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INDICE REMISSIVO:

Capitulo 1 — Das mesas, Equipamentos Esportivos e Botdes.
Secédo | — Das Mesas.
Secdao Il — Das Bolas (Pastilhas).
Secdo lll — Das Balizas e Redes.
Secdao IV — Dos Botdes e Goleiros.
Capitulo 2 — Do Jogo.
Secédo V — Dos Botonistas (ou Técnicos).
Secdo VI — Do arbitro.
Secdao VIl — Do Tempo de Jogo.
Secdao VIl — Da Saida de Jogo.
Secéo IX — Da Movimentagao do Goleiro.
Secdo X — Dos Toques e Chutes ao Gol.
Secdao X| — Da Disposi¢éo dos Botdes.
Secdao Xll — Das Penalidades, Ocorréncias e Faltas Técnicas.
Secéo Xl — Da Disciplina e do Anti-Jogo.
Capitulo 3 — Das Consideracfes Finais.
Secao XIV — Do Historico da Regra.

Capitulo 1 - Das Mesas, Equipamentos Esportivos e Botdes.

Secdo | — Das Mesas:

Art.% 1° - Os jogos serao realizados em mesas de jogos especificamente
construidas para a pratica do Futebol de Botéo.

8 1° - Chama-se mesa de jogo o conjunto de mesa (campo), alambrado,
traves e suportes (cavaletes, “pés” ou semelhantes) em torno das quais se pratica
o Futebol de Botao.

§ 2° - As mesas devem estar apoiadas em um par de cavaletes (e/ou
similares) com uma altura de 80 cm.

Art. 2° - As superficies planas das mesas deverdo estar entre as medidas
maximas e minimas, sendo que as medidas maximas sédo de 1,60 m de largura
por 2,20 m de comprimento, as medidas minimas sédo de 1,05 m de largura por
1,50 m de comprimento e as medidas consideradas ideais sdo de 1,21 m de
largura por 1,87 m de comprimento.

Art. 3° - O campo propriamente dito medira (em suas medidas consideradas
ideais):

a) comprimento — 1,69 m;

b) largura— 1,04 m.

§ Unico - O campo sera dividido pela linha central em duas partes iguais e
simétricas.
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Art. 4° - As medidas internas do campo serao:

a) pequena area—30cm x 11 cm;

b) grande area — 60 cm x 30 cm;

c) circulo central — 32 cm de diametro;

d) quarto de circulo de escanteio — 31 mm de raio;

e) “meia-lua” da grande area — 160 mm de raio, a partir da marca de

pénalti;

f) marca de pénalti — distando 20,5 cm contados a partir do meio da linha

de fundo em dire¢éo ao centro da grande éarea.

g) linha de demarcacdo do ataque — paralela a linha central e distando 24

cm da mesma.

Art. 5° - Os espacos externos da superficie plana medirao:

a) espacos laterais — 17 cm;

b) espacos de fundo de campo — 18 cm.

Art. 6° - Os arcos (também conhecidos por traves, metas, balizas, etc)
serdo de ferro, rolicos, com uma rede de tecido apropriado (fil6 de algoddo ou
nylon, por exemplo) preso em suas partes externas e mediréo exatamente:

a) comprimento — 11 cm;

b) altura—4,5 cm;

C) espessura—entre 1,5 mme 5 mm.

Art. 7° - Todas as mesas deverdo ter a aprovacao da Diretoria Técnica (DT)
de Pastilha da FEFUMERJ (Federacdo de Futebol de Mesa do Estado do Rio de
Janeiro), podendo ser confeccionadas tanto em aglomerado (ou semelhantes)
guanto em madeira.

Art. 8° - As mesas preferencialmente deverdo ter o verde como cor
predominante, estando liberados logomarcas e patrocinios em suas superficies,
desde que ndo em tamanhos exagerados e/ou causem “poluicdo visual”,
atrapalhando e interferindo no desenrolar das partidas.

Art. 9° - As mesas preferencialmente deverdo ter as marcagdes em branco
(prateado) ou amarelo (dourado), salvo alguma aprovacao extraordinaria da DT.

Art. 10° - Poderao vir a serem vetadas a disputa de partidas em mesas com
descaidas, buracos, depressdes, auséncia de marcacdes adequadas, superficie
irregular, com algum tipo de obstaculo, "lombadas" ou exageradamente
"desgastadas".

Secdo Il — Das Bolas (Pastilhas):

Art. 11° - Serao utilizadas, como bola para as partidas, pastilhas redondas e
achatadas, confeccionadas em acrilico, polietileno ou material semelhante, sendo
gue todos os seus lados serao lisos, sem nenhuma cavidade e/ou ressalto.

§ 1° - Suas dimensdes, aprovadas pela FEFUMERJ, sé&o de 1,1 cm de
diametro por 0,4 cm de altura e peso de 5 gramas.

§ 2° - As pastilhas deverao ser das cores branca ou amarela.
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8 3° - Nao serao aceitas pastilhas fora das especificacbes descritas neste
Artigo e seus paragrafos.

8 4° - Todas as pastilhas deveréo ser aprovadas pela DT, momentos antes
da realizacéo das partidas.

Secdo lll — Das Balizas e Redes:

Art. 12° - A posicao exata das balizas em relacdo a pequena area, devem
seguir o padrao determinado pela DT.

Art. 13° - As balizas deverao ter a coloracdo branca, salvo a aprovacédo, em
carater extraordinario, de outras cores pela DT.

§ Unico - As balizas de um mesmo campo de jogo, deverdo ser
rigorosamente idénticas, inclusive em relagao ao “modelo”.

Art. 14° - As balizas deverdo estar bem afixadas ao campo de jogo, por
parafuso, arame, cola, fita adesiva ou qualquer material existente ou que venha
ser inventado.

§ Unico - A solidez da fixacdo das balizas no campo de jogo, devera ser
avaliada pela DT, momentos antes do inicio de cada partida.

Art. 15° - As redes deverdo, ao maximo possivel, reter a passagem da bola.
Para tanto ndo poderao ter qualquer rasgo, rachadura ou fissura.

Art. 16° - As redes poderao ter qualquer cor, embora preferencialmente
branco ou amarelo sejam as cores desejaveis.

§ Unico - Logotipos, inscricbes publicitarias ou institucionais e/ou
semelhantes sdo permitidas nas redes, desde que néo dificultem ou atrapalhem a
visdo do “chutador”.

Art. 17° - Balizas e redes devem ser previamente aprovadas pela DT.

Secédo IV — Dos Botdes e Goleiros:

Art. 18° - Cada equipe é composta de onze pecas, uma das quais sera o
goleiro, e as outras dez, os "jogadores" (botdes).

Art. 19° - Os jogadores sdo discos circulares, semelhantes a botbes, que
podem ter furo no centro ou ndo, com diametro maximo de 6,0 cm e minimo de 3,5
cm, e sua altura maxima é de 0,8 cm, podendo ser de qualquer cor ou combinacao
de cores, de qualquer material, menos metal ou vidro.

§ Unico - Botdes fora das especificagdes e/ou medidas padrio estio
automaticamente vetados para competicoes.

Art. 20° - Os botdes de uma mesma equipe poderdo ser de tamanhos
diferentes. Poderdo ainda ser de cores diferentes entre si, desde que venham a
conter um simbolo comum para todos.

§ Unico - Entende-se por simbolo um desenho qualquer em uma ou mais
cores e nunca apenas um minusculo ponto, traco ou equivalente.

Art. 21° - E obrigatdria a numeracéo de todos os botdes da equipe e que
tenham o mesmo distintivo ou alguma marca igual que possa identifica-los.
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§ Unico - Caso todos os botdes de cada time sejam da mesma cor, 0
distintivo ou marca € dispensavel, mas nunca a numeracao.

Art. 22° - As medidas maximas dos goleiros deverdo ser de 3,5 cm de
altura, 7,0 cm de Largura, 1,5 cm de espessura e entre 50 e 250 gramas de peso.

8§ 1° - Caso o0 goleiro ultrapasse as medidas maximas, este sera
automaticamente vetado para a competicao.

§ 2° - Sera facultado utilizar goleiros com espessura maxima de 2,0 cm,
desde que tenham a forma convexa e a sua base esteja dentro da medida maxima
exigida (1,5 cm).

§ 3° - S&o permitidos goleiros com faces translicidas, sejam incolores
(cristal), coloridas ou fumé, sendo que os goleiros transparentes tipo cristal devem
ter pelo menos uma faixa que una duas arestas opostas na face frontal ou na face
posterior.

§ 4° - E proibida a utilizago de material reflexivo (como espelhos ou papel
laminado, por exemplo), como também “olhos de gato”, iluminacdo e outros
recursos anti-desportivos.

Capitulo 2 - Do Jogo.

Secdo V — Dos Botonistas (ou Técnicos):

Art. 23° - Chama-se Botonista (ou Técnico) ao praticante de Futebol de
Botdo (pessoa encarregada de conduzir os botdes).

§ Unico - O Botonista deve portar-se sempre educada e convenientemente
dentro ou fora da mesa de jogo, com atitudes respeitosas para com a assisténcia,
os adversarios e arbitros, cumprimentando-os antes e apds as partidas.

Secéo VI — Do Arbitro:

Art. 24° - O arbitro é a autoridade maxima durante a partida e suas decisdes
nao seréo discutidas.

§ Unico - Qualquer Botonista podera ser escolhido como arbitro e devera
portar-se convenientemente a mesa.

Art. 25° - E obrigacdo do arbitro relatar tudo que se passar de anormal
durante a partida, escrevendo na sumula de jogo (ou redigindo um relatério) e
entregando-a posteriormente ao DT ou, em sua auséncia, a autoridade maior
presente no recinto (Delegado, Representante Oficial ou qualquer membro da
Diretoria da Federacao Estadual ou CBFM).

§ 1° - O Delegado (ou Representante Oficial) € a autoridade que representa
a Diretoria de uma Federacdo Estadual ou da CBFM, em competicbes por estas
organizadas.

§ 2° - De posse da sumula e/ou relatorio do arbitro, o DT os encaminhara
ao Conselho Disciplinar (CD), que tomara as medidas cabiveis.
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Art. 26° - Se necessario, a utilizacdo de arbitros podera ser dispensada pelo
DT (ou a organizacdo da competicdo, na falta deste).

§ Unico - Nesse caso espera-se uma conduta respeitosa e cavalheiresca
dos dois oponentes, cientes de que suas atitudes estardo sendo observadas e
sujeitas a avaliacdo da CD.

Secédo VIl — Do Tempo de Jogo:

Art. 27° - A duracgéo das partidas podera ser fixada de duas maneiras:

a) As competicdes internas poderdo ser disputadas com 2 periodos
(chamados de “tempos”) iguais de 5 minutos ou 2 periodos iguais
de 10 minutos, cabendo a cada clube ou associacdo decidir-se
pela melhor duragdo de suas partidas. Porém uma competicéo
gue iniciar com um determinado tempo, devera ser disputada
toda ela com o mesmo valor.

b) As competicOes externas, abertas, inter-clubes, inter-estaduais,
internacionais ou organizadas (ou incluidas no calendario oficial)
pelas Federacdes Estaduais, suas filiadas e/ou pela CBFM
deverdo, obrigatoriamente, ser disputadas com 2 periodos iguais
de 10 minutos.

Art. 28° - Em jogos eliminatérios ou finais ou em qualquer outro que se faca
necessario por forca de regulamento, se houver empate no tempo normal, havera
uma prorrogacdo de 4 (quatro) minutos (tempo Unico) e, persistindo o empate, a
deciséo sera através de disputa de pénaltis. Inicialmente uma série de 5 (cinco)
cobrancas alternadas para cada equipe, persistindo o empate, uma nova série de
cobrancas desta feita de 3 (trés) alternadas e, caso ainda ndo se conheca um
vencedor, uma cobranca alternada para cada equipe até que uma das duas saia
vencedora.

§ 1° - Na série de 5 (cinco) cobrancas cada equipe devera utilizar 5 (cinco)
botdes diferentes. Na série de 3 (trés) cobrancas, cada equipe deverda utilizar 3
(trés) botbes diferentes, podendo repetir os que ja foram utilizados na primeira
série de 5 (cinco) cobrancas. Na série de uma cobranca alternada, os botdes
poderdo ser repetidos quantas vezes cada equipe desejar.

§ 2° - A critério da organizacdo do evento, a prorrogacdo podera ser
suprimida, indo-se diretamente para a decisao por pénaltis.

§ 3° - A critério da organizacdo do evento, a prorrogagdo e a decisdo por
pénaltis poderédo ser suprimidas, com o Botonista de melhor campanha jogando
com a vantagem do empate.

Art. 29° - A duragdo de qualquer periodo poderd ser prorrogada para
permitir a cobranca de penalidade ou para que, caso o Técnico de posse da bola
tenha pedido “a gol” e a campainha tenha tocado, este possa chutar. Nao podera
chutar a gol quem pedir a0 mesmo tempo ou depois de soar o alarme.

§ Unico - Fica a critério do arbitro o acréscimo de tempo por perda da bola,
"cera", discussbes ou quaisquer motivos que considere de relevante perda de
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tempo. Se em partidas sem a presenca de arbitros, os dois Técnicos devem ter o
bom-senso da necessidade, ou ndo, de acréscimo de tempo.

Secédo VIl — Da Saida de Jogo:

Art. 30° - A saida sera estabelecida por sorteio do tipo "par ou impar".

§ 1° - O vencedor do sorteio tera a op¢do de sair com a bola ou cedé-la ao
oponente ou, ainda, escolher entre bola ou campo.

§ 2° - A equipe que saiu com a bola no 1° tempo devera se defender na
saida do 2° tempo e vice-versa.

Art. 31° - Para a saida, seja por inicio de jogo ou tempo ou apés a
marcacao de gol, os botdes serdo arrumados da seguinte maneira:

a) O goleiro devera estar posicionado em qualquer lugar dentro das
areas, mas nunca fora da grande éarea;

b) Nao sera permitida a colocagao de “beques” na pequena area;

C) 3 (trés) botbes deverdo estar em volta (rodeando) o circulo central

e 1 (um) botdo devera estar posicionado em cada ponta, junto as
linhas laterais;

d) Estes 2 (dois) botdes que devem ser posicionados nas pontas do
meio-de-campo (direita e esquerda) somente poderdo estar
afastados a, no méaximo, 3,5 cm das linhas laterais;

e) 2 (dois) botdes colocados um de cada lado de seu campo de jogo,
externamente as linhas do grande circulo e junto a linha central,
sem toca-las e a uma distancia maxima de 3,5 cm das referidas
linhas;

f) 1 (um) botdo, colocado a 3,5 cm (no maximo) da linha do grande
circulo, num ponto pertencente a reta imaginaria entre 0 CENTRO
do campo e a MARCA PENAL;

0) Os 5 (cinco) demais botdes obrigatoriamente deverdo estar
préximos a linha limitrofe da grande area, posicionados em uma
linha horizontal razoavelmente reta, distantes no maximo a 3,5 cm
da linha horizontal da grande area e a 7,0 cm da linha vertical
desta mesma éarea, sendo que entre cada um destes 5 (cinco)
botdes devera ser observada uma distancia minima de 7,0 cm.

Art. 32° - A saida (sempre para frente), serd dada com todos os botdes
(inclusive os dois executantes da saida, que serdo Unica e exclusivamente 0s que
poderdo estar dentro do grande circulo) atras da linha de meio-de-campo.

Art. 33° - Um dos botdes devera dar 1 (um) toque na bola. Caso néo acerte
ou arremessar a bola diretamente para fora do circulo central, tera direito a uma
segunda saida (ja se considerando o primeiro toque, que foi desperdicado, para
efeito do coletivo) e, caso ndo acerte mais uma vez, esta passara para 0O
adversario (perda de posse de bola).

§ Unico - Apds o toque inicial, 0 segundo bot&o podera caminhar com a
bola enquanto n&o errar a jogada ou a mesma tocar no adversario, quando
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passara a este, respeitando-se sempre o limite de toques tanto individuais quanto
coletivos.

Art. 34° - Apés a saida, ndo serd permitido arremesso ao gol enquanto a
bola permanecer dentro do circulo central.

Art. 35° - Nao é permitido “colar’ a bola no botdo executante da saida de
jogo.

§ Unico - Devera ser observada uma distancia minima equivalente ao
tamanho da propria bola (1,1 cm), ndo s6 para a saida de jogo, como também
para a cobranca de pénaltis, laterais, escanteios, tiros-de-meta ou faltas (diretas e
indiretas).

Art. 36° - Nao é permitido, como esta claro, o uso da tatica da “linha burra”
na arrumacao dos times (ou seja, colocar todos os jogadores juntos em linha,
fechando a passagem, pois se trata de anti-jogo).

§ Unico - Como ja explicado anteriormente, o nimero de botdes em linha
(faixa) € de 5 (cinco), nem mais, nem menos, separados por um espago de, no
minimo, 7,0 cm (o que € equivalente a largura do goleiro).

Secédo IX — Da Movimentacdo do Goleiro:

Art. 37° - O goleiro € uma peca retangular, podendo ser de qualquer cor ou
combinacao de cores (mas nunca transparente), conforme definido no Art. 22° e
seus paragrafos, com espaco de acdo maximo de grande area, s6 podendo ser
deslocado pelo seu Técnico quando:

a) For defender chutes a gol dados pelo seu adversario (neste caso

deverd ser posicionado dentro da pequena area, podendo seu
Técnico optar por deixa-lo em seu lugar de origem dentro da
grande area);

b) For receber passe para recuo da bola (“bola atrasada”) por seu

proprio Técnico;

§ 1° - No momento em que for solicitado a colocar o goleiro para defender
chute a gol contra a sua meta e o Técnico disser que ja estiver colocado, ele ndo
podera mais mexer no goleiro.

§ 2° - Os goleiros somente poderdo ser manuseados por seus técnicos nas
situacdes previstas neste Artigo.

8 3° - Goleiros nao “jogam” e, portanto, nao sera permitida nenhum tipo de
cobranca com o goleiro, seja ela tiro-de-meta, reposicao de bola, falta técnica ou
etc, nem que a bola seja manuseada pelo goleiro.

Art. 38° - Fora as situacdes previstas nas alineas do Art. 37°, o goleiro ndo
poderd ser deslocado, movido ou acionado em meio a uma jogada, seja ela
adversaria ou nao.

Art. 39° - O goleiro deve sempre estar apoiado em uma de suas faces de
dimenséo 1,5 x 7,0 cm.

§ Unico - Se vier a se apoiar de maneira diferente, mesmo que
acidentalmente ou em decorréncia de acidente de jogo, deve ser imediatamente
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recolocado na posicdo correta definida acima e no local exato em que se
encontrava.

Art. 40° - Toda vez que a bola parar dentro da pequena area, lancada por
sua propria equipe (“bola atrasada”), sera considerada “bola do goleiro”, devendo
ser reposta em jogo como determina o Art. 43°. Excecdo apenas se sua equipe
nao tiver mais direito de toques dentro do limite coletivo, quando entdo sera tiro
livre indireto (falta técnica) contra sua equipe, cobrado do “bico” mais préoximo da
pequena area.

Art. 41° - Caso a bola, durante a jogada de um Técnico, pare dentro da
pequena area adversaria, ele podera ainda usar 0s seus togues restantes para a
retirar de |a, continuando normalmente.

§ Unico - Caso ndo possua mais toques ou “fure” a jogada (erre a bola),
sera considerada “bola do goleiro”, respeitando-se o previsto no Art. 43° desta
regra.

Art. 42° - No arremesso ao gol, caso a bola pare dentro da pequena éarea,
também sera considerada do goleiro, mesmo que o arremessador ainda tenha
toques disponiveis.

Art. 43° - Na grande area a bola s6 pertencera ao goleiro (“bola do goleiro”)
quando esta lhe tocar por ultimo ou tocar em botdo de sua prépria equipe, desde
gue este esteja posicionado dentro das areas, indiferente se arremessada por
qualguer um dos Técnicos.

Art. 44° - A “bola do goleiro” sera reposta em jogo por um botéo sendo:

a) Bola na pequena area: Sera reposta em jogo como se fosse um
tiro-de-meta, mas sem arrumacao dos times.

b) Bola na grande area: Sera reposta em jogo do local exato em que
parar.

Art. 45° - O goleiro ndo pode ser intencionalmente colocado com sua face
frontal total ou parcialmente atras da linha de gol, ou seja, a linha de gol nunca
pode aparecer total ou parcialmente a frente do goleiro, assim como ndo podera
projetar-se para fora das linhas limitrofes da pequena ou grande area, conforme o
caso.

§ Unico - Cabera ao arbitro (ou ao proprio adversario) alertar ao Técnico
para que recoloque corretamente o0 seu goleiro. A repeticdo sisteméatica desta
atitude podera ser considerada “cera técnica” e desta maneira ser punida.

Secdo X — Dos Togues e Chutes ao Gol:

Art. 46° - TOQUE (ou “focar” ou “dar um toque” ou, ainda, “palhetar”) € o ato
de encostar ou movimentar qualquer jogador de sua equipe, através da palheta,
encostando ou ndo na bola.

Art. 47° - Fica estabelecido o nimero maximo de 8 (oito) toques na bola por
equipe em cada jogada, devendo o 8° (oitavo) toque obrigatoriamente ser um
arremesso ao gol.
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§ 1° - Cada botdo somente poderd dar no maximo 2 (dois) toques
consecutivos (“palhetadas”) individualmente.

§ 2° - Se um mesmo botao for acionado mais de duas vezes consecutivas,
sera punido por falta técnica, sofrendo tiro livre indireto.

§ 3° - Para melhor controle, é conveniente e obrigatorio que cada Técnico
conte seus toques em voz alta (erros também contam para o coletivo, embora ndo
para o individual).

§ 4° - Se a bola tocar em botdo (ou goleiro) adverséario e na sequéncia tocar
em botdo da equipe que possuia a posse da bola ou sair de campo (lateral ou
escanteio), sua posse continua com esta equipe, assim como a contagem de
toques permanece inalterada.

§ 5° - Nao sera possivel obter lateral ou escanteio no 8° toque. A lateral
ser& revertida para o adversério e o escanteio em tiro-de-meta para 0 mesmo.

8§ 6° - Os toques sdo acumulativos, isto é, o Técnico somente tera seus
toques zerados quando seu adversario “palhetar” (tocar) de fato a bola.

§ 7° - Se ao movimentar um botdo, seu Técnico fizer com que 0 mesmo ou
outro botdo de sua equipe desloque um ou mais botdes adversarios, mesmo tendo
antes tocado na Pastilha, esse técnico perdera o direito ao limite coletivo de 8
(oito) toques para chute a gol, passando a ter apenas mais 2 (dois). E claro que se
o fato ocorreu no 7° toque, o técnico terd s6é mais 1 (um) e ndo 2 (dois) toques
para o chute a gol.

Art. 48° - E obrigatério o arremesso ao gol no ultimo toque coletivo (8°). O
chute ndo sendo efetuado sera punido por falta técnica, com tiro livre indireto.

§ 1° - A falta técnica serd cobrada no local aonde a bola parar, com
excecdo da prevista no Art. 40°.

§ 2° - Caso a Pastilha tenha parado "em pé", sera permitida a sua
recolocacéo na posicéo horizontal, para efetuar-se a cobranca.

§ 3° - A Pastilha somente podera ser recolocada na posicéo horizontal para
a cobranca de alguma penalidade, ou reinicio de jogo (tiro-de-meta, escanteio,
lateral, falta, falta técnica, etc).

§ 4° - Em situac¢Bes normais de jogo, caso pare ‘em pé”, o jogo continua
normalmente, com a Pastilha nesta posicéo (inclusive se houver troca de posse de
bola).

8 5° - Se, ao ficar “em pé”, a Pastilha iniciar rolagem sobre a mesa (situacao
conhecida por ‘fazer pneu”), esta ndo podera ser interrompida sobre qualquer
meio, mesmo gue venha a sair de campo ou entrar no gol (se no préprio gol, é
assinalado gol contra).

Art. 49° - Caso o Técnico consiga concluir sua jogada (efetuar o chute no 8°
toque) e a bola permanecer em campo por ter tocado no goleiro, trave ou outro
botédo, a jogada prossegue normalmente de onde a bola parou.

§ Unico - Caso o adversario “fure” (erre a bola), o Técnico que chutou tera
novamente 8 toques a sua disposicao, pois estara jogando apds o seu adversario
ja haver jogado.
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Art. 50° - No caso de, em um arremesso ao gol, a bola ndo consiga chegar
ao mesmo, também sera marcada uma falta técnica, com cobranca indireta.

§ Unico - Caso a bola ndo chegue ao gol por ter sido interceptado por um
botéo, n&o sera considerado falta técnica.

Art. 51° - O chute a gol caracteriza-se quando a bola:

a) Cruzar a linha de fundo;

b) Bater na trave;

c) Tocar no goleiro;

d) Parar dentro da pequena area;

e) Adentrar a meta;

f) Sofrer visivel desvio de sua trajetéria saindo para lateral ou linha de

fundo.

Art. 52° - Caso um Técnico peca para colocar o goleiro e, no ato do chute,
“fure” (erre a bola), as condigdes previstas para que o chute a gol se caracterize
ndo serdo cumpridas e devera ser marcada uma falta técnica, cobrada do local de
onde a bola se encontra.

Art. 53° - Somente sera permitido o arremesso ao gol no campo do
adversario (ou seja, apos a linha de meio-de-campo).

Art. 54° - Para validade do gol é necesséario que o Técnico executante do
lance avise ao adversario de modo claro a sua intencdo de chutar em gol,
indicando obrigatoriamente o jogador (botdo) que far4 o arremesso.

8§ 1° - Somente apOs o adversario ter colocado o seu goleiro e ter dito
pronto, o Técnico podera dar seu chute.

§ 2° - Uma vez identificado o bot&o que ira realizar o arremesso, 0 mesmo
ndo podera ser trocado, em hipétese alguma.

8 3° - Depois de ter avisado que vai chutar em gol, o Técnico ndo podera
desistir e seguir jogando. O chute sera obrigatorio.

8 4° - O Técnico que defende ao chute, caso seu goleiro eventualmente ja
esteja posicionado dentro da grande area, podera optar por deixa-lo nesta
posicdo. Caso venha a toca-lo, porém, ele devera retornar para a pequena area.

8 5° - Se houverem botdes adversarios dentro da pequena area, no
momento do chute ao gol, estes obrigatoriamente devem ser retirados para o lado
mais proximo, paralelos a linha de fundo. J& os bot6es do Técnico que defende o
chute serao retirados, ou ndo, por sua propria opcao.

8 6° - No momento do chute ao gol, o Técnico adversario devera aguardar o
chute atras do seu gol, afastado da mesa, postando-se com respeito ao adversario
e ficando parado, sem gestos, falar nada, tentar distrair ou dificultar de alguma
maneira a a¢ao do chutador.

Art. 55° - Somente sera considerado gol quando a bola ULTRAPASSAR
TOTALMENTE a linha do gol.

§ Unico - Se a bola parar sobre ou tangenciando por qualquer lado a linha
do gol, este néo sera validado.

Art. 56° - Caso, no arremesso ao gol, a bola bata na trave e permaneca em
campo, sem tocar no goleiro ou qualquer outro botdo adversario, o Técnico que
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efetuou o arremesso continuard de posse da bola, caso ainda tenha toques
disponiveis (isto é, ndo tenha "estourado" o limite de 8 (oito) toques coletivos).

Art. 57° - Caso a bola bata na trave e permane¢a em campo, mas o Técnico
ja tenha utilizado-se de seus 8 (0ito) toques, a jogada prossegue com o adversario
jogando normalmente, de onde a bola parou.

§ 1° - Caso este "fure" (erre a bola), o Técnico que chutou terd novamente
direito a 8 (oito) toques, conforme ja explicado anteriormente no Art. 49° e seu
paragrafo.

Art. 58° - Se a bola tocar no adversario (goleiro ou botdo) e sair pela linha
de fundo seré escanteio.

§ 1° - O Técnico podera colocar seu goleiro antes da cobranca de um
escanteio, caso seu oponente queira tentar um “gol olimpico”, intengcao que devera
ser comunicada previamente, quando serdo observados o0s procedimentos
normais para a colocacao do goleiro.

§ 2° - Caso a bola chutada nessa situacao bata na trave e volte ao campo
sem tocar no goleiro ou em bot&do contrario, serd observado o0 mesmo critério ja
citado anteriormente no Art. 56°.

§ 3° - Caso bata no goleiro ou em qualquer outro botdo adversario, e
permanega em campo, sua posse passara para o time que se defendia (“defesa-
bola”).

§ 4° - E permitido tentar obter lateral ou novo escanteio, desde que o
Técnico ainda tenha toques disponiveis, conforme trata o Art. 48°, § 5°

Art. 59° - No caso de um chute, a bola bater na trave, goleiro ou em
qualquer atleta, independentemente da equipe, e esta entrar em qualquer das
metas, sera validado o gol (gol contra).

§ Unico - O gol contra somente sera valido se um Técnico arremessar a
bola, direta ou indiretamente, para dentro de seu préprio gol, em qualquer lado do
campo, mesmo que tal tenha ocorrido de uma jogada “estourada” (“bola dividida”)
ou um chute ao gol adversario.

Art. 60° - Nao é valido gol se o adversario colocar a bola nas redes sem o
prévio aviso de “preparar’, mesmo que a bola tenha tocado antes em um botao
adversario.

§ Unico - Nessa situacgéo, se a bola tiver entrado direto, sera marcado tiro-
de-meta, se bater em botdo adversario antes, sera marcado escanteio (o arbitro
determinara o lado da cobrancga).

Art. 61° - E terminantemente proibido:

a) Um toque para tras ou para os lados, se a bola estiver colada no
botao (a popular “ajeitadinha” ou “1, 2, 3%;

b) Travar-se o botdo com o (s) dedo (s) (o popular “dedinho”);

C) O uso da chamada “bicicleta” (virar o botdo de ponta-cabeca).

Art. 62° - Serdo permitidas 3 (trés) substituicdes durante a partida, incluindo
o goleiro.

Secdo XI — Da Disposicdo dos Botdes:
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Art. 63° - O goleiro poderd movimentar-se apenas dentro de suas areas de
defesa, como j& informado diversas vezes anteriormente.

Art. 64° - A arrumacédo das equipes sO se dara quando do inicio de cada
fase de jogo, da consumacao de gol, ou antes, de tiro-de-meta (Cabe aqui a
observacdo que o tiro-de-meta s6 ocorre apés um chute ao gol. Caso a bola saia
pela linha-de-fundo sem ter sido chute, ndo serd considerado tiro-de-meta mas,
apenas, reposicao de bola. Sendo assim os times ndo serdo arrumados, nesta
situagao).

§ 1° - Na arrumacgédo antes do tiro-de-meta, as equipes obrigatoriamente
deverdo se defender com oito jogadores (inclusive o goleiro) e atacar com 3
jogadores. Ou seja, € obrigatoria a presenca de 3 (e somente 3, nem mais e nem
menos) jogadores no campo de ataque.

§ 2° - Quando da arrumagéo das equipes antes do tiro-de-meta, a distancia
de um jogador para outro adversario ndo podera ser inferior a 7,0 cm.

§ 3° - Nenhum jogador da mesma equipe, posicionado no campo de ataque,
podera ficar a distancia inferior a 21 cm.

§ 4° - Os 3 jogadores da mesma equipe, posicionados no campo de ataque,
deveréo ficar apos a “linha de demarcagéao do ataque”, ou seja, a 24 cm da linha
central.

8§ 5° - J& no campo de defesa, a distancia minima entre jogadores da
mesma equipe podera ser de 7,0 cm.

8 6° - As equipes deverao ter a seguinte ordem de arrumacéo, quando do
tiro de meta: cabera ao cobrador do lance arrumar primeiro o seu atague e o
adversario também o seu ataque, em seguida a defesa do cobrador e apés a
defesa do adversario.

8 7° - Os times deverao a ser arrumados rigorosamente dentro do limite de
tempo de 10 segundos. Caberd aos Arbitros ou, na falta deste, aos proprios
Técnicos ou a autoridade maior presente no recinto (Delegado, Representante
Oficial ou qualquer membro da Diretoria da Federacdo Estadual ou CBFM), a
fiscalizagdo deste tempo.

§ 8° - O “estouro” repetitivo do tempo de arrumacao por parte do Técnico
sera enquadrado nas situacfes previstas na Secédo Xlll (Da Disciplina e do Anti-
Jogo) desta Regra, especificamente ao que reza o Art. 81° e seu Paragrado,
podendo ser punido com sua desclassificagcdo (ver as explicagbes sobre “falta
proposital’).

Art. 65° - Caso um jogador pare em cima de outro (seja da mesma equipe
ou nao), o arbitro providenciard o deslocamento manual de ambos, de maneira
gue figuem lado a lado.

8 1° - Na auséncia de arbitro, os proprios Técnicos podem providenciar este
deslocamento.

§ 2° - Botbes que parem virados ao contrario devem ser imediatamente
desvirados, seja pelo arbitro ou pelo proprio Técnico.
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Secao Xl — Das Penalidades, Ocorréncias e Faltas Técnicas:

Art. 66° - A lateral sera necessariamente cobrada por um botdo, ndo sendo
permitida a sua cobranca com a palheta ou goleiro.

§ 1° - Somente serd considerado lateral se TODA A BOLA ultrapassar a
linha lateral.

§ 2° - Para a validade de sua cobranca, é necesséario que a bola esteja
posicionada sobre (ou tangenciando) a linha lateral.

8 3° - O botdo que efetuou uma cobranca de um lateral, escanteio, falta ou
tiro-de-meta somente podera ser acionado apds um outro botdo qualquer tocar na
bola.

§ 4° - N&o é permitido pedir ao gol direto de uma cobranca de lateral,
mesmo que seja o ultimo toque do Técnico.

Art. 67° - O tiro-de-meta somente podera ser cobrado por um botdo (nunca
pelo goleiro), em qualquer ponto da pequena area (independente por qual lado do
campo a bola tenha saido), também nédo sendo permitida a sua cobranca com a
palheta.

§ 1° - Caso, na cobranca do tiro-de-meta, a bola ndo saia de dentro da
grande area, serd marcada uma falta técnica, com tiro livre indireto.

§ 2° - O tiro-de-meta sendo cobrado com sucesso (a bola saindo totalmente
da grande area), o botdo que realizou a cobranca ndo podera ser acionado antes
de um outro botdo qualquer tocar na bola.

Art. 68° - Se a bola bater no Técnico, suas roupas, palheta e etc ou um
botdo tocar em botdo do oponente antes de tocar na bola sera marcada uma falta,
que sera cobrada pelo adversario. Tocando antes na bola, ndo ha falta e o jogo
continua.

Art. 69° - Uma falta cometida dentro das suas préprias areas sera
considerada penalidade maxima (pénalti), cobrado da sua marca especifica,
dentro da grande area, com o goleiro facetando por dentro a linha do gol.

§ 1° - Todos os botbes, exceto o batedor, deverédo ser posicionados, pelo
arbitro, fora da grande area e da meia-lua, ficando apenas o batedor e o goleiro
depois destas.

§ 2° - A retirada dos botbes da area e da meia-lua sera feita para o local
mais préximo em que cada botdo encontrava-se originalmente.

8 3° - Nao é permitido “colar” a bola no botdo que executara a cobranga do
pénalti. Devera ser observada uma distancia minima equivalente ao tamanho da
propria bola (1,1 cm).

Art. 70° - Os botbes sO6 poderdo ser re-posicionados ap0s a marcacao de
um gol ou antes da cobranca de tiro-de-meta.

§ Unico - Nesse momento, os Técnicos terdo 10 (dez) segundos para
recolocar seus jogadores em posi¢ao.

Art. 71° - 10 (dez) segundos também é o tempo maximo para a colocacao
do goleiro, quando de um pedido de chute a gol, porém para cada uma de suas
“palhetadas”, cada técnico tera o tempo de apenas 5 (cinco) segundos.
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§ Unico - Caso o Técnico ultrapasse sistematicamente estes tempos,
depois de ja ter sido advertido pelo arbitro, caracterizando-se a chamada “cera
técnica”, podera ser punido com a desclassificagcdo, como explicado na Sec¢ao XllI
desta Regra (ver as explicagbes sobre “falta proposital”).

Art. 72° - Todavia, apés uma “bola fora”, seja em lateral ou escanteio, o
Técnico beneficiado com o mesmo podera movimentar 1 (um) botéo para efetuar a
cobranca.

Art. 73° - O mesmo raciocinio deve ser observado nas cobrancas de falta.
Sendo que ter4 de ser observada a distancia minima de 7,0 cm para a cobranga
da mesma.

§ 1° - Todos os botdes adversarios nessa distancia serao afastados pelo
arbitro e, caso ndo ocorra a marcacao do gol e o jogo continue (ou simplesmente
apos a cobranca, se em falta indireta), serdo recolocados pelo mesmo em suas
posicdes originais.

§ 2° - Na ocorréncia de qualquer falta, o adverséario ainda sera beneficiado
com a “zeragem” dos seus toques.

Art. 74° - Falta no campo de defesa sera obrigatoriamente cobrada
indiretamente. No campo de ataque, o beneficiado podera optar por cobranca
direta ou indireta.

§ Unico - Caso ocorra uma falta e, na seqiéncia, o alarme toque,
encerrando o tempo ou o jogo, 0 Técnico ainda tera direito a cobranca sendo:

a) Se cobranca direta ou pénalti, a cobranca seré feita e o jogo encerrado;

b) Se cobranca indireta, o cobrador dard o passe e tera que chutar a gol,
estando o jogo encerrado, apos;

c) Neste caso de cobranca indireta, se a bola n&o ultrapassar o meio-de-
campo por conseguinte o chute ndo podera ser realizado e o jogo,
automaticamente, estara encerrado;

d) Em qualquer dos casos (pénalti, falta direta ou indireta) se a bola
atravessar o campo e entrar no gol do cobrador, em consequéncia de
seu chute, o gol sera valido;

e) Nao havera falta com o ‘“relégio parado”. Caso ela ocorra, 0 jogo
simplesmente esta encerrado.

Art. 75° - O "carrinho" (ato de arremessar um botdo contra o outro para
ocupar um espaco vazio do campo) é permitido, desde que nenhum dos botdes
toque na bola ou nenhum dos botbes envolvidos ja tenha alcancado o seu limite
de 2 (dois) toques individuais.

§ Unico - E proibida a "tabela" entre botdes da mesma equipe visando
alcancar (tocar efetivamente) a bola, independente de quantos toques individuais
os botdes possuam. Caso isso ocorra serd marcada uma falta técnica.

Art. 76° - Também nao podera ser utilizada a “tabela” (laterais da mesa)
para tocar na bola. Ocorrendo, sera considerado falta (cobranca direta ou indireta,
conforme o caso).
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Art. 77° - O jogador que sair de campo em consequéncia de qualquer
jogada podera intervir novamente, sendo colocado pelo arbitro no local exato em
gue saiu do campo.

Art . 78° - Se a bola parar sob (embaixo) o botdo sera marcada falta técnica
contra quem o colocou nessa situagao.

Art. 79° - Se a bola parar sobre (em cima) o botéo, ou ainda dentro do furo
de um botéao tipo “argola” (“paulista”), sé ele podera ser acionado e tera os toques
gue Ihe restarem para livrar-se dele (é permitido chutar a gol nessa situacéao).

§ 1° - E 6bvio, por deducdo, que, numa cobranca de lateral ou qualquer
outra infracdo, caso a bola fiqgue em cima do botdo sera marcada de imediato uma
falta técnica, pois o botdo cobrador estara impedido de jogar (0 que caracterizaria
0 2° (segundo) toque consecutivo do cobrador, o que ndo é permitido) e nem sera
possivel arremessar outro botdo sobre ele (o que caracterizaria o “carrinho”, que
também nao é permitido).

§ 2° - Caso, nessa situacao de a bola estar sobre o botdo (ou dentro do
“furo”, se for o caso), durante a “palhetada” o botdo toque em um botédo
adversario, ndo sera considerada a falta e a jogada segue normalmente, desde
gue o Técnico nao tenha alcancado o limite de toques para retirar a bola de sobre
(ou dentro) o botao (falta técnica).

Art. 80° - Jogada fechada é aquela em que ha impossibilidade fisica de
qualguer botdo entrar na jogada (menos do que 3,5 cm, que corresponde a altura
do goleiro e ao menor tamanho permitido de botédo). Considerando-se a hipotese
de haver botédo em toda volta.

§ 1° - Uma equipe ndo podera deixar a jogada fechada para o adversario
jogar, sendo punido imediatamente com tiro livre indireto (falta técnica).

§ 2° - Uma jogada somente sera considerada fechada caso a bola fique
totalmente obstruido entre duas linhas paralelas imaginarias que cerguem aos
dois jogadores. Apenas no caso de que a bola esteja tangenciando por dentro a
esta linha, a jogada podera ser considerada fechada, conforme mostram as figuras
01 e 02.

O Bota Cousends Taenica Figura 02
O Boka clostiuia F‘gu[a 01 . 8o HAD Causndo Teoica
@ o Tangencinco
I P denira
s i _1 Tongencanas
O O_. c- | Por Denlr
\
P LAN
3.5 cm
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Secédo Xl — Da Disciplina e do Anti-Joqgo:

Art. 81° - E proibido o uso de relégios pelos competidores, ou a colocacio
de botdes ou palhetas “reservas” nas laterais ou linha-de-fundo. O arbitro ou o
préprio adversario devem solicitar as suas retiradas.

Art. 82° - E terminantemente proibida qualquer pratica de anti-jogo, o que
sera considerado indisciplina.

Art. 83° - E proibido fazer “falta proposital” no goleiro ou em qualquer bot&o
adversario, visando atrasar a jogada de ataque do mesmo.

8§ 1° - Caso isso aconteca, o botdo responsavel pela falta sera
imediatamente expulso e a jogada prosseguira do local onde a bola estava, com
cobranca de falta (direta ou indireta, conforme o caso).

§ 2° - Se houver reincidéncia por parte do Técnico, 0 mesmo sera
desclassificado por indisciplina e seu adversério considerado vencedor da partida.

§ 3° - Caso o placar esteja em igualdade ou o Técnico punido ganhando por
qualquer placar ou o Técnico beneficiado ganhando por uma diferenca inferior a 1
(um) gol, seré considerado o placar final de 2x0 contra o Técnico punido. Caso o
Técnico beneficiado esteja ganhando por um placar de 2 (dois) ou mais gols, sera
considerado o placar final da partida o0 do momento de sua interrupgao.

Art. 84° - Nao sera permitido “fazer cera” ou atrasar deliberadamente o jogo,
sob pena de falta disciplinar (tiro indireto ou direto ao gol, conforme o caso).

8§ Unico - Na reincidéncia, o Técnico sera punido com desclassificacdo (ver
as explicagdes sobre “falta proposital”).

Art. 85° - No caso de qualquer tipo de indisciplina grave, o Técnico sera
desclassificado e punido com a perda dos pontos conquistados na competicdo em
disputa e suspensa da proxima.

§ Unico - O mesmo critério sera utilizado para o (s) Técnico (s) que facilite
(m) a vitéria do oponente, o popular “corpo mole” ou “jogo de compadres”. A
comunicacdo do ocorrido deverd ser feita pelo arbitro ao DT, organizador (es) ou
coordenador (es) do evento, que a encaminhardo a CD da modalidade na
FEFUMERJ.

Art. 86° - As faltas disciplinares caracterizam-se nas seguintes situagoes:

a) O Técnico dirigirr-se ao adversario ou ao arbitro
desrespeitosamente ou sem necessidade;

b) Fazer comentarios desairosos das jogadas;

C) Indagar o tempo de jogo ou dirigir-se aos espectadores;

d) Discutir ou reclamar de decisdes do arbitro;

e) Arremessar botéo, palheta, goleiro ou qualquer outro objeto;

f) Bater na mesa prejudicando o bom andamento da partida;

0) Pronunciar palavra de baixo caléo;

h) Fazer "cera";

)] Outros casos ja vistos.
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Art. 87° - Dependendo da gravidade da situagdo, a falta disciplinar devera
ser punida com tiro livre indireto ou suspenséao da partida, decretando-se a derrota
do infrator, conforme ja mencionado anteriormente em varios Artigos da Secéao XIll
desta Regra.

Art. 88° - A assisténcia (“torcida”) devera comportar-se educadamente no
recinto, pois diferente do que ocorre num estadio ou ginasio, o futebol de botao,
como um jogo de saldo, é um esporte que exige total concentracao.

§ 1° - A critério do arbitro do jogo, DT ou do Delegado da FEFUMERJ
presente, um mau comportamento da “torcida” podera acarretar em suspensao
imediata da partida, decretando-se a vitoria do Técnico contrario, conforme ja visto
anteriormente.

§ 2° - Qualquer agremiacdo que se sinta prejudicada pode pedir um
julgamento da CD que, com base nos regulamentos e tradicdes da FEFUMERJ,
dard seu parecer, ap0s consultas as partes interessadas e quaisquer outros que
gueiram dar sua opinido ou que sejam consultadas oficialmente pela CD.

Capitulo 3 - Das Consideragdes Finais.

Secao XIV — Do Histérico da Regra “8x2”:

Art. 89° - Este elenco de Regras do Futebol de Botbes surgiu da
necessidade de esclarecer e extinguir quaisquer duvidas relativas a pratica da
Modalidade “Dadinho”, Categoria “8x2 Toques”, que ainda pudessem existir.

Art. 90° - Este manual estara sempre aberto as melhorias que se fizerem
necessarias ou forem interessantes para o bom andamento das competicées da
Modalidade organizadas ndo s6 em todo o territério nacional Brasileiro, como
também nos paises que a vierem adotar posteriormente.

Art. 91° - Qualquer modificacdo nestas Regras somente podera ser
realizada com a aprovacdo do Congresso Técnico Oficial da CBFM (Confederacao
Brasileira de Futebol de Mesa), realizado anualmente, por ocasido da disputa do
Campeonato Brasileiro

Art. 92° - A Regra que vocé tem em maos foi elaborada por uma comisséao
especialmente nomeada pela FEBOERJ (Federagéo Botonista do Estado do Rio
de Janeiro) e aprovada pelo Congresso Técnico que precedeu a disputa da 12
Copa Rio de Futebol de Botdes, Modalidade “Dadinho 8x2”, realizada em Macaé,
RJ, em 07 de julho de 2002, quando foi posta em préatica pela primeira vez dentro
desta Federacéo.

Art. 93° - Posteriormente foi adotada também pela AAF (Asociacion
Argentina de Fulboton), por ocasido da disputa do 1° Campeonato Sul-Americano
de Futebol de Mesa, em 21 de setembro de 2002, também em Macae, RJ, e pela
ACFB (Asociacion de Catalunya de Futbol de Botones) da Espanha, por ocasiao
da disputa do 1° Campeonato Mundial de Futebol de Botdes, de 18 a 20 de abril
de 2003, no Rio de Janeiro, RJ, tendo estas duas competicdes contado com a
presenca do Sr. Jomar Moura, a época Presidente da CBFM.
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Art. 94° - Finalmente, foi revisada pelo Congresso Técnico que precedeu a
disputa do 1° Campeonato Brasileiro de Futebol de Botdes, Modalidade “Dadinho
8x2”, realizado no Rio de Janeiro, RJ, de 11 a 12 de outubro de 2003, quando foi
oficializada pela Assembléia Geral da CBFM (Confederacao Brasileira de Futebol
de Mesa), reunida por ocasidao da disputa do XXX Campeonato Brasileiro de
Futebol de Mesa, Modalidade “Disco”.

Art. 95° - Neste mesmo ano foi adotada também para a prética da
modalidade “Pastilha”, sendo incluida no Calendario Oficial da FEBOERJ a partir
de Janeiro de 2004.

Art. 96° - Com a fusdo da FEBOERJ com a FEFUMERJ (Federacdo de
Futebol de Mesa do Estado do Rio de Janeiro), a partir de Janeiro de 2005, foi
elaborada por uma comissdo especialmente nomeada pelos clubes praticantes
uma nova redacdo para adequa-la especificamente a modalidade “Pastilha” e a
nova realidade, devido a unificacdo do Futebol de Botdo fluminense em uma uUnica
entidade reguladora.

Art. 97° - A nova redacao especifica a modalidade “Pastilha” ndo envolveu
mudancga na regra de jogo, mas apenas na diagramacdo e apresentacdo da
mesma.

Art. 98° - Em Julho de 2005 foi elaborada por uma comissao especialmente
nomeada pelos clubes praticantes da modalidade “Pastilha”, na FEFUMERJ, uma
nova redagao, com a introdugdo de algumas modificacdes na Regra, que foi
unanimemente aprovada pelo Congresso Técnico que sucedeu a disputa da 12
Taca Guanabara (Equipes), realizada em Nova Friburgo, RJ, em 04 de julho de
2005, sendo entdo a nova Regra Oficial da Modalidade “Pastilha 8x2”, posta
em prética pela primeira vez dentro desta Federacdo em 24 de julho de 2005,
guando da disputa da 12 Copa Baixada, em Duque de Caxias, RJ.

Art. 99° - A partir desta reformulacéo, foi instituido o Comité Gestor da
Regra, formado por um representante de cada um dos clubes praticantes da
modalidade, filiados a FEFUMERJ.

Art. 100° - Em 21 e 22 de Julho de 2007 a Regra Oficial da “Pastilha 8x2” foi
adotada também pela FPFM (Federacdo Paulista de Futebol de Mesa), quando da
disputa do 1° Torneio RIXSP da modalidade, em Campinas, SP.

Art. 101° - Em 28 de Outubro de 2007 e 30 de Setembro de 2019 sofreu
novos ajustes técnicos, efetuados pelo Comité Gestor da Regra.

Art. 102° - Este glosséario devera ser distribuido entre todos os clubes,
associagfes, botonistas e/ou entusiastas para que tomem ciéncia e possam
também divulgar o Futebol de Botdes.

§ Unico - E permitida e incentivada para tal, a sua reproducéo “xerografica”,
sem alteragoes.

Art. 103° - Quaisquer duavidas em suas interpretacbes deverdo ser
encaminhadas aos representantes legais da modalidade “Pastilha” na
FEFUMERJ, demais Federacdes estaduais ou da CBFM (Confederacao Brasileira
de Futebol de Mesa).
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Art. 104° - Comissao Original da FEBOERJ para Compilacdo e Redacéo da

Regra “Dadinho 8x2” (Rio de Janeiro, RJ — 2002):

Adriano Moutinho (Rio de Janeiro);

Marcelo Coutinho (Rio de Janeiro);

Rafael Lauria (Rio de Janeiro).

Art. 105° - Congresso Técnico da 12 Copa Rio de “Dadinho 8x2” (Macaé, RJ

— 2002):

Bruno Coutinho (Rio de Janeiro);

Diego Massili (Macaé);

lvan Machado (Macaé);

Marcelo Coutinho (Rio de Janeiro);

Ménica Coutinho (Rio de Janeiro);

Paulo Tinoco (Macaé);

Rafael Lauria (Rio de Janeiro).

Art. 106° - Congresso Técnico do 1° Campeonato Brasileiro de “Dadinho

8x2” (Rio de Janeiro, RJ — 2003):

Denilson Fonseca (Rio Grande do Sul);

Edison Coelho (Sédo Paulo — Representante Nao-Oficial);

Henrique Langlois (Rio Grande do Sul);

Marcelo Coutinho (Rio de Janeiro);

Nilo Cunha (Rio Grande do Sul);

Art. 107° - Comissdo Original da FEFUMERJ para a Nova Redacéo e

Adequacédo da Regra “Dadinho 8x2” para “Pastilha 8x2” (Rio de Janeiro, RJ —

Alvaro Marcelo (Nil6polis);

Charles Espinola (Nova Friburgo);
Eduardo Barbosa (Rio de Janeiro);
Fernando Cruz (Nova Friburgo);
Igor Monteiro (Rio de Janeiro);
Jaime Pereira (Rio de Janeiro);
Marcelo Coutinho (Rio de Janeiro);
Marcelo Lages (Rio de Janeiro);
Marcos Moysés (Rio de Janeiro);
Robson Marfa (Rio de Janeiro);
Washington Freire (Rio de Janeiro).
Art. 108° - Comisséo Original da FEFUMERJ para Compilacdo e Redacao

da Regra “Pastilha 8x2” (Rio de Janeiro, RJ — 2005):

Adonai Barbosa (APROFUME - RJ);
Agnaldo Nascimento (AFFM - NF);
Charles Espinola (AFFM - NF);
Eduardo Barbosa (Portuguesa - RJ);
Ewerton Lucena (Vasco - RJ);

Fabio Freitas (AFFM - NF);

Fabio Gama (Vasco - RJ);
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Fernando Cruz (AFFM - NF);

Fernando Fontes (Portuguesa - RJ);

Fernando Salvador (APROFUME - RJ);

Horacio Junior (Portuguesa - RJ);

Igor Monteiro (Vasco - RJ);

Jaime Pereira (APROFUME - RJ);

Joao Paulo (Light - RJ);

José C. Cavalheiro (Vasco - RJ);

José Waner (Light - RJ);

Marcelo Coutinho (APROFUME - RJ);

Marcelo Lages (Vasco - RJ);

Marcos Moysés (Light - RJ);

Rafael Lauria (Portuguesa - RJ);

Rafael Maia (Portuguesa - RJ);

Ricardo Sigolo (APROFUME - RJ);

Robson Marfa (Vasco - RJ);

Washington Freire (APROFUME - RJ).

Art.109° - Membros do Comité Gestor da Regra (Art. 99°) quando dos
primeiros ajustes técnicos (Duque de Caxias, RJ — 2007):

Marcelo Dias (AABB — Tijuca);

Marcelo Lages (Vasco da Gama);

Marcio Maia (River);

Ricardo Alves (AFML — Campos);

Washington Freire (APROFUME);

Art.110° - Membros do Comité Gestor da Regra (Art. 99°) quando dos
segundos ajustes técnicos (Rio de Janeiro, RJ — 2019):

Fernando Cruz (Friburguense - NF);

Igor Monteiro (Vasco da Gama - RJ);

Jonas Kojala (Nova Friburgo - NF);

Marcelo Coutinho (Bangu - RJ);

Marcelo Lages (Vasco da Gama - RJ);

Marcus Vinicius (Friburguense - NF);

Art.111° - Como referéncia bibliogréfica, foram fontes de consulta para a
elaboracdo da Regra “Pastilha 8x2” todos os compéndios oficiais de Regras da
CBFM (Confederacao Brasileira de Futebol de Mesa), a saber:

a) Bola (3 Toques);

b) Bola (12 Toques);

c) Dadinho (8x2);

d) Disco (1 Toque).

Rio de Janeiro, 24 de Julho de 2005.
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