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a fita simbélica. ED. José Pinto, Oldemar, Aurélio, Valério Souzra, Ademar Carvalho, Nélson
Carvalho, Roberto Dartanha, Rub-ertn Lacerda, Mlltnn Silva t_lnrnnr Moura.

Em 2000 foi elaborado um novo elenco de Regra debelide Mesa com a necessidade de
esclarecer e extinguir quaisquer duvidas relativasatica do jogo que ainda pudessem existir. A
novissima Regra Brasileira de Futebol de Mesa, éamtpnhecida como Disco, Baiana ou 1
Toque, nasceu com a pretensdo de ser a compilafitida sobre o assunto, ponto final das
discuss@es que permeiam as competi¢cdes organizadimslo o territério nacional.

5 anos apos a compilacdo e publicacdo da Redvindalidade Disco realizada em 2000,
foi verificado em 2005 no Campeonato Brasileirdizado em Natal/RN a necessidade de
reescrever regra de tal maneira que os assunwenfianelhor organizados para tentar evitar duplas
interpretac@es. Este trabalho foi elaborado pet@latbenor de Oliveira Freitas, indicado pelo vice
Presidente de Disco da CBFM, Robson Fabricio Maudam a aprovacao de todas as federacdes
presentes na Assembléia Ordinaria. Sendo assimnfdzracao Brasileira de Futebol de Mesa e
toda comunidade botonista do Brasil agradecembaltra deste nobre companheiro pernambucano
com total empenho, amor e dedicacdo ao nosso esport

Faz parte do Histérico Nacional que a até 2004anBegra somente editada em livros que
eram distribuidas para os botonistas. A partiredasb o sr. Marcelo Coutinho do Rio de Janeiro, a
pedido do entédo Presidente da CBFM Jomar Mourépditpda a Regra para que a mesma fosse
publicada na internet.
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REGRA |

A- DO CAMPO E SEU EQUIPAMENTO

Art. 1° - Constitui campo a superficie plana, limitada pér um retangulo
demarcatdrio, de uma mesa de madeira onde se pratica o Futebol de Mesa.

§ 1°- A mesa deve ter uma cor (preferencialmente v erde) que contraste com a
bola e estar apoiada em uma base de quatro pés sem tampa, ou em cavaletes, com
0,78m de altura, e que proporcione um correto nivelamento.

§ 2° - A mesa deve ser de compensado de madeira de lei (jequitiba, Gongalo Alves
, pau marfim ou MDF), medindo 2,20m x 1,60m, com 0,015m a 0,020m de espessura,
podendo ser complementada com um engradamento em sua parte inferior, para evitar um
futuro empenamento.

§ 3°- A mesa deve ser contornada por uma rede, cuj a finalidade € impedir a queda
dos jogadores (botBes) ao chéo, e ter ainda uma palheta de madeira ou acrilico (0,09m de
comprimento) de cada lado do campo de jogo dentro da rede de protegdo, que o arbitro
fard uso em frente a linha diviséria do campo, com o objetivo de indicar o lado em que a
bola saiu.

§ 4°- A mesa apresenta uma trave (meta, arco) embutida no campo, tangenciando
por fora a linha de fundo de cada lado do campo e equidistante das linhas laterais, e feita
preferencialmente de madeira, composta de duas hastes (postes) verticais, distanciadas
0,15m entre si, ligadas superiormente por um travesséo situado a 0,06m de altura da
superficie do campo, medindo todas as pecas 0,009m de diametro, e que servem de
sustentacdo a uma rede fixada fora do campo;

B - CAMPO

Art. 2° - O campo de jogo é o retangulo de 2,00m x 1,40m, tragado a 0,10m dos
extremos laterais e de fundo da mesa, apresentando as seguintes marcacdes e medidas
(figura 01):

a) - LINHA LATERAL - cada linha que vai da extremidade de uma linha de
fundo a outra longitudinalmente ao campo;

b) - LINHA DE FUNDO - cada linha que vai da extremidade de uma linha
lateral a outra, transversalmente ao campo;

c) - LINHA GOL - a seccdo de cada linha de fundo compreendida
entre os postes de uma meta;

d) - MEIO-DE-CAMPO - linha diviséria transversal que divide o campo de
jogo em duas partes iguais e simétricas (1,00m de cada lado);

e) - MARCA DE SAIDA - o ponto situado no centro do circulo central na

linha divisora do campo, equidistante das linhas laterais;

f) — CIRCULO CENTRAL - a circunferéncia de 0,30m de diametro tendo

como ponto concéntrico a marca de saida de jogo;
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g) - AREA PEQUENA - o retangulo centralizado na area grande, medindo
0,06m da linha de fundo a uma linha de 0.28m de comprimento, paralela a linha de
fundo do campo;

h) — AREA GRANDE - o retangulo centralizado na linha de gol, medindo
0,30m da linha de fundo a uma linha de 0,72m de comprimento, paralela a linha de
fundo do campo;

i) - MARCA DE PENALTI - o ponto distanciado 0,16m da metade da linha
de gol em direcdo ao centro da area grande;

j) - MEIA-LUA DA AREA - o arco de circulo de 0,14m, centralizado na linha
de comprimento da area grande e sobressaindo 0,04m desta linha, em direcédo ao
meio de campo;

[) - MARCA DE ESCANTEIO - o quarto de circulo deOBm de raio a
partir das linhas lateral e de fundo do campo.
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REGRA I

C - DOS TECNICOS, PECAS DO JOGO e EQUIPES

D - TECNICOS

Art. 3° - Técnicos sdo as pessoas que praticam o futmesa, deslocando as pecas do jogo
com o objetivo de fazer a bola penetrar na meta adversaria ou evitar que o adversario
consiga fazé-la penetrar em sua meta.

E - PECAS DO JOGO

Art. 4° - S@0 Pecas do Jogo: os Jogadores e a Bola.

Art. 5° - S&0 Jogadores: 0 goleiro e os botdes. Tanto o goleiro, como os botdes tem como
matéria prima de fabricacdo material plastico (resina acrilica).

8§ 1° - O goleiro tera o formato de um paralelogramo regular, com as seguintes
medidas maximas: 0,06m de comprimento, 0,02m de espessura e 0,038 de altura, ndo
sendo permitida a colocacdo de emblemas externos que possam descaracterizar
quaisquer de suas faces, seja pelo tamanho, seja pelo material agregado. (Figura 3) .

Hgura 03
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8 2° - Os bhotdes terdo o formato cilindrico ou tronco-cilindrico, tendo as medidas
maximas de 0,06m de didmetro e 0,01m de altura podendo sua face inferior ser lisa ou

cavada e sua face lateral (chuteira ou bainha) apenas vertical ou somente inclinada.
Figura 2).

o Defensor Atacante
o Vista Superior Vista Superior
Vista Lateral Vista Lateral
tso | ] / \ Liso
Vista em Corte Vista em Corte
Cavado l I z 5 Cavado

Art. 6° - A Bola é o disco de polietileno, geralmente nas cores amarela ou branca, com
0,01m de diametro, 0,002m de altura e 0,2 grama de peso, possuindo bisel em toda a
extensado de ambos os lados de sua parte lateral, o que Ihe confere o formato
caracteristico. (Figura 5)

\Mista Quperior ~ Hgura 05

0,01
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F - EQUIPES
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Art. 7° — Equipe é o conjunto de onze jogadores, um goleiro e dez botdes, que disputam
as partidas de futebol de mesa.

8 1° - Os jogadores de uma equipe(time) deverao, obrigatoriamente, ter cores e
modelo uniformes, sendo, por conseguinte, padronizados, com excecao do goleiro.

§ 2° - Todo jogador devera ser facilmente identificavel pelo nimero, podendo ter
ainda nome, emblema e fotos colocados em sua parte superior. Ndo sera permitido que
jogadores da mesma equipe tenham nimeros repetidos.

§ 3° - O nimero minimo de jogadores, por equipe, para inicio e desenvolvimento
de um jogo, é sete (7).

G - DO JOGO

Art. 8° — O jogo é a sucessao de lances dos técnicos, com o objetivo de impulsionar seus
jogadores para locais estratégicos do campo, ou de encontro a bola, visando fazer o gol a
seu favor, ou evitar que o adversario o faca.

8 1° - Os bhotdes s6 poderao ser impulsionados por pressdo em sua superficie
superior através da unha, pente ou palheta (ficha). Nao poderéo ser empurrados, sob
pena de repeticdo da jogada, cabendo ao juiz, caso note a pratica de anti-jogo, punir
disciplinarmente.

§ 2° - Os técnicos so6 poderdo impulsionar diretamente os botdes da sua equipe.

§ 3° - Os goleiros poderao ser deslocados manualmente, sempre e somente no
interior da pequena area. Esses deslocamentos nao serdo considerados lances.

H- LANCE

Art.9° — Lance é o ato de pressionar a unha, o pente ou a palheta sobre o jogador,
fazendo-o, consequientemente, deslizar no campo. Para que o lance seja valido, é
necessario que o técnico mantenha pelo menos um pé, ou parte deste, apoiado no chao.

§ 1° - O lance fica caracterizado quando o jogador se deslocar o minimo
percebivel, ao ser pressionado.

§ 2°- O técnico sO podera dar inicio ao seu lance, quando a bola estiver
completamente parada sobre o campo. A bola ndo devera ser tocada pelo técnico,
enquanto estiver em jogo, exceto quando da cobrangca de ocorréncias, infracdes e faltas
técnicas.
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| - DESENROLAR DO JOGO

Art. 10° — Os técnicos s6 arrumardo suas equipes para a saida de jogo ou para a
cobranca de tiro de meta. Essas arrumacoes ndo poderdo ser totalmente aleatorias.
Terdo que seguir o que preceitua os artigos 20 e 28.

§ 1° - Na modalidade Livre, s6 se arrumarao as equipes quando da saida de jogo.

Art. 11° — A cada lance regular de um técnico, segue-se a vez de jogar do adversario,
exceto nos casos de infragdo de dois toques e na saida de jogo. O tempo maximo para a
execucdo de cada lance é 15" (quinze segundos).

§ 1° - Apos a realizagdo de cada lance, os botdes que foram movimentados
permanecerao nos respectivos locais onde pararam, ou, caso algum(s) haja(m) saido de
campo, cumprird(ao) o que determina o art. 22 voltando a campo,tangenciando a linha
no local exato de onde sairam.

§ 2°- O jogador s6 sera movimentado a partir do local onde se encontrar em jogo,
contudo, em caso de infracdo, ocorréncia, falta técnica ou falta disciplinar, podera ser
deslocado manualmente para o local de cobranga, inclusive se 0 mesmo estiver fora de
campo de jogo. Nas cobrancas acima, s6 sera permitida uma Unica escolha de jogador.

§ 3°- Para a execucdo das cobrancgas acima referidas, o botéo devera estar
afastado da bola a uma distancia minima de 0,01m(tamanho da bola).

Art. 12° — Durante o jogo, o goleiro ndo podera ficar com nenhuma de suas faces, total ou
parcialmente, fora dos limites de sua area pequena, seja pela linha de fundo, seja pela
linha de gol. Porém, ao se colocar para defender chute a gol ou atraso de bola , 0 mesmo
podera ser recuado para dentro do gol, mantendo-se, obrigatoriamente, por sobre a linha
de gol, no minimo, mantendo a tangéncia. Apds o lance de chute ou atraso de bola, é
obrigat6rio o seu retorno para dentro da area pequena.

§ 1° - O goleiro ndo podera, jamais, ser colocado com seu comprimento no sentido
vertical.

§ 2° - O goleiro s6 podera obstruir lance do adversario, caso ja esteja colocado em
tal situacdo, quando da vez de jogar de seu técnico, ou haja sido assim colocado
naquela oportunidade, ou ao ser anunciado arremesso a gol pelo adversario.

Art.13° — O jogador que parar dentro da pequena area adversaria sera imediatamente
retirado pelo arbitro para fora da mesma, devendo ser colocado no local onde penetrou na
referida area, tangenciando a linha demarcatoéria.

Art. 14° — O jogador que parar em sua propria area pequena, podera, a critério do seu
técnico, permanecer ou ser retirado pelo arbitro para fora da mesma. Na segunda
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hip6tese, o técnico tera que solicitar, de imediato, ao arbitro que o retire, devendo este o
colocar no local onde penetrou na area, tangenciando a linha demarcatéria.

§ 1° — A solicitagdo s6 devera ser atendida, se feita antes da realizacdo do lance
seguinte.

§ 2°- Quando o jogador defensor, que permaneceu em sua pequena area, for
deslocado, por jogador adversario, para outra posicao dentro desta area, podera, a critério
do seu técnico, ser retirado, pelo arbitro, para fora da mesma, obedecendo-se todas as
exigéncias do caput deste artigo.

Art. 15° — Em ambos os casos constantes dos arts. 13° e 14° os jogadores retornam em
condi¢Bes normais de jogo.

Art. 16° — Fica estabelecido em trés o nUmero maximo de substituicdes de jogadores de
uma mesma equipe, permitidas em partidas de competi¢des oficiais, podendo, o jogador
substituido, no entanto, retornar ao jogo. As substituicbes deverdo ser realizadas quando
do tiro de meta, gol, ou intervalo de jogo.

J - DURACAO DE JOGO

Art. 17° — O jogo tera a duragdo de 50’ (cinqiienta minutos), divididos em duas fases
(tempos) distintas de 25’ (vinte e cinco minutos) cada. Serdo marcados, no maximo, 5’
(cinco minutos) de intervalo entre o término da primeira fase e o inicio da segunda, e,
apos o final da fase inicial ocorrerd, obrigatoriamente, mudanca do lado do campo entre
as equipes.

§ 1° - O final de jogo, e/ou 0 1° tempo, ocorrem simultaneamente com o primeiro
toque do alarme do relégio ou cronémetro.

K - SAIDA DE JOGO

Art. 18° — A saida de jogo (ou centro) é a forma de se dar inicio ao jogo, no comeco de
cada fase ou apos a consolidacdo de cada gol.

Art. 19° — Constituem saida de jogo os dois lances iniciais e consecutivos, executados por
dois jogadores, de uma mesma equipe, feitos em direcdo do campo contrario. Para a
validade da saida de jogo, é necessario que:

a) A bola esteja posicionada na marca de saida;

b) Os dois botdes encarregados da saida estejam totalmente dentro da metade
do grande circulo do lado de sua equipe;

¢) No primeiro arremesso, executado, obrigatoriamente, por um dos botdes
acima, a bola seja deslocada para dentro da metade do grande circulo
correspondente ao campo do adversario. Nesse arremesso, a bola podera ser
deslocada apenas o minimo perceptivel, e podera permanecer tocando a linha
central, ou ficar sobre ela;

11



O, \g
% o
“UTERoL DE ne

Vv,

Regra Brasileira de Futebol de Mesa — Inicio de Val idade: 25/12/2006
d) No segundo arremesso, executado, obrigatoriamente, pelo segundo dos
botdes acima, a bola saia, completamente, do circulo central.

8 1° - A saida de jogo invalida constitui falta técnica.

§ 2° - A escolha da equipe que tera direito & saida de jogo, no inicio da primeira
fase, sera feita mediante sorteio efetuado pelo arbitro da partida. No entanto, um dos
contendores podera ceder a saida ao adversario. No inicio da segunda fase, a saida sera
dada pela outra equipe.

§ 3° - Apo6s os dois lances iniciais, e consecutivos, da saida de jogo, cada técnico
tera direito somente a um lance por vez, salvo em caso de dois toques.

Art. 20° — Na saida de jogo, as equipes deverao estar arrumadas, da seguinte forma, na
sua respectiva metade de campo:
a) Os goleiros, obviamente, dentro dos limites de sua area pequena;
b) Os cinco botbes de defesa, de ambas equipes, posicionados por sobre a linha
da area grande e seus supostos prolongamentos laterais ou afastados dela o
maximo de 0,06m.
c) Os bot6es de ataque da equipe encarregada da saida, da maneira seguinte:
a. Os ponteiros, cada um em seu respectivo lado, na regido compreendida
entre o ponto de intersecao do circulo central e a lateral, e
tangenciando a linha divisoria ou dela afastados o0 maximo de 0,06m;
b. Os dois botdes encarregados da saida, no interior da metade do grande
circulo em seu lado;
c. O botao restante, tangenciando ou afastado o maximo de 0,06m do
grande circulo por fora a qualquer distancia da linha divisoria.

d) Os botbes de ataque da outra equipe:
a. Os ponteiros, da mesma forma dos ponteiros adversarios;
b. Os demais botbes, tangenciando ou afastados o0 maximo de 0,06m do
grande circulo por fora a qualquer distancia da linha diviséria.

L - JOGADORES FORA DE CAMPO

Art. 21° - Sera considerado fora de campo o jogador que ultrapassar totalmente a linha
demarcatoria do campo, inclusive a linha de gol, ou tocar na palheta (diviséria de campo),
mesmo que ainda assim permaneca em campo.

Art. 22° — O jogador que sair regularmente de campo, a excecado do goleiro, sera
recolocado em campo somente apds a conclusdo do lance simples ou de dois toques do
outro técnico, observando-se, ainda o que se segue:

a) ficara impedido de executar o lance imediatamente seguinte de sua equipe;

b) devera ser posicionado no local exato onde saiu, tangenciando a linha
demarcatoria do campo, pelo lado de fora;

12
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c) Caso tenha saido pela area pequena ou transposto a linha de gol, sera
colocado tangenciando por fora a linha demarcatéria desta area pequena, no
lugar por onde a tenha ultrapassado;

d) Caso outro jogador ou a bola impeca a recolocacdo do jogador que saiu, este
aguardara fora de campo, até que o local fique desimpedido, para, entéo,
poder retornar, em condi¢des de jogo, desde que tenha cumprido o que
preceitua a letra a acima.

Art. 23° — Quando um jogador, ao fazer um lance, sai de campo, bate na rede e retorna
ao campo deslocando, direta ou indiretamente, a bola e/ou jogadores que, neste
momento, estavam parados ou em movimento, o arbitro os recolocara nos respectivos
locais onde estavam, no instante do abalroamento, e retirara do campo o jogador
causador do transtorno.

REGRA IV

M - DAS OCORRENCIAS

Art. 24° — Ocorréncias sao acontecimentos que interrompem transitoriamente o
andamento do jogo, caracterizando-se nas seguintes circunstancias:

A) Gol;

B) Tiro de meta

C) Lateral

D) Escanteio

E) Reposicao

N - GOL

Art. 25° — Constitui gol o lance, em que a movimentag&o da bola se inicia e transcorre no
meio de campo respectivo e esta bola ultrapassa totalmente a linha de gol.

§ 1° - Para a validade do gol, torna-se necessario que o técnico executante do
lance avise ao adversario, de modo claro, sua intencao de chutar em gol, indicando o
jogador que fara o arremesso, o qual s6 podera ser executado apos o técnico defensor
autoriza-lo. E obrigatorio que o técnico defensor se afaste da mesa e se mantenha quieto
até o desfecho do lance.

§ 2° - Configura-se gol, também, sempre que a bola rebater em um jogador situado
no campo do executante da jogada ( lance comum, lateral, falta técnica, tiro de meta,
reposicao) e penetrar em sua meta. Ou ainda ser arremessada, voluntariamente ou néo,
contra sua propria meta (gol contra), desde que o lance haja se iniciado e totalmente
transcorrido no campo de defesa.

§ 3° - SO sera permitido o0 arremesso a gol nas seguintes situagdes:
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A) gquando a bola estiver estacionada no campo do adversario, e o lance
pertencer a equipe atacante;

B) quando da cobranca, direta, de qualquer infracao.

8 4° - Ndo sera permitido o arremesso a gol, se a bola nao estiver totalmente
contida no meio de campo da equipe adversaria.

§ 5° - Caso a bola esteja sobre a linha diviséria do campo, ou mesmo
tangenciando-a, — 0 que é possivel certificar olhando por cima se a bola encobre
um minimo visivel da referida linha — sera considerada neutra, ndo podendo, por
conseguinte, ser arremessada a gol por nem uma das equipes.

8 6° - Se em um arremesso a gol, valido e autorizado pelo arbitro, a bola, por
qualquer motivo, transitar pelo outro meio de campo, retornar ao meio de campo
de ataque e penetrar no gol, este ndo sera validado.

8§ 7° - Se em um arremesso a gol, valido e autorizado pelo arbitro, a bola, por
qualquer motivo, tocar em qualquer botéo que, esteja tangenciando, ou por sobre
a linha divisoria, o gol sera nulo, caracterizando-se a reposicdo ou escanteio.

§ 8° - Caso o técnico peca a gol, antes do inicio do alarme do reldgio, ou
cronbmetro, ainda tera direito a realizar o lance, que sera o ultimo.

O - TIRO DE META

Art. 26° — Constitui tiro de meta a retomada de jogo, com arrumacéao das equipes, apos a
saida da bola pela linha de fundo, ou, a penetracdo, desta, na meta sem consumacéo do
gol, em lance iniciado e transcorrido no campo de ataque, por jogador da equipe atacante
e tendo a bola saido, diretamente, sem tocar em nenhum outro jogador e nem rolar.

Art. 27° — A cobranca do tiro de meta, se fara através de qualquer um dos botbes da
equipe, devendo para a realizacédo, dessa cobranga, estarem posicionados, botéo e bola,
dentro dos limites da grande area, admitindo-se que um ou outro (botédo e/ou bola)
estejam tangenciando ou sobre uma das linhas demarcatérias da area.

§ 1° - Da cobranca de tiro de meta ndo sera permitido conseguir escanteio, lateral ou gol

(a ndo ser contra). Caso isso ocorra sera marcada falta técnica conforme art. 49 8 U Il a,c
eqg.
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§ 2° - Para validade do tiro de meta, a cobranca devera ser direta, com a bola saindo da
area grande em direcao ao meio de campo (Figura 6) . Caso a bola néo atinja a linha
diviséria do meio de campo, o técnico adversario optara por lance normal ou falta técnica.
Caso atinja ou ultrapasse a linha divisoria, é considerada bola em jogo.

FHgura 06

N
\_/

Dire¢6es Possiveis

° \@L Cobradordo

O < Tiro de Meta

4

Angulo Maximo

Art. 28° — Para que a cobranca do tiro de meta seja executada, é necessario que as duas
equipes estejam devidamente arrumadas, obedecendo-se 0s seguintes critérios:

a) A ordem de arrumacao obedecera a seguinte sequéncia:
a. O cobrador arrumara primeiro 0 seu ataque;
b. O adversario, em seguida, arrumara o seu ataque;
c. O cobrador arrumara a defesa;
d. O adversério arrumara a defesa.

b) Os botdes poderao ser colocados em qualquer ponto do campo, a critério de
seu técnico, obedecendo-se, apenas, o limite maximo de 8(oito)
jogadores(inclusive o goleiro) na defesa, e sete jogadores no ataque.

c) A distancia de um jogador para outro adversario, nao podera ser inferior a
0,06m.

d) Nenhum jogador da mesma equipe podera ficar a uma distancia inferior a
0,18m dos jogadores colocados no campo do adversario, mesmo quando
posicionados no campo de defesa (Figura 4) .
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Fgura 04
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[Minimo 0.06]

P - LATERAL

Art. 29° — Constitui lateral quando a bola sair, integralmente, do campo de jogo, nas
seguintes condicdes:

A) toda vez que a bola arremessada por um jogador ultrapassar a linha lateral do
campo do adversario;

B) quando a bola lan¢ada por um jogador tocar em outro qualquer e sair pela linha
lateral em qualquer um dos dois lados do campo;

C) no caso de a bola ser impulsionada outra vez pelo mesmo jogador, em
continuacao ao lance inicial, estando o jogador e a bola ainda em campo, e sair
pela linha lateral em qualquer um dos lados do campo.

D) Quando um técnico faz um lance em qualquer lado do campo e a bola rola e
sai.
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Art. 30° — A cobranca do lateral ocorrera sempre em um Unico lance, com a bola sobre a
linha lateral, no local exato onde ela saiu.

Art. 31° — Para validade do lateral cobrado no campo de defesa, a bola devera sair em
direcdo ao campo do adversario. Caso a bola ndo atinja a linha divisoria, o técnico
adversario optara por lance normal ou falta técnica (Figura 7) . Caso atinja a linha diviséria
ou a ultrapasse é considerada bola em jogo.

Fgura 07

£
N

Dire¢des Possiveis

%

Angulp Maximo

Art. 32° — Para facilitacdo da arbitragem, toda vez que a bola ultrapassar a linha lateral, e
em seguida, j& fora de campo, vier a tocar em botdo em condi¢des de jogo, mas, com
parte do mesmo fora de campo, ou tangenciando a linha por fora, o beneficiado do lance
sera a equipe contraria aquele botao.

§ 1° — O lateral devera ser cobrado (batido) no local onde estava o botdo em que a
bola bateu por Ultimo. Caso este botédo haja permanecido no local, e ndo tenha sido
escolhido como cobrador, devera ser afastado para a realizacdo da cobranga,
retornando, em seguida ao mesmo local, e enquanto permanecer ai o cobrador ficara
preso.

§ 2° - Caso a bola volte a campo, sera considerada em jogo normalmente.

Art. 33° — Da cobranca de lateral ndo sera permitido provocar escanteio nem outro lateral
a seu favor. Caso isto ocorra, seré considerada falta técnica.
8§ U — A falta técnica devera ser cobrada:
a) No primeiro caso (escanteio) semelhante a uma reposicéo;
b) No segundo caso (lateral) semelhante a um lateral.
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Art. 34° — Todo jogador que estiver situado a uma distancia de até 0,06m do local de
cobranca do lateral podera ser retirado, a critério do técnico cobrador do lance,
retornando, contudo, ao seu local anterior apds a concluséo do arremesso. Neste caso, 0
jogador cobrador nao podera deslocar botées, ou mesmo a bola, em um segundo toque.
Caso isso ocorra, os botdes serdo recolocados em seus lugares de origem, e a bola no
ponto onde foi tocada pela segunda vez.

§ 1° - O jogador cobrador do lateral ir4 para o lugar da cobranga, tangenciando a
linha lateral por fora. Se algum jogador, que foi retirado, estiver ocupando esse espago, 0
cobrador ficara fora de jogo, aguardando a desocupacéao do local.

§ 2° - Para que o cobrador retorne em jogo, é necessario, apenas, que ele alcance

0 ponto de tangéncia sem tocar em nenhum outro jogador que esteja por perto, nao sendo
necessario a observancia de nenhuma distancia regulamentar.

Q - ESCANTEIO

Art. 35° — Constitui escanteio, o fato de bola sair integralmente pela linha de fundo da
equipe defensora, apos tocar em qualquer jogador desta equipe, em qualquer lado do
campo ou nas seguintes condicoes:
A) — quando ela é impulsionada pela segunda vez, no mesmo lance, pelo jogador
do técnico defensor, em qualquer lado do campo;
B) — quando o técnico faz um lance em qualquer lado do campo e a bola rola;
C) - quando a bola penetrar na meta, apds tocar em jogador da equipe que a
defende ou ser impulsionada por um deles, sem consumacao de gol.

Art. 36° — A cobranca de escanteio se efetuard em um Unico lance, do lado em que a bola
sair, colocando-se a bola no quarto de circulo de escanteio ou mesmo tangenciando uma
de suas linhas. Quando o escanteio se caracteriza com a penetracdo da bola no gol, o
cobrador tera direito a escolher o lado de cobra-lo.

Art. 37° — Da cobranca de escanteio ndo serd permitido provocar lateral nem outro
escanteio a seu favor. Caso isso ocorra sera considerado falta técnica.

8 U — A falta técnica deverd ser cobrada:
c) No primeiro caso (lateral) semelhante a um lateral;
d) No segundo caso (escanteio) semelhante a uma reposicao.

Art. 38° — Todo jogador que estiver situado a uma distancia de até 0,06m do local de
cobranca do escanteio poderd ser retirado, a critério do técnico cobrador do lance,
retornando, contudo, ao seu local anterior apos a conclusédo do arremesso. Neste caso, 0
jogador cobrador nao podera deslocar botGes ou mesmo a bola em um segundo toque.
Caso isso ocorra, os botdes serdo recolocados em seus lugares de origem, e a bola no
ponto onde foi tocada pela segunda vez.

§ 1° - O jogador cobrador do escanteio ird para o lugar da cobranca (quarto de
circulo), tangenciando a linha de fundo, ou de lateral, por fora. Se algum jogador, que foi
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retirado, estiver ocupando esse espaco, o cobrador ficara fora de jogo, aguardando a
desocupacao do local.

§ 2° - Para que o cobrador retorne em jogo, € necessario, apenas, que ele alcance
gualquer ponto da linha de fundo, ou da linha lateral, pertencente ao quarto de circulo,
sem tocar em nenhum outro jogador que esteja por perto, ndo sendo necessario a
observancia de nenhuma distancia regulamentar.

Art. 39° — Para facilitacdo da arbitragem, toda vez que a bola ultrapassar a linha de fundo,
e em seguida, ja fora de campo, vier a tocar em botdo, da equipe defensora, em

condi¢Bes de jogo, mas, com parte do mesmo fora de campo, ou tangenciando a linha por
fora, o beneficiado do lance sera a equipe atacante, a qual tera direito a bater o escanteio.

§ 1° - Caso a bhola volte a campo, ndo sera considerada em jogo, devendo-
se bater o escanteio.

§ 2° - Mesmo que a bola haja sido lancada por botéo da equipe defensora,
a equipe atacante sera beneficiada com o escanteio simples.

R - REPOSICAO

Art. 40° — Constitui reposicao a retomada do jogo sem arrumacgéo das equipes. Acontece
toda vez que a bola parar na pequena area, sair pela linha de fundo ou entrar na meta
sem caracterizar falta técnica ou gol.

Art. 41° — A cobranca da reposicéo se fara através de qualquer um dos botbes da equipe,
devendo para a realizagéo, dessa cobranca, estarem posicionados, botdo e bola, dentro
dos limites da grande &rea, admitindo-se que um ou outro (botao e/ou bola) estejam
tangenciando ou sobre uma das linhas demarcatorias da area.

§ 1° - Da cobrancga de reposi¢do ndo sera permitido conseguir escanteio, lateral ou gol (a
nao ser contra). Caso isso ocorra sera marcada falta técnica conforme art. 49 8U Il a,c e

g.

§ 2° - Para validade da reposi¢éo, a cobranca devera ser direta, com a bola saindo da
area grande em direcao ao campo do adversario. Caso a bola néo atinja a linha divisoria,
o técnico adversario optara por lance normal ou falta técnica. Caso atinja a linha diviséria
ou ultrapasse a mesma, sera considerada bola em jogo.

Art. 42° — Para facilitacdo da arbitragem, toda vez que a bola ultrapassar a linha de fundo,
e em seguida, ja fora de campo, vier a tocar em botdo, da equipe atacante em condi¢des
de jogo, mas, com parte do mesmo fora de campo, ou tangenciando a linha por fora, o
beneficiado do lance sera a equipe defensora, a qual tera direito a bater a reposicéo.

8§ U - Caso a hola volte a campo, sera considerada em jogo.
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REGRAV

S - DAS INFRACOES

Art. 43° — Consideram-se infragdes as seguintes violacbes da regra do jogo, as quais
exigem imediata puni¢éo do infrator, caracterizando-se como:

A) Falta.

B) Toque.

C) Lateral dois toques.

D) Escanteio dois toques.

T - COBRANCA — DISPOSICOES GERAIS

Art. 44° — A infracdo pode ter cobranca direta ou indireta. Direta, quando, ocorrida no
campo de defesa do infrator, o beneficiado opta em cobra-la em um Unico lance direto a
gol. Indireta quando é realizada em dois lances: um jogador passa a bola a outro e este
complementa a jogada, podendo arremessar a gol caso a bola esteja em seu campo de
ataque.

§ 1° - A cobranca indireta € obrigat6ria sempre que a infracdo ocorrer no campo de
ataque do infrator (campo de defesa do beneficiado).

§ 2° - Na cobranca indireta, se apds o primeiro lance a bola sair de campo
diretamente, ou tocar em jogador adversario, a equipe cobradora perdera o direito ao
segundo lance. Caso a bola toque em jogador adversario e saia pela linha lateral, o lateral
sera cobrado pela equipe deste jogador; se sair pela linha de fundo sera cobrado
reposicao.

8§ 3° - Quando da cobranca de uma infracdo, s6 sera permitido retirar jogadores
gue estejam situados a menos de 0,06m do local da cobranca, os quais, no entanto,
retornardo aos locais anteriores, ap0s a cobranca do primeiro lance.

§ 4° - Na cobranca de qualquer infragéo o goleiro adversério s6 serd manuseado
apos a adverténcia de chute a gol.

§ 5° - Caso 0 aviso de encerramento da fase do jogo se dé no mesmo instante de

uma infracdo, o técnico beneficiado ainda terd o direito de cobra-la constituindo-se na
Ultima jogada, haja ou ndo gol ou mais outra infracao.
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U-FALTA

Art. 45° - Constitui falta o lance em que um jogador tocar em outro adversario, inclusive
no goleiro, antes de bater na bola.

§ 1° - A falta no goleiro sera cobrada de qualquer ponto do interior da sua area
grande e de forma indireta.

§ 2° - Ocorrendo falta em um jogador situado em seu campo ou mesmo sobre a
linha diviséria do campo, a cobranga sera obrigatoriamente de forma indireta.

§ 3° - Ocorrendo falta em um jogador situado no campo do adversario, o técnico
favorecido tera o direito a optar por cobranca direta ou indireta.

V - PENALTE

Art. 46° — Constitui pénalti toda falta ou toque cometido dentro da area grande do técnico

infrator ou sobre a linha demarcatéria desta area.

§ 1° - Caso o0 botdo da equipe atacante que esteja colocado por sobre a linha
demarcatodria da area grande, ou a tangenciando por fora, venha a sofrer falta, sera
assinalado o pénalti, mesmo que o ponto de colisdo esteja situado fora daquela area.

§ 2° - Na cobranga do pénalti serdo tomadas as providéncias que se seguem:

A) — Afastar para fora da area grande os jogadores que porventura se
encontrem em seu interior. Estes botdes devem ir para os locais mais
proximos de onde se achavam, inclusive contornando por fora a meia
lua da area grande;

B) — Apd6s o arremesso do pénalti, e permanecendo a bola em jogo, os
jogadores participarao dos lances subsequientes nos locais onde o
arbitro os colocou;

C) - O goleiro devera ser colocado com a sua frente tocando por fora a
linha de gol.

W - TOQUE

Art. 47° — Constitui toque o lance em que a bola tocar em um técnico ou por ele for
tocada, dentro do campo ou no espaco delimitado pela projecéo vertical superior deste
campo. Incluem-se, no caso, a roupa do técnico ou qualquer objeto a ele pertencente,
como flanela, pente, palheta ...etc.

§ U — A cobranca do toque seré feita a semelhanca da falta.
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Y - LATERAL E ESCANTEIO DOIS TOQUES

Art. 48° — Acontece lateral dois-toques e escanteio dois-toques toda vez que a bola
arremessada por jogador da equipe que estiver se defendendo sair pela lateral ou de
fundo, respectivamente, do seu proprio campo, sem tocar em nenhum outro jogador e em
um Unico toque, sem rolar, mesmo que bata na trave.

§ 1° - Caso o0 boté@o que arremessou a bola para dois toques venha a toca-la, uma
segunda vez, ainda em movimento, ap6s a mesma haver transposto a linha (lateral ou de
fundo), estara caracterizado o dois-toques, mesmo que o botdo ao dar o segundo toque
ainda esteja com parte dentro de campo.

§ 2° - O lateral dois-toques e o0 escanteio dois-toques terdo, sempre, cobranca
indireta. Art. 22 § U.

§ 3° - Se a bola ap6s ultrapassar a linha de fundo ou de lateral , caracterizando o
dois toques, vier a tocar em botéo da equipe defensora, que esteja por sobre ou
tangenciando a linha de fundo, serd marcado o escanteio ou lateral dois toques.

REGRA VI

DAS FALTAS TECNICAS E DISCIPLINARES

X - FALTA TECNICA

Art. 49° — Falta Técnica vem a ser todo lance inapropriado realizado por um técnico, em
desacordo com as normas do jogo.

§ U — As faltas técnicas se caracterizam quando:
| — Na saida de jogo:

A) - Ao realizar o primeiro lance de saida o jogador ndo movimenta a bola.
Cobra-se do local onde estiver a bola, sem arrumacao das equipes;

B) - Ao realizar o primeiro lance de saida, mesmo impulsionando a bola, o

jogador cobrador tira (0) jogador adversario de campo.

Cobra-se do local onde estiver a bola.

O(s) jogador(es) adversario(s) que saiu de campo retorna a sua posi¢ao
de origem, e o jogador infrator devera ser colocado no local por onde saiu
jogador adversario, tangenciando a linha por fora.

C) - Sendo valida a saida, o jogador que fez o segundo lance desloca (0)

jogador adversario para fora de campo.
Cobra-se a depender do seguinte:
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a) Se a bola permanecer em campo, o local de cobrancga sera onde
a bola parou.
b) Se a bola sair de campo, teremos duas possibilidades de
cobranca:
1) - No lugar exato onde a bola transp0s a linha lateral;
22) — No interior da area grande, semelhante a uma
reposicéo, quando a bola houver ultrapassado a linha de fundo,
ou de gol.

Obs: Em todos 0s casos o jogador adversario deslocado para fora de campo retornara
imediatamente & posicao que ocupava e em condi¢des de jogo, enquanto o
infrator sera colocado no local onde o adversario transp6s a linha, devendo ficar
tangenciando esta por fora. Quando o jogador deslocado entra no gol, o infrator
devera ser colocado fora da area pequena, tangenciando-a, a altura do local de
saida do deslocado.

Il - No Tiro de Meta e na Reposic¢éo:

A) — O jogador que cobra o tiro de meta ou a reposicdo provoca um lateral a
seu favor.
Cobra-se com a bola no local exato em que transp0os a linha;

B) - O jogador, que cobra o tiro de meta ou reposicdo, faz com que a bola
bata em qualquer jogador situado em qualquer parte do campo, e saia
pela linha de fundo. ou de gol de seu campo.

Cobra-se com a bola no quarto de circulo correspondente ao lado
da linha de fundo onde a bola transpds, ou em qualquer marca de
escanteio, caso ela haja penetrado no gol;

C) - Ojogador, que cobrou o tiro de meta ou reposi¢do, impulsiona a bola
diretamente pela linha de gol ou de fundo do campo contrario, ou seja, a
bola sai de campo sem tocar em nenhum jogador e sem rolar.
Cobra-se em qualquer lugar da area grande do beneficiado,
semelhante a reposicao.

D) - O jogador que cobrou o tiro de meta ou a reposicéo desloca, direta ou
indiretamente, jogador adversario para fora de campo.
Na cobranca aplica-se o que preceitua as letras B e C do inciso |
deste artigo;

E) - Na cobranca do tiro de meta ou reposicao o jogador ndo consegue
colocar a bola em jogo, isto é, a bola ndo sai da area grande.
Cobra-se com a bola no bico da area grande do infrator,
correspondente ao lado onde a ocorréncia foi cobrada;

F) - O jogador € movimentado, apés cobrar o tiro de meta ou reposicao,
direta ou indiretamente, pelo seu técnico antes de a bola ser tocada por
qualquer outro jogador.

Cobra-se com a bola na posi¢do onde estava em jogo e, apos a
cobranca, os jogadores envolvidos retornardo ao local que estavam.
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G) — O jogador que cobra tiro de meta ou reposicdo provoca um escanteio a
seu favor.
O técnico beneficiado cobra de qualquer lugar de sua area grande,
semelhante a uma reposicéo.

[II) — No lateral e no escanteio:

A) — O jogador cobrador € movimentado direta ou indiretamente pelo seu
técnico antes de a bola ser tocada por qualquer outro jogador em
campo, apids a cobranca.

Cobra-se com a bola na posi¢do onde estava em jogo e, apés a
cobranca o jogador faltoso retornaré a sua posicdo anterior.

B) — O jogador cobrador provoca reposicao a seu favor.
Cobra-se com a bola no quarto de circulo correspondente ao lado da
linha de fundo onde a bola transpos, ou, em qualquer marca de escanteio, caso ela haja
penetrado no gol.

C) - O jogador cobrador provoca lateral a seu favor.
Cobra-se do local exato onde a bola transpés a linha lateral.

D) - O jogador cobrador provoca escanteio a seu favor.
Cobra-se em qualquer lugar da area grande do beneficiado,
semelhante a uma reposicao.

D) E) - O jogador cobrador desloca, direta ou indiretamente, jogador
adversario para fora de campo.
Procede-se conforme o inciso | letra ¢ deste art.

F) — Na cobranca de lateral ou escanteio a bola sai diretamente pela linha
de fundo ou de gol do campo adversario, sem rolar ou tocar em nenhum
jogador. O jogador que efetuou a cobranca fica onde parou e a cobranca se
da de qualquer parte da area grande, semelhante a reposicao.

IV) — Nas infracdes.

A) - Ao tentar efetuar a cobranca direta ou o primeiro lance de uma
cobranca indireta o jogador ndo consegue realiza-la porque furou.
Cobra-se com a bola na posi¢do onde se encontrava em campo.

B) — Apoés realizar uma cobranca direta ou o primeiro lance de uma
cobranca indireta, o jogador cobrador vem a ser movimentado, por seu
técnico, direta ou indiretamente, antes de qualquer outro jogador haver
tocado na bola.

Cobra-se com a bola na posi¢cdo onde estava em jogo. Se o adversario
optar pelo prosseguimento do lance o jogador infrator retornara a posicao onde se
encontrava anteriormente.
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V) — Oultras situacgoes:

A) - Quando o jogador que retornou ao campo é movimentado, direta ou
indiretamente, por seu técnico, antes que outro jogador de sua equipe
faca um lance ou que a bola seja movimentada.

Aplica-se a letra B do inciso IV deste art.

B) — Quando a bola, ap6s a cobranca de falta técnica ou do primeiro lance
de uma infrac@o dois toques, ocupa o espaco de jogador que houvera
sido retirado para facilitar a cobranca.

Cobra-se com a bola no lugar onde ficou. O jogador retirado retorna ao
seu lugar, caso ndo haja executado a cobranca.

C) — Quando o jogador atira a bola situada no campo adversario,
diretamente e sem rolar, e a mesma transpde a sua prépria linha de
fundo ou de gol.

Cobra-se com a bola no quarto de circulo correspondente ao lado da
linha de fundo que foi transposta, ou em qualquer quarto de circulo, se saiu pela linha de

gol.

D) — Quando a bola fica parada em cima ou em baixo de um jogador (bola
presa).
Cobra-se contra o técnico que efetuou a jogada e provocou o lance,
com a bola no local ocupado pelo jogador, que retornard, em condicdes de jogo, a sua
posicéo, apds a cobranca da falta técnica.

E) - Quando a bola for obstruida por dois jogadores da mesma equipe e
ficar (a bola) totalmente contida entre duas linhas paralelas imaginarias
gue cercam os dois jogadores (Figura 8) , e esta obstrucéo nao for
aberta no lance seguinte da equipe obstrutora.

Cobra-se com a bola no local onde estiver.
Obs: Se ap6s a desobstrucdo, e antes da bola percorrer a distancia
minima de 0,06m, os mesmos dois jogadores voltarem a obstruir a bola, sera marcada, de
imediato, a falta técnica, com cobranca no local onde a bola ficar.

O ola obstuida Fgura 08
. Bola livre Tangenciando
por dentro
o[ o0 _
O
0.06m .
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F) — Quando da cobranca de escanteio ou lateral a bola ndo percorrer a
distancia minima de 0,12m. (Figura 9)

Cobra-se do local onde a bola parou.

@ Hgura 09
“D/\'
Distancia
Minima
0,12

b

*+ Bola
CD Jogador

G) — Quando a bola, apés a execuc¢do do lance de um técnico, fica situada
entre trés jogadores de sua equipe, eqidistantes no maximo 0,06m
entre si (a bola fica totalmente contida entre retas imaginarias que
circundam os trés jogadores). (Figura 10)

Cobra-se no local onde estiver a bola.

O Bola Causando Ecnica

Fgura 10
@ 5ola NAO Causando Bcnica
/\\
/
/ . \
\\’/
Q Tangenciando
(@)
\\ G For Dentro

H) — Quando um jogador faz um lance em seu campo de defesa e

arremessa a bola diretamente pela linha de fundo ou de gol do
adversario, sem rolar.

Cobra-se em qualquer lugar da area grande, semelhante a reposicéo.
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Art. 50° — Em todos os casos de movimentacao de jogador impedido, o adversario pode
exigir o retorno ao posicionamento anterior, inclusive da bola. Neste caso, conta-se o
lance ilicito, como jogada efetuada, passando o direito de efetuar o lance ao reclamante.

Art. 51° — O técnico podera escolher entre a cobranca de uma falta técnica, uma
ocorréncia, uma infracdo a seu favor ou fazer um lance normal na partida.

Art. 52° — Ao cobrar uma falta técnica, o técnico cometera falta técnica nos seguintes
casos:

A) A cobranca provoque bola presa;

B) A bola saia de campo no primeiro arremesso, diretamente, sem tocar em
nenhum outro jogador;

C) O jogador cobrador, apds o0 arremesso, ocupe a posicao de qualquer jogador
que fora afastado para facilitar a cobranca;

D) O técnico beneficiado (cobrador) com a cobranca seja punido com falta
disciplinar.

Art. 53° - Todo botdo que provocou falta técnica, ao retornar ao jogo, ficara impedido de
ser movimentado diretamente por seu técnico, na primeira jogada deste ap0s a cobranca.

Z - FALTA DISCIPLINAR

Art. 54° — Falta disciplinar vem a ser toda atitude inconveniente praticada em desacordo
com o bom andamento da partida.

Art. 55° — As faltas disciplinares se identificam quando:

A) — O técnico ultrapassa o tempo regulamentar de 15”(quinze segundos)
para executar qualquer tipo de lance: normal, dois-toques, ou colocacao de
goleiro. Todavia, ao atingir esse tempo, o arbitro devera exigir do técnico a
imediata efetivacéo do lance;

B) - O técnico, ao posicionar-se para executar um lance, utiliza meios ilicitos
com a méao ou o braco para afastar, ou reposicionar, qualquer jogador,
inclusive o goleiro, do seu local no campo. O arbitro devera impedir a
consumacao do lance ou, se nao for possivel, fara retornar os jogadores e
a bola para suas posi¢des anteriores.

Obs: Caso haja afastamento de jogador no exato momento em que o técnico
executante do lance impulsiona seu jogador, ndo sera caracterizada a falta
disciplinar.

C) — O técnico reclama ou insinua situacdo de jogo sem prévia licenca do
arbitro, ofende-o ou a seu adversario, comenta lances, ou ainda dificulta ou
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atrasa de qualguer modo o andamento normal da partida. A critério do
arbitro e dependendo da atitude inconveniente ocorrida, o técnico infrator
podera ser punido com expulséo imediata de um jogador ou com a perda
dos pontos por encerramento do jogo.

D) - O técnico demonstra predisposicao para aplicar o anti-jogo, a “cera
técnica”, cercando a entrada do adversario para manter a bola presa a até
0,06m da linha lateral ou de fundo de campo. (Figura 11)

Fgura 11
L]
O
T ®
@
(D Q - Bola
Q Jogador Defensor
(D Jogador Atacante

E) — O técnico faz a cobranca de uma ocorréncia, infragdo, falta técnica ou
disciplinar com o seu jogador afastado da bola menos de 0,01m, apesar de
ja ter sido advertido neste particular.

F) - Ao marcar o gol, o técnico festeja de maneira mal educada, anti-esportiva
e ruidosa, promovendo algazarra, em prejuizo do bom andamento dos jogos das
demais mesas do saldo. Se neste ato, o técnico se afastar de sua mesa e invadir
0 espaco imaginéario de 0,50m em redor de outra ou outras mesas, o arbitro, de
imediato e obrigatoriamente, expulsara o jogador autor do gol. Em caso de
reincidéncia, o arbitro, de imediato e obrigatoriamente, desclassificara o infrator,
encerrando o jogo, e dando a vitéria ao adversario.

8 U - No caso da desclassificacdo acima, sera considerado o placar do momento,
caso o beneficiado esteja vencendo. Caso contrario considera-se o placar de 1X0.

Art. 56° — Excetuando-se 0s casos previstos de expulsdo imediata de jogador e
encerramento antecipado da partida, a partir da terceira falta disciplinar de um técnico,
correspondera a expulsdo de um jogador de sua equipe a cada falta disciplinar. O jogador
que sera expulso, excluindo-se o goleiro, sera o que fizer o lance imediatamente anterior a
falta disciplinar do técnico de sua equipe. Havendo dlvida, o arbitro escolhera qualquer um.
Ao se concretizar a quinta expulsdo o arbitro, obrigatoriamente, encerrara o jogo declarando
a equipe infratora como perdedora.

§ 1° - Para conhecimento do placar, aplica-se o0 § U do art. (acima)
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§ 2° - Se nos trés minutos finais o técnico reincidir a falta disciplinar, de que trata a
letra A do art. 55, com o intuito de se beneficiar com o iminente encerramento do jogo, o
arbitro podera reverter o lance em favor do adversario.

Art.57° — Conforme a situacéo, as faltas disciplinares serdo cobradas da seguinte forma:
) — Quando a bola sai de campo ou esté fora dele:

A) — Se a bola transpds a linha de fundo do campo do técnico
beneficiado, a cobranca sera feita em qualquer lugar de sua
area grande, semelhante a reposicdo; Se ela transp6bs a linha de
fundo do campo do infrator, a cobranca sera feita no quarto de
circulo do lado correspondente ao que ela saiu;

B) — Se a bola transp6s a linha de gol do campo do técnico
beneficiado, a cobranca sera realizada em qualquer lugar de
sua area grande semelhante a reposicéo; Se ela ultrapassou a
linha de gol do campo do infrator ( sem caracterizagéo de gol), a
cobranca sera feita no bico da area grande, da equipe infratora,
em qualquer lado.

C) — Se abola transpés a linha lateral, a cobranca sera executada
no ponto em que a linha foi transposta.

II) - Quando a vez de jogar pertencia ao técnico punido (infrator):

A) - A cobranca (inversao de lance) sera efetuada no lugar onde a
bola estiver em campo, seja em caso de lance normal, lateral ou
escanteio, de um ou dois toques, falta, toque, falta técnica ou
saida de jogo.

B) — Se o infrator fosse bater tiro de meta ou reposicao, o
beneficiado pela cobranca podera optar por qualquer bico de
area do infrator.

Art. 58° - Respeitadas as ressalvas do art. X, a cobran¢a de uma falta técnica ou
disciplinar, que, obrigatoriamente, é realizada em apenas um lance, permite ao jogador
cobrador:

A) — Provocar lateral ou escanteio a seu favor;

B) - Deslocar, direta ou indiretamente, jogador adversario para fora de campo;

C) - Impulsionar a bola a qualquer distancia do local da cobranca.
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DISPOSICOES GERAIS

Art. 59° - Quando, em um lance, acontecer mais de um fato punivel, como ocorréncia,
infracdo, falta técnica ou disciplinar, o técnico beneficiado poderéa escolher para cobrar o
gue melhor lhe convier, ou ainda, optar pela continuacéo do jogo.

Art. 60° - O jogador que efetuar alguma cobranca de ocorréncia, infracdo, falta técnica ou
disciplinar s6 podera ser movimentado, direta ou indiretamente por seu técnico, apés
outro jogador, de qualquer das equipes movimentar a bola.

Art. 61° - Nos desempates através de pénaltis a distancia, a bola devera ser colocada na

marca de pénalti, enquanto o botdo cobrador se colocara do outro lado do campo, tendo
como ponto de partida, a area do arco de circulo denominada meia lua da area.
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