo, com excegao das categorias
Iniciagao e Principal, cuja idade minima devera ser completada antes da inscrigdo do atleta
na competigao.

b) A Confederagcdo e as Federagbes poderdo criar alterar ou mudar nomenclatura das
categorias, se julgarem essencial para o desenvolvimento da modalidade. Caso haja interesse
poderao ser criadas novas categorias.

¢) — A duragao das partidas de Futebol Sete esta determinada, no quadro acima.
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REGRA - 16 — OFICIAIS DE ARBITRAGENS:

> OFICIAIS DE ARBITRAGEM

Para todas as categorias, serao no minimo trés os Oficiais de Arbitragem, sendo dois Arbitros
e um Representante/Assistente. A principal responsabilidade cabe aos Arbitros que dirigem o
jogo dentro do campo e serdo as autoridades maximas da partida, tendo ambos os mesmos
poderes.

A Confederagao ou a Federagao Estadual podera escalar além dos trés oficiais de arbitragem,
um 4°. Arbitro sempre que julgar necessario.

»> DO UNIFORME DOS OFICIAIS DE ARBITRAGENS

01 — O uniforme dos arbitros consiste de: camisa de meia manga ou manga comprida
oficializada pela Confederacdo ou suas respectivas Federacdes Estaduais, bermuda, meias
de cano longo, ténis ou chuteiras apropriada de cor preta.

02 — Quando o uniforme de uma das equipes, coincidir com a cor da camisa dos arbitros,
estes deverao usar camisas de cor diferente, permanecendo inalteradas as outras pecgas do
uniforme.

03 — Os oficiais de arbitragem usaréao distintivo da Entidade maior que estiver vinculado.

04 — Os Representantes/Assistentes de Arbitragens deverdo estar uniformizados com a
camisa oficial e com a calga obrigatoriamente do agasalho da entidade maior ou da entidade
Estadual.

a) Quando da necessidade, sob baixas temperaturas, os arbitros poderao utilizar camisas
de mangas compridas apropriadas para este fim, desde que se mantenham as
caracteristicas oficiais das camisas.

>> DEVERES DOS ARBITROS

01 - Aplicar as regras e decidir quaisquer divergéncias oriundas da pratica do Futebol Sete, as
suas decisdes em matéria de fato serao finais, desde que se relacionem com o resultado da
partida. Suas fungdes comegarao no momento de sua entrada no campo onde sera realizada
a partida e terminardo com a entrega do seu relatério a entidade a que estiver vinculado.

02 - No momento em que der o sinal para o inicio da partida, o seu poder de penalizagao é
extensivo as faltas cometidas mesmo quando o jogo estiver temporariamente suspenso € a
bola fora de jogo. Deve evitar punir quando a aplicagdo de penalidade seja vantajosa para o
quadro infrator devendo punir o(s) atleta(s) faltoso(s) apds a finalizagao da jogada.

03 - Anotar todas as ocorréncias da partida em seu relatério e fazer a entrega do mesmo a
quem de direito, até as 18h00 hs. do primeiro dia util apos o jogo.
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04 - Interromper o jogo em virtude de qualquer infracdo das regras, suspender ou terminar a
partida por motivo de mas condi¢cdes 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 precisdao, observando o prazo
estipulado pela entidade sob cuja jurisdi¢gao a partida estiver sendo disputada.

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

06 - Nao permitir a entrada no campo sem sua ordem, de qualquer pessoa além dos atletas,
quando do pedido de tempo, permitir a entrada somente do técnico e massagista. Entende-se
por técnico e massagista pessoas registradas como tal na sumula de jogo, e que n&o 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 funcdes de direcdo ou mando, por atitudes
atentatorias a moral ou por conduta antidesportiva.

09 - Dar sinal para recomegar o jogo depois de todas as interrupgdes.

10 - Quando marcar uma falta deve designar a infragdo ordenando ao Assistente de
Arbitragem o respectivo registro.

11 - Ter aferida a distancia de 5 metros em passos, pois somente ao arbitro cabe autoridade
para estabelecer a distancia regulamentar.

12 - Nao concordar com propostas para alterar as regras oficiais.

13 - Inspecionar e aprovar ou ndo as condigbes do campo de jogo, equipamento dos atletas,
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 ou fazé-la prosseguir.

15 - Parar o jogo quando um atleta estiver seriamente acidentado, fazendo com que de
imediato sejam prestados 0s socorros necessarios.

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

17- Se durante a partida outra bola cair dentro do campo, devera ser considerada como um

elemento estranho e a partida s6 deve ser paralisada se interferir no jogo. Para o reinicio
devera ser dado bola ao chdo no local onde se encontrava a bola no momento da paralisacao,
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se dentro da area de meta, devera ser cobrado na intersec¢ao das linhas frontal da area, com
a linha lateral da mesma.

18- Os atletas reservas devem permanecer sentados em seus respectivos bancos de reservas
ou em aquecimento com os devidos coletes nos locais apropriados e determinados pelos
arbitros.

19 - Antes do inicio de cada partida examinem as bolas, verifiquem se estdo em condi¢des de
jogo, escolhidas as bolas de jogo, coloque as outras junto a mesa do representante

> DEVERES DOS REPRENTANTES / ASSISTENTES DE ARBITRAGEM

01 - Plaquetas para infracdes:

Ficam os Representantes/Assistente de Arbitragem com a incumbéncia de apresentar 01 par
de plaquetas numeradas de 01 a 07, mais o suporte de sustentacdo das mesmas, com a
finalidade de anunciar as faltas coletivas cometidas pelas equipes.

02 - Bandeira de solicitagdo de tempo: Deverdo apresentar também 02 bandeirolas. As
mesmas serdo afixadas no mesmo suporte das plaquetas para infragdes, quando do pedido
de tempo por parte das equipes.

03 - Procedimentos do Representante/Assistente de Arbitragem

a) A cada infragao coletiva, o Representante colocara no local adequado e bem visivel aos
dois lados, o numero correspondente a infragdo, as plaquetas de sinalizacdo das faltas
deverao ser colocadas no lado que a equipe defende. Quando da sétima infracéo esta devera
ser mantida até o final de cada tempo de jogo. As bandeirolas deverdo ser colocadas no
pedido de tempo das equipes e mantidas até o final de cada tempo de jogo.

b) Avisar ao arbitro quando da 4? infragc&o individual dos atletas, fazendo sinal com 04 dedos
de uma das maos, informarem aos arbitros quando da 52 e 72 infragao coletiva das equipes
utilizando um apito de silvo ou similar.

¢) Marcar o 01 minuto do tempo técnico.

d) Marcar os 02 minutos dos cartdes disciplinares.

e) Manusear o placar eletrénico, quando houver.

f) Manter fechado, durante o jogo, o portdo de acesso ao campo.

g) Exigir a documentacéo necessaria, conforme o regulamento da competicao.

h) Anotar no campo de ocorréncias todas as anormalidades, inclusive as expulsdes.

) - Anexar a PRE- SUMULA do jogo.
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> MECANICA DE ARBITRAGEM

Os arbitros deverdo acompanhar o jogo de perto, correndo toda a extensdo do campo de
modo que possam sempre estar o mais perto possivel das jogadas e assim quando apitarem
nao permitirem duvida dos participantes do jogo. Quando necessario, é permitido que se
efetue a troca de lado entre os oficiais. O Posicionamento padrao para os arbitros € a
DIAGONAL, onde ambos tém uma boa visdo da jogada, acompanhando a saida de bola e
tendo como referéncia o ultimo atleta de defesa.

Um dos oficiais sera chefe de equipe, designado pela Federagédo no ato da sua escalagéo, ao
qual, caberao responsabilidades determinadas pelo Departamento de Oficiais.
No pedido de tempo e no final da partida, deve se postar no centro do campo.

A responsabilidade de verificar o 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 o outro arbitro cabera a fiscalizagado do goleiro e meta.

> RECOMENDAGOES A ARBITRAGEM

01 - Observem bem o campo de jogo antes do inicio da partida, verifiquem se esta tudo em
ordem, as condi¢gdes de marcagdes do campo, os postes das metas, examinem as redes,
verifiquem se estado firmes e se as aberturas n&o permitem a passagem da bola.

02 - Antes do inicio de cada partida examinem as bolas, verifiquem se estdo em condicdes de
jogo, escolhidas as bolas de jogo, coloque as outras junto a mesa do Assistente de
Arbitragem. Somente podera ser utilizada no jogo a bola oficial da entidade sob cuja jurisdicdo
estiver sendo realizada a partida, inclusive para o aquecimento no campo de jogo.

03 - Observem antes do jogo, quais os atletas que serdo os goleiros. Nunca iniciem uma
partida com menos de 07 atletas e nem prossigam a mesma se alguma das duas equipes
ficarem reduzidas a 03 atletas seja por qual motivo for.

04 - Examinem os calgados e caneleiras dos atletas antes do inicio do jogo, durante ou no
intervalo sempre que achar isto necessario, e ainda assim se tiverem motivos, examinem o
calgado ou qualquer outra parte do equipamento em qualquer momento da partida. Havendo
irregularidades exijam imediatamente o cumprimento das determinagdes, se ndo for
obedecido, ordene a saida de campo do atleta infrator até sua regularizagdo. Esta
determinacdo também sera feita se os atletas tiverem usando pecas que possam causar
danos a si ou aos demais atletas tais como anéis, pulseiras, piercing, qualquer tipo de gesso,
ataduras com tala de metal, plastico ou madeira.

05 - Exija que todos os atletas e comissdo técnica que irdo participar do jogo sejam

registrados em sumula e apresentem o documento exigido pela Federagado ou Confederagao,
pois sO assim terdo condigdes de participar da partida.
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06 - Caso haja uma lesao por parte de qualquer atleta no transcorrer da partida, permita que o
jogador seja atendido dentro do campo e providencie a sua remog¢do, bem como a sua
substituicdo e continue o jogo.

O tempo de jogo somente devera ser informado ao capitdo ou técnico das equipes, na
paralisacéo da solicitagdo de pedido de tempo.

07 - Solicite ao Assistente de Arbitragem para anotar quem deu saida no primeiro tempo para
se evitar confusdo na etapa complementar, exija que todos os atletas estejam em seu campo
de jogo quando da saida de bola e s6 permitam a invasdo quando o atleta encarregado do
pontapé inicial tocar na bola. Use sempre cronbmetro para marcar o tempo de jogo e
descanso dos atletas, continuem atuando com serenidade e quando determinar uma
marcacgao procurar ndo modificar a decisao.

08 - Lembre-se sempre 0 objetivo do jogo € a marcagao dos tentos, portanto estudem bem a
regra que o determina pois um jogo podera ser decidido através de um tento acidental.
Tenham sempre em mente que o tento s sera valido quando ultrapassar inteiramente a linha
de gol entre os postes e sob o travesséo.

09 - Observem que o dispositivo das regras que ndo € puramente punir, mas sim impedir o
retardamento indevido da partida na obtencao de vantagem desleais, que devem ser coibidas.

10 - A 6a e 7a faltas deverao ser cobrados por SHOOT OUT, conforme Regra 09 Item 03, O
arbitro que autorizara a cobranga devera estar postado no campo de ataque de modo a ter
uma visao ampla (do goleiro, do batedor e do outro arbitro), ja o arbitro postado no campo de
defesa verificara a posi¢ao dos atletas antes da linha dos 05 metros para coibir a invasao.

11 - A partir da 82 infragao técnica e\ou disciplinar com a bola em jogo por periodo de jogo, a
equipe infratora sofrera uma penalidade maxima seja qual for a posi¢gao da bola no momento
da infragdo, desde que naturalmente a bola esteja em jogo. Atentem para o detalhe de que a
infragdo podera ocorrer dentro da area de meta do quadro atacante, isto €, o atacante comete
a infracado e sua equipe sofre a penalidade maxima,

12 - Lembre-se que todas as infragbes técnicas e disciplinares com a bola em jogo, cometida
dentro da area de meta do quadro que defende e cometida pelos seus atletas, originam
penalidade maxima, portanto as aplicagcdes das infracdes sdo de suma importancia. Antes de
darem o sinal para a cobranca da penalidade maxima verifiquem a posicdo dos atletas, 5
metros atras da linha da bola e se a mesma encontra-se em posi¢cao correta. Observem que
se na cobranga da penalidade maxima a bola bater na trave ou no arbitro, o atleta que a
executou ndo podera tocar na bola novamente antes de ter sido jogada por outro atleta.

13 Quando na cobranga de Penalidade maxima, o goleiro devera estar com uma parte dos
pés obrigatoriamente em cima da linha de gol, e s6 podera movimentar-se apds o adversario
ter desferido o chute. Caso haja irregularidade por parte da equipe que defende e a mesma
nao tenha resultado em gol, a cobrancga sera repetida, mas se houver irregularidade por parte
da equipe beneficiada com a penalidade, mesmo tendo resultado em gol a mesma sera
repetida, e caso nao tenha resultado em gol a jogada prossegue normalmente. Na cobranca
da penalidade maxima os atletas nao envolvidos, deverao estar a uma distdncia minima de 5
metros atras da linha da bola.
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14 - Qualquer atleta podera cobrar o tiro de meta, de qualquer parte da area de meta com os
pés, e o goleiro obrigatoriamente com as mé&os, e para a bola entrar em jogo ha
obrigatoriedade de a mesma sair da area.

15 - Verifiguem 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 do
campo ou dentro. Significa que se o atleta estiver com o calcanhar em cima da linha e o
restante do pé dentro de campo o arremesso devera ser considerado valido. Pode arremessar
a bola para qualquer diregdo do campo. Se introduzida diretamente no gol adversario, néo
valera o tento, se introduzida em seu proprio gol sera escanteio, devem ser usadas as duas
maos.

16 - Quando da cobranga do escanteio, observe se o atleta estd colocado no encontro da
linha de fundo com a linha lateral, e se no momento da execucéo todos os atletas adversarios
encontram-se a pelo menos 5 metros de distancia da bola.

17 - O goleiro s6 podera participar de jogadas fora da area de meta com os pés, no exato
momento em que participar de jogadas fora da area de meta, sofrerd as mesmas sang¢des que
os demais atletas.

18 - Nao permita a participagdo de atleta sangrando, ordene sua retirada e o mesmo so
podera retornar a campo, apoés os devidos atendimentos e com a sua autorizacao.

19 - Os dois arbitros tém os mesmos poderes, porém se houver discordancia quanto a
marcagodes prevalecera a decisao do CHEFE DE EQUIPE.

20 - Nao permitam que os técnicos aproximem-se da ZONA DE SUBSTITUICAO quando
ministrarem instru¢des a suas equipes com o jogo em andamento.

21 - Exijam dos técnicos o fiel cumprimento das recomendagdes a eles determinadas nas
regras do jogo, pois a desobediéncia lhe acarretara puni¢des disciplinares.

22 - Observem que as prorrogagdes serdo sempre sem intervalo, s6 com a mudanca de lado
das equipes, e que sao continuagado do jogo, portanto continuam valendo as somatorias de
infragdes individuais e coletivas, assim como todos os cartdes disciplinares.

23 - A contagem dos 5 segundos pelos oficiais de arbitragem devera ser feita com as méos
acima da cabeca:

a) Na reposicao de bola do goleiro, seja por tiro de meta ou apos uma defesa;

b) Cobranga de lateral e de canto;

c) Cobrancga de falta;

d) Saida de bola, apés a conversdo de um tento.

24 - Observem que quando da cobranga dos pénaltis para a decisao de jogos empatados em
séries ou ndo, qualquer atleta registrado em sumula podera cobra-los, desde que nao esteja
cumprindo punigédo de cartdo disciplinar ndo havendo obrigatoriedade da troca de atletas para
cobrancgas.

25 - Quando do W.O., ndo ha obrigatoriedade da simbdlica saida de bola, basta avisar ao
capitdo da equipe presente.
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26 - Quando da execucdo do "bola-ao-chao" dentro da area, devera ser executado na
interseccao da linha frontal da area com a linha lateral da mesma no local mais préximo de
onde ocorreu a infragéo.

27 - Estudem bem a aplicacdo dos cartdes, pois os mesmos acarretardo sempre anotagoes
individuais e dependendo do que determinam as regras também coletivas.

28 - Quando das ocorréncias toda equipe de arbitragem devera apresentar relatério dentro do
prazo estabelecido, até as 18,00 HS do 1° dia util apds o jogo.

29 - Nao permitir que figuem no campo de jogo pessoas nao registradas em sumula ou
membros da Comissdo Técnica n&o trajada em conformidade com a regra.

30 - O tempo para restabelecimento do jogo devido a intempérie do tempo, e outras
paralisacdes sera de 30 minutos, salvo se houver determinagdo em contrario no Regulamento
da competicao.

31 - Os arbitros deveréao informar o tempo jogado, apenas ao capitdo ou técnico da equipe,
no pedido de tempo.

32 - Os arbitros antes de iniciar a partida deverao conferir se as equipes que nao possuam
goleiro reserva, tém em seu poder uma camisa reserva de goleiro, ou uma camisa diferente
dos atletas de linha, devidamente numerada.

32 - Os técnicos das equipes poderao ministrar instrugdes a sua equipe em pé dentro da area
de atuacao do técnico, terminando suas orientacdes deverao sentar-se no banco.

33 - A ndo comunicagao das infracbes ndo impede as punicdes. Ex: o Assistente de
Arbitragem ndo informa da 52 e 72 coletiva ou da 4?2 individual, mas o arbitro deve fazer
cumprir a regra.

34 - O delegado da partida devidamente autorizado, podera utilizar-se da cadeira ao lado do
Assistente de Arbitragem.

35 - Sempre aguarde o atleta punido com cartdo disciplinar AZUL ou VERMELHO deixar,
completamente o campo de jogo antes de reiniciar a partida.

36 - Nao permitir que no banco de reservas figuem bolas, deixando todas as bolas na mesa
do representante.
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