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REGRA 1 - AREA DE JOGO

Area de jogo inclui o campo de jogo e a zona livre (VER ANEXO 1).

1. Superficies da drea de jogo
A superficie da area de jogo caracteriza o local onde serdo realizadas as competicdes.
- Arena oficial: Grama natural ou sintética;
- Arena adaptada: Cimento e paviflex (piso vinilico), gindsios, pracas publicas, quadras ao ar livre;
- Areia: Praia e demais terrenos.

2. O campo de jogo e suas dimensoes
O campo de jogo é retangular, possuindo as seguintes dimensdes:
- Tamanho maximo: 25 m de comprimento por 15 m de largura
- Tamanho minimo: 18 m de comprimento por 9 m de largura.

Recomendacgao: utilizar a dimensdao mdaxima para jogos oficiais das categorias sub 15 ao adulto e
caso haja necessidade adaptar as dimensdes minimas as categorias sub 09, 11 e 13.

3. Azonalivre
A zona livre é a drea que circunda o campo de jogo e possui 2 m de largura.

4. A marcagdo do campo de jogo

O campo de jogo é delimitado por quatro linhas demarcatérias brancas, possuindo estas 10 cm de
largura. As linhas maiores sdo chamadas de linhas laterais e as menores sdo chamadas de linhas de
fundo. A linha central é um traco transversal que divide o campo ao meio. O centro do campo sera
marcado por um circulo central de 20 cm de diametro. Paralelas e equidistantes em 1,50 m da
linha central devem ser tragadas duas linhas de 1 m, uma em cada metade do campo, chamadas
de marca penal.

5. Areade meta

Serd tracado um semi circulo que partird da linha de fundo a 20 cm de cada poste da trave
adentrando campo de jogo a uma distancia de 1,20 cm.

6. Areade penalti

Delimitada no formato retangular dentro do campo de jogo, cuja a distancia da linha de fundo a
linha penal possui 3 m.

7. Areade canto
Compreende a drea de canto o encontro entre as linhas laterais e linhas de fundo.

8. Metas
No centro de cada linha de fundo serd colocado as metas, sendo estas formadas por dois postes
verticais distantes 1,20 cm entre si medido por dentro e ligado por uma barra horizontal cuja
altura estara a 0,80 cm do solo. O diametro dos postes sera de 10 cm.



9. Zona de substituicao

A zona de substituicdo estard localizada a frente da mesa do representante a 1,50 m da linha
central.

10. Banco de reservas

Havera um espaco destinado ao banco de reservas no campo de jogo para as duas equipes, estes
receberdo atletas e comissao técnica num total de comportar 6 pessoas acomodadas.

11. Mesa do anotador/cronometrista

Devera haver uma mesa e uma cadeira destinado ao anotador/cronometrista, a uma distancia dos
bancos de reservas de 3 m.

12. Area técnica

E a drea de atuacdo do técnico e estd localizada a frente do banco de reservas, devendo estar a
uma distancia de 1 m da linha lateral, num espag¢o compreendido a 1,50 m da linha central
estendendo-se até a linha penal, delimitado a marcac¢do por um trago de 20 cm.

13. Rede de protecdo superior

E opcional no campo de jogo a colocacdo de rede de protecdo superior, e é feita de material
apropriado.

REGRA 2 - ABOLA

1. Deverd ser aprovada pela CBFT, podendo ou nado ser exclusiva da modalidade.

REGRA 3 — FORMAGAO DAS EQUIPES

1. Numero de atletas
- Uma partida deve ser disputada por duas equipes compostas de 3 atletas em cada uma delas;
- Nao é permitido o inicio da partida sem que as equipes tenham no minimo 3 atletas no campo de
JOgO;
- Estando uma equipe ou ambas com apenas 1 atleta em campo seja por qualquer motivo, a
partida devera ser encerrada;

- Na simula de jogo deve ser registrado o maximo de 6 atletas por equipe, ndo podendo ser
inscrito nenhum atleta apds o inicio da partida.

2. Comissao técnica

A comissdo técnica das equipes poderd ser composta pelos seguintes membros: treinador,
preparador fisico, médico ou fisioterapeuta.

REGRA 4 — UNIFORMES

Os atletas, comissdao técnica e profissionais da arbitragem devem usar uniformes oficiais da
modalidade padronizados pela CBFT (VER ANEXO 2).

1. Atletas

Os uniformes dos atletas consistem de: camisa sem manga, cal¢cdo, meia de cano longo, caneleiras,
ténis ou chuteiras apropriados para a pratica da modalidade, podendo utilizar equipamentos de
protecdo préprios do esporte.



- As camisas devem ser numeradas na frente na altura do peito e centralizada, cuja numeracao
devera possuir 10 cm de altura e nas costas a numeragao devera possuir 20 cm de altura, nao
podera haver repeticdo de nimeros de camisa na mesma equipe.

- O darbitro exigira que o atleta retire qualquer objeto que ao seu ver possa causar dano a si ou aos
demais atletas tais como: colar, brinco, piercing, anéis, bem como ser inadmissivel o uso de
imagens ou textos nas camisas e utilizar camisetas em baixo da de jogo.

- O capitao dever ser identificado com a tarja fixada no braco esquerdo com a cor diferente do seu
uniforme e caso seja substituido ndo precisa passar a tarja para outro atleta.

- O uso de camisa e bermuda térmica esta condicionado sua cor ser idéntica a cor predominante
da cor do cal¢do ou da camisa de seu time.

2. Comissdo técnica
Os componentes da comissdao técnica para permanecerem no banco de reservas devem estar
vestidos com calca ou bermuda, agasalho, camisas com manga e ténis.

REGRA 5 — CATEGORIAS E TEMPO DE JOGOO

1. O Futebol de Travinha compreenderd as seguintes categorias:

Categoria Idade Tempo
Sub 9 ( masculino e feminino) 08 e 09 anos 7X7
Sub 11( masculino e feminino) 10 e 11 anos 7 x7
Sub 13( masculino e feminino) 12 e 13 anos 7x7
Sub 15( masculino e feminino) 14 e 15 anos 10x 10
Sub 17( masculino e feminino) 16 e 17 anos 10x 10
Adulto( masculino e feminino) Acima de 18 anos 10x 10

- Aidade completada no ano da competicdo definird em qual categoria o atleta ird disputar;

- Cabe ao cronometrista marcar o tempo de jogo que sera cronometrado, ou seja, toda vez que a
bola sair do campo de jogo ou que o arbitro solicite, o cronometro devera ser pausado;

- Os jogos deverdo ter um intervalo de 5 minutos;

- O pedido de tempo técnico serd concedido a uma equipe quando a bola estiver fora de jogo,
sendo que a duragdo desse periodo serd de 1 minuto;

- Cada equipe terd direito a 1 pedido de tempo por cada periodo de jogo;

- Quando do pedido de tempo técnico as equipes deverdo se reunir na sua area técnica, fora do
campo de jogo.

REGRA 6 - 0 JOGO

1. Oinicio
Para o inicio do jogo, a escolha de campo ou pontapé inicial deve ser feito por um sorteio
utilizando-se uma moeda, ao vencedor cabe a escolha do lado que ird defender, e a equipe
perdedora do sorteio tera direito a saida de bola.

- A utilizagcdo do banco de reservas deve ser do lado que a equipe defende. A partida tera inicio,
apds a autorizagdo do arbitro, quando um atleta movimentara a bola, que deve estar imovel no
centro do campo, em qualquer direcao;

- Todos os atletas deverdo estar no seu campo de defesa sendo que uma das equipes estard com a
posse de bola e o adversario deverd manter uma distancia minima de 1,50 m, sendo esta
demarcada pela marca penal;

- Depois de consignado um gol, a partida sera reiniciada da mesma forma por um atleta da equipe
que o sofreu;



- Apods o intervalo as equipes trocam de lado e o reinicio sera efetuado pela equipe contréria
aquela que saiu no primeiro periodo;

- Quando das bolas de inicio ou reinicio, o atleta deve colocar a bola em jogo, no maximo em 5
segundos, caso contrdrio o atleta sera punido com adverténcia verbal ou cartdo amarelo, e a posse
de bola serd revertida a equipe adversaria;

- Apds a marcacao de um gol e com a bola no centro de campo, o arbitro dard a autorizacdo e o
jogador devera executar o tiro de saida no maximo em 5 segundos, caso contrdrio serd marcado
um tiro livre indireto contra sua equipe, que sera cobrado no local onde a bola se encontrar.

2. Bolaemjogo e fora de jogo
A bola estd fora de jogo quando:

- Ultrapassar completamente, pelo alto ou pelo solo, as linhas demarcatdrias do campo de jogo;
- A partida for interrompida pelo arbitro;

- Nos campos com rede superior, caso a bola toque a mesma, sera concedido um arremesso

lateral a equipe adversaria que desferiu o chute;

- A bola estd em jogo em todas as outras ocasiGes, inclusive se bater nas traves;

- Em uma paralisacdo tempordria, desde que a bola ndo tenha ultrapassado os limites do campo,
~ 0

a partida deve ser reiniciada com “bola ao chado
paralisacdo e sob a posse da equipe que se encontrava com ela;

, ho local onde esta se encontra no momento da

- Quando da participacdo de qualquer corpo estranho o jogo serd paralisado;

- Caso ocorra com a bola em jogo a partida deve ser paralisada para sua remogao e reiniciada

~on

com “bola ao chdo” no local onde se tocou a bola;
- Se dentro da drea de meta, deve ser executado em qualquer local da mesma;

- Caso um atleta ou integrante da comissao técnica, este postado no banco de reserva, entrar no
campo e impedir ou tentar impedir a marcacdo do gol, devera ser expulso de campo e a partida
reiniciada com um tiro indireto do local em que a bola foi intercepitada por ele, com excegao se a
mesma for intercepitada dentro da area penal, onde neste caso um tiro direto sm barreira devera
ser cobrado do circulo central.

REGRA 7 - GOLS

O gol é vélido quando a bola ultrapassar inteiramente a linha de fundo, entre os postes de meta e
a barra transversal, contanto que ndo seja levada, langada ou golpeada com a m&o ou o brago por
um atleta da equipe atacante.

- Caso nenhum gol seja marcado, ou ambas as equipes somem igual numero de gols, a partida é
considerada empatada;

- Caso uma das equipes consiga o maior numero de gols, esta é considerada a vencedora da
partida.

REGRA 8 - FALTAS E CONDUTAS ANTIESPORTIVAS

As faltas e condutas antiesportivas serdo sancionadas da seguinte maneira:

1. Tiro Livre direto

Serd concedido um tiro livre direto a equipe adversdria se um jogador comete uma das seguintes
10 faltas de uma maneira que o arbitro considere imprudente, temeraria ou com o uso de forga
excessiva:

- Dar ou tentar dar um pontapé em um adversario;
- Saltar (carrinho) sobre um adversario;



- Dar ou tentar dar uma rasteira em um adversario;

- Trancar um adversario;

- Agredir ou tentar agredir um adversario;

- Empurrar um adversario;

- Dar um pontapé no adversario antes de tocar a bola;

- Agarrar um adversario;

- Cuspir um adversario, arbitro ou qualquer pessoa que se faca presente no local;
- Tocar a bola com as maos deliberadamente;

O tiro livre direto serd cobrado do local onde ocorreu a falta, quando a mesma acontecer na
guadra de ataque, quando a falta acontecer na quadra de defesa a mesma sera cobrada do circulo
central, sendo que em ambos os casos com barreira.

- Na 32 falta coletiva de cada equipe o arbitro informara mediante sinal de apito e gestual o
numero de faltas, informando que a préxima falta sera tiro livro direto sem barreira, que sera
cobrado do circulo central, vale ressaltar que todos os atletas deverdo permanecer atras da marca
penal contraria a cobranga.

2. Tiro penal

Serd concedido um tiro penal se um jogador comete uma das 10 faltas mencionadas acima dentro
da sua prdpria area penal, independentemente da posicdo da bola e sempre que a mesma esteja
em jogo ou se este adentrar a sua drea de meta, impedindo uma chance real de gol, sera cobrado
da marca penal.

3. Tiro livre indireto
Serd concedido um tiro livre indireto a equipe adversaria se um jogador, na opinido do arbitro:
- Jogar de forma perigosa sem o contato fisico;
- Obstruir o avan¢o de um adversario;

- Cometer qualquer outra falta que nado tenha sido anteriormente mencionada na REGRA 9; pelo
qual o jogo seja preciso ser interrompido para advertir ou expulsar um jogador;

- O tiro livre indireto sera cobrado do local onde aconteceu a falta.

4. Sangoes disciplinares
Faltas puniveis com 1 CARTAO AMARELO
Um jogador serd advertido e receberd um cartdo amarelo se cometer uma das seguintes 7 faltas:
- For culpado de conduta antiesportiva;
- Desaprovar com palavras ou agGes as decisdes do arbitro;
- Infringir persistentemente as regras do jogo;
- Retardar o reinicio da partida;
- Ndo respeitar a distancia regularmente em um tiro livre ou de canto.

Faltas puniveis com CARTAO VERMELHO
Um jogador serd expulso e recebera o cartdo vermelho se cometer uma das seguintes 7 faltas:

- For culpado de jogo brusco grave (uma entrada “carrinho” ou uma disputa que ponha em perigo
a integridade fisica de um adversdrio ou praticada com uso de forca excessiva ou brutalidade);

- For culpado de conduta violenta (quando um jogador usa o tenta usar de forga excessiva ou
brutalidade contra um adversario sem que este esteja disputando a bola, ou contra um
companheiro ou oficial de equipe, um oficial de arbitragem, um espectador ou qualquer outra
pessoa independente de existir ou ndo contato);

- Cuspir em um adversdrio ou em qualquer outra pessoa;
- Impedir com a mao intencionalmente o gol;
- Impedir uma oportunidade clara e manifesta de marcar um gol de um adversario que se dirige



até a meta;
- Empregar linguagem ofensiva, grosseira e obscena;
- Receber uma segunda adverténcia na mesma partida.

REGRA 9 - TIROS LIVRES

1. Tipos de tiros livres
Os tiros livre sao diretos e indiretos, tanto para os tiros livre diretos como para os
indiretos, a bola devera estar imével quando se cobra o tiro e o executor ndo podera
voltar a tocar na bola, antes de que esta tenha tocado em outro jogador.

2. Ottiro livre direto
- Se um tiro livre direto entra diretamente na meta contraria, serd concedido um gol;

- Se um tiro livre direto entrar diretamente na prépria meta sera concedido tiro de canto a equipe
adversaria;

- Tiro livre oriundo de falta na area de penalti sera cobrado da marca penal.

3. Ottiro livre indireto

O sinal: o arbitro indicard um tiro livre indireto levantando o brago para o alto. Deverd manter seu
braco nessa posi¢cdo até que o tiro tenha sido executado e conservar esse sinal até que a bola
tenha tocado em outro jogador ou tenha saido de jogo.

- O gol serd validado se a bola tocar outro jogador antes de entrar na meta;
- Se um tiro livre indireto entrar diretamente na meta adversaria, sera concedido um tiro de meta;

- Se um tiro livre indireto entrar na prdpria meta, sera concedido um tiro de canto a equipe
adversdria.

4. Posi¢ao no tiro livre
Tiro livre direto ou indireto a favor da equipe defensora
- Todos os adversarios deverdo encontar-se no minimo a 3 m da bola;
- Todos os adversdrios deverdo permanecer fora da drea penal até que a bola esteja em jogo.

Tiro livre indireto a favor da equipe atacante
- Todos os adversdrios deverdo encontrar-se no minimo a 3 m da bola até que esteja em jogo;
- 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 de penalti

- Todos os adversarios deverdo encontrar-se no minimo a 3 m da bola até que esta esteja em jogo;
- A bola estard em jogo no momento em que é chutada e se pde em movimento;

- O tiro livre sera lancado do lugar onde se cometeu a falta.

5 Contravengdes/sangdes

Se ao executar um tiro livre, e um adversdrio se encontra mais perto da bola que a distancia
regulamentar.

- Se repetira o tiro.

Tiro livre cobrado por qualquer jogador



- Se a bola estiver em jogo e o executor do tiro toca pela segunda vez na bola, antes que esta
tenha tocado em outro jogador.

Serd concedido tiro livre indireto a equipe adversaria do lugar onde se cometeu a falta

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

Sera concedido um tiro livre direto a equipe adversaria do lugar onde se cometeu a falta.
Serd concedido um tiro penal se a falta for cometida dentro da drea penal do executor.

REGRA 10 - PENALIDADE MAXIMA

Quando uma infragcdo técnica é cometida dentro da area penal do infrator, sem prejuizo de
quaisquer outras disposicdes das demais regras oficiais, deve ser concedida uma penalidade
maxima a favor do adversario, a qual deve ser executada na marca correspondente.

- A penalidade maxima obrigatoriamente deve ser para frente e todos os atletas, exceto aquele
envolvindo na cobranca, devem estar atrds da linha da bola, mais precisamente atras da marca
penal contraria, podendo avancar apds o atleta encarregado ter desferido o chute;

- Faz-se necessario a identificacdo do atleta executor antes da cobranca;

- O atleta terd no maximo 5 segundos para executar a cobranca, sendo o executor passivel de
punicdo disciplinar, porém, sem perder a posse de bola;

- Caso haja irregularidade por parte da defesa e ndo tenha resultado em gol, deve ser repetida a
cobranca;

- Caso haja irregularidade por parte do ataque e resulte em gol, deve ser repetida a cobranga;

- Quando da cobranca da penalidade mdaxima, durante o jogo, se a bola bater na trave, o atleta
executor ndo podera tocar na bola antes que outro o faca. Caso o atleta toque na bola, serd
concedido a equipe adversdria um tiro livre direto de onde o atleta tocou na bola;

- O penalti é considerado como um tiro livre.

REGRA 11 - TIRO LATERAL

O tiro lateral sera cobrado quando a bola ultrapassar inteiramente as linhas laterais, pelo
solo ou pelo alto e deve ser colocada em jogo do local de onde saiu, em qualquer direc¢ao,
pelo atleta adversario daquele que a tocou por ultimo. Sera também cobrado o lateral no
caso excepcional do atleta pisar na linha ou adentrar a meta de defesa, sendo este
cobrado nas laterais pertencentes a area de penalti.

- O executor, no momento do tiro deve estar fora do campo, podendo ter parte dos pés sobre a
linha;

- O atleta deve posicionar a bola sobre a linha lateral e usar os pés para executar o tiro. A bola
estara em jogo assim que for tocada;

- Caso o tiro seja executado de forma irregular, deve ser concedida reversdo em favor do
adversario;

- Do tiro lateral ndo pode ser consignado em gol diretamente, sendo concedido tiro de meta em
favor do adversario;

- Caso o atleta coloque a bola diretamente em sua prdpria meta, deve ser concedido tiro de canto
ao adversario;

- O tempo maximo para a execugdo de um tiro lateral deve ser 5 segundos apds a autorizagao,
caso ultrapasse este tempo, sera concedido reversdao em favor do adversario;

- Os atletas adversdrios do executor do tiro lateral, ndo podem se aproximar a menos de 3m da
bola, até que esta esteja em jogo.



REGRA 12 - TIRO DE META

Serd concedido tiro de meta quando a bola ultrapassar interiramente as linhas de fundo, pelo solo
ou pelo alto, com excec¢do da parte compreendida entre os postes de meta, tendo sido tocada ou
jogada por ultimo por um atleta da equipe atacante, ou seja, da equipe adversdria.

- O tiro de meta deve ser executado com a bola parada por qualquer atleta com os pés, sendo que
a bola entrard em jogo tdo logo ultrapasse as linhas da area de meta;

- Quando do tiro de meta os atletas adversarios devem estar fora da drea penal, se posicionando
atras da linha demarcatdria da mesma até que seja executada a cobranca e a bola tenha saido da
area de meta;

- O tempo mdaximo para execucao de tiro de meta é de 5 segundos, apds a autorizacdo, caso
ultrapasse este tempo, serd concedido reversdo de posse de bola em lateral a favor do adversario
e sera cobrado das linhas laterais que compde a drea penal .

REGRA 13 - TIRO DE CANTO

Serd concedido tiro de canto quando a bola ultrapassar inteiramente a linha de fundo,
pelo solo ou pelo alto, com excecdo da parte compreendida entre os postes de meta, apds
ter sido tocada ou jogada por ultimo por um atleta da equipe defensora, ou seja, da
equipe adversaria.

- O executor, no momento do tiro, deve estar na interse¢do das linhas laterais e de fundo,
fora e de frente para o campo, podendo ter parte dos pés sobre as linhas demarcatérias;

- O atleta deve usar o pé. A bola estd em jogo tdo logo ultrapasse as linhas demarcatdrias do
campo;

- Caso o tiro seja executado de forma irregular, deve ser concedida reversao em tiro de meta a
favor do adversario;

- Caso o atleta execute o tiro diretamente em sua prépria meta, deve ser concedido tiro de canto
ao adversario;

- Do tiro de canto ndo pode ser consignado um gol diretamente, sendo revertido em tiro de meta
em favor do adversario;

- O tempo maximo para execuc¢do do tiro de canto serd de 5 segundos apds a autorizagdo, caso
ultrapasse este tempo, serd concedido reversdao em tiro de meta a favor do adversario;

- Os atletas adversarios do executor do tiro ndo podem se aproximar a menos de 3m da bola, até
gue esteja em jogo;

- Havendo qualquer outra infracdo, o tiro deve ser repetido.

REGRA 14 — ARBITRAGEM

O uniforme dos arbitros consiste de: camisa de meia manga ou manga longa, bermuda, meias de
cano longo e ténis ou chuteira apropriados de cor preta.

- Se a cor da camisa dos atletas for idéntica a dos arbitros, estes devem usar camisas de cores
diferentes, permanecendo inalterados as outras pecas;

- O uniforme do anotador cronometrista: camisa de meia manga ou manga longa, bermuda ou
calga escura, meias de cano longo e tenis ou chuteira apropriados de cor preta;

- Os oficiais de arbitragem devem usar distintivo da entidade a que estiverem vinculados;

- Para todas as categorias, os responsdaveis pelo controle da partida sao tres oficiais de
arbitragem, sendo 2 arbitros, 1 denominado de &ribtro principal (12 Arbitro) e outro denominado
auxiliar (22 Arbitro), além do anotador/cronometrista. A principal responsabilidade cabe aos
arbitros, os quais dirigem o jogo dentro do campo e sdo autoridades maximas da partida, tendo o
arbitro principal o poder de decisao.



1. Deveres dos arbitros
Aplicar as regras e decidir quaisquer divergéncias oriundas da pratica do Futebol de Travinha. Suas
decisGes em matéria de fato sao finais, desde que se relacionem com o resultado da partida. Suas
fungdes comegcam no momento de sua entrada no campo onde serd realizada a partida e
terminam com a entrega do seu relatério a entidade a que estiver vinculada.

- Poder penalizar de forma extensiva as infracdes cometidas, desde o momento em que chegar ao
local do jogo, até o momento em que finaliza a simula do jogo, mesmo que o jogo esteja
temporariamente suspenso;

- Anotar todas as ocorréncias da partida em seu relatério e fazer a entrega do mesmo a quem de
direito, no prazo estabelecido, apds a realizacdo do jogo;

- Interromper o jogo em virtude de qualquer infragdo das regras. Suspender a partida por motivo
de mds condi¢cdes atmosféricas, interferéncia de espectadores ou de qualquer outra causa que
imponha tal medida, sempre que seu critério assim julgar conveniente. O tempo para reiniciar a
partida, devido a intempéries ou outras paralisa¢Oes, serd de 30 minutos no maximo, neste caso,
deve relatar o ocorrido com precisao, observando o prazo estipulado para a entrega do mesmo a
qguem de direito;

- Advertir qualquer participante culpado de procedimento irregular ou atitude incorreta e na
reincidéncia, impedi-lo de continuar na partida;

- Impedir a entrada no campo, sem sua autorizacao, de qualquer pessoa além dos atletas;

- Expulsar, sem prévia adverténcia, qualquer pessoa interveniente da partida, culpado por conduta
violenta e intencional a integridade fisica de outrem, por atitude atentatérias a moral ou por
conduta antidesportiva antes, durante e depois da partida;

- Ouvir o apito ou buzina de ar acionada pelo anotador/cronometrista, apitar e oficializar o final do
tempo regulamentar;

- Ao marcar uma infracdo, solicitar ao representante o respectivo registro em sumula da equipe
infratora;

- Ter aferida a distancia de 3m em passos, pois somente ao arbitro cabe autoridade para
estabelecer a distancia regulamentar;

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

- Usar de quaisquer meios disponiveis para interromper a partida no caso do apito falhar ou nao
ser ouvido em determinadas fases do jogo;

- Decidir se a bola escolhida corresponde as exigéncias oficiais.

2. Vantagem
Este é o item mais importante das regras oficiais, o qual o arbitro tem a obrigacdo de fazer
cumprir, dando oportunidade para que nunca seja beneficiado o infrator. Entretanto uma vez ndao
aproveitada a vantagem, a infracdo ndo deve ser assinalada, mas o infrator deve ser punido de
acordo com a infracdo cometida.

3. Mecanica de arbitragem
O arbitro deve acompanhar o jogo, correndo por toda a extensdo do campo, sempre préoximo da
jogada para ndo permitir dividas nas marcagdes. Pode eventualmente, trocar a diagonal ou o lado,
desde que com a bola fora de jogo e um dos oficiais esteja sempre préximo ao representante.
- O arbitro principal serd o chefe da equipe, designado no ato da escalacdo, ao qual cabe a
responsabilidade determinada pelo Departamento de Oficiais;



4. Deveres do anotador/cronometrista
O anatador/cronomestrista é responsavel por controlar o tempo de jogo, devendo acionar o apito
final, ou seja, sinalizar através de apito ou buzina de ar o término de cada tempo regulamentar.
Em caso de contusdo do jogador e a pedido do arbitro, deverd interromper o cronémetro e
reinicid-lo ao apito do mesmo.
- Manter o par de plaguetas numeradas de 01 a 04, com suporte de sustentacdo para as mesmas,
com a finalidade de anunciar infragdes coletivas e informar acréscimo ao tempo regulamentar.
Estas devem ter o fundo branco, nimeros 01 a 03 em preto e 04 em vermelho, e medir 15 x 30 cm.
Pode ser utilizado equipamento similar, desde que aprovado pela entidade;
- Manter duas bandeirolas, medindo 20 x 15 cm, com haste de 30 a 50 cm, as quais devem ser
fixadas no mesmo suporte das plaguetas quando do pedido de tempo das equipes. Pode ser
utilizado equipamento similar, desde que aprovado pela entidade;
- Colocar no lado do campo que a equipe defende a cada infracdo coletiva, em local adequado e
visivel em ambos os lados, a plaqueta correspondente a infracao, quando da 42 infracdo coletiva, a
plagueta deve ser mantida até o final do periodo.

REGRA 15 - DESEMPATE

Caso haja empate no tempo regulamentar a partida serd decidida nas disputas de penalidades
maximas, que devera ser executada alternadamente, até que uma equipe obtenha vantagem
sobre a outra.

- Quaquer atleta registrado em sumula devera participar das penalidades, havendo
obrigatoriedade da alternancia dos cobradores;

- A equipe que tiver inferioridade nimerica de jogadores apds o término do jogo em decorréncia
de expulsdo, a equipe adversaria deverd se igualar ao mesmo numero de atletas da equipe
adversaria;

- O atleta expulso do jogo ndo podera participar das penalidades, nem mesmo permanecer no
campo de jogo durante as cobrangas;

- Todos os membros da comissdo técnica e os atletas ndo envolvidos na cobranga devem se postar
atras da linha central.
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ANEXO 2 - MODELOS DE UNIFORMES

Uniforme Feminino

\’%/ \11 /

Uniforme Masculino
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