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l. Prologo

O Texto das Regras, os Comentdrios, as Sinalizacdes da IHF, os Esclarecimentos das
Regras de Jogo e o Regulamento da Area de Substituicdes séo todos componentes
das Regras Gerais.

Notem, por favor, que o infegrado “Guia Geral e Interpretacdes” € um guia adicional
para a aplicacdo de certas regras. A versdo antiga publicada em 2010 com
atualizacdes ndo é mais valida. O “Guia Geral e Interpretacdoes” serd expandido, se
necessario.

O “Guia para Construcdo de Quadras e Balizas”, que estd simplesmente incluidos no
livro de Regras para a conveniéncia dos usudrios daquele texto, ndo € parte integral
das Regras.

Noia:
Como forma de simplificacdo, este livio geralmente utiliza a forma masculina das
palavras para se referir aos jogadores, oficiais, arbifros e outras pessoas.

Contudo, as regras se aplicam igualmente para participantes dos sexos masculino e
feminino, excecdo feita para as regras sobre o tamanho das bolas a ser utilizadas (ver
Regra 3).
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Regra 1
A Quadra de Jogo

A guadra de jogo figs. 1a e 1b) € um ret@ngulo com 40 metros de comprimento
e 20 metros de largura. Consiste em duas areas de gol (ver Regra 1:4 e Regra 6)
e uma drea de jogo. Os lados maiores sao chamados de linhas laterais e os lados
menores sado chamados de linhas de gol (entre os postes da baliza) ou linhas de
fundo (em ambos os lados da baliza). Deveria haver uma zona de seguranca
ao redor da quadra de jogo, comlargura minima de 1 metro ao longo das linhas
laterais e 2 metros atras das linhas de fundo. As caracteristicas da quadra de
jogo ndo devem ser alteradas durante o jogo de forma que somente uma
equipe ganhe vantagem.

A baliza (ver fig. 2a e 2b) é colocada no centro de cada linha de fundo. As
balizas devem estar firmemente fixadas ao solo ou ds paredes atras delas. Suas
medidas interiores sdo de 2 metros de altura e de 3 metros de largura. Os postes
das balizas sdo unidos por um travessdo horizontal. As faces posteriores dos
postes devem estar alinhadas com o lado posterior da linha de gol. Os postes e
o fravessdo devem fer uma seccdo quadrada de 8 cm. As frés faces visiveis da
quadra devem ser pintadas com faixas alternadas em duas cores contrastantes
que, por sua vez, contrastem claramente com o fundo da quadra. As balizas
devem ter uma rede, que deveria ser fixada de modo que a bola arremessada
para dentro da baliza fique dentro dela naturalmente.

Todas as linhas da quadra fazem parte da superficie que elas delimitam. As
linhas de gol devem ter 8 cm de largura entre os postes (ver fig. 2a), enquanto
tfodas as outras linhas medirdo 5 cm de largura. As linhas entre duas dareas
adjacentes podem ser frocadas por uma pinfura completa da area que elas
delimitam, usando para isto, cores diferentes.

Em frente de cada baliza, hd uma drea de gol (ver fig. 5, pagina 100). A drea
de gol é definida por uma linha de darea de gol (linha de 6 metros), marcada
Como segue:

a. Uma linha de 3 metros diretamente em frente & baliza; esta linha é paralela
alinha de gol e estd a 6 metros de dist@ncia (medidos desde a face posterior
da linha de gol até a face anterior da linha da area de gol);

b. Dois quartos de circulo, cada qual com um raio de 6 metros (medidos desde
o Aangulo interno posterior de cada poste da baliza), conectando aquela
linha de trés metros de comprimento com a linha de fundo (ver figs. 1a, Tb e
20).

A linha de tiro livre (linha de 9 metros) € uma linha tfracejada a 3 metros de
distGncia da linha da drea de gol. Ambos os seguimentos da linha e os espacos
entre eles medem 15 cm. (ver figs. Ta e 1b).
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10.

11.

A linha de 7 metros € uma linha com 1 metro de comprimento, marcada
diretamente em frente & baliza. Ela é paralela & linha de gol, a uma distancia
de 7 metros (medidos desde a face posterior da linha de gol até a face anterior
da linha de 7 metros); (ver figs. 1a e 1b).

A linha de limitacdo do goleiro (linha de 4 metros) € uma linha de 15 cm de
comprimento, marcada diretfamente a frente de cada baliza. Ela é paralela &
linha de gol, a uma distancia de 4 metros (medidos desde a face posterior da
linha de gol até a face anterior da linha de 4 metros); (ver figs. Ta e 1b).

A linha central une os pontos centrais das duas linhas laterais (ver figs. 1a e 3).

Um circulo com o di@metro de 4 metros, chamado de drea de tiro de saida, serd
colocado no meio da linha central (ver figura 1b e Regra 10:5).

A drea de tfiro de saida pode ser:

a. Uma drea de cor diferente entre ela e a quadra de jogo (diGmetro de 4
metros).
b. Um circulo.

Nota:

A drea de tiro de saida é obrigatdria em eventos da IHF e Ligas de handebol
profissional adulto e é opcional para as Confederacdes Continentais e outros
eventos organizados pelas Confederacdes Nacionais.

A linha de substituicdo (um segmento da linha lateral) para cada equipe se
estende desde a linha central a uma distncia de 4,5 metros para cada lado.
Este ponto final da linha de substituicdo € prolongado por uma linha paralela a
linha central, e estende-se por 15 cm para dentro da quadra e 15 cm para fora
(verfigs. 1 e 3).

A drea do freinador comeca a 3,5 m da linha central e fermina a 8 m da
respectiva linha de gol externa e inclui, na medida do possivel, a area
diretamente atrds do banco.

Noia:

Maiores requisitos e detalhes técnicos para a quadra de jogo e balizaspodem ser
encontrados no capitulo Guia para Construcdo de Quadras de Jogo e Balizas, na
pagina 99.
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Figura Ta: A Quadra de Jogo — somente com a Linha Central
Dimensoes indicadas em cm.
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Figura 2a: A Baliza
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Figura 3: Linhas e Area de Substituicto
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A mesa para o secretdrio e o cronometrista e os bancos para os substitutos devem
ser posicionados de forma que o secretdrio e o cronometrista possam ver as linhas de
substituicdes. A mesa deve ser colocada mais perto da linha lateral do que os
bancos, pelo menos a 50 cm do lado de fora da linha lateral.
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Regra 2

A Duracdo da Partida, o Sinal de Término e o Time-out

A Duracdo da Partida

1. A duracdo normal de uma partida para todas as equipes com jogadores de
idade igual ou acima de 16 anos é de 2 tempos de 30 minutos. O intervalo de
jogo € normalmente de 10 minutos.

A duracdo normal da partida para equipes de adolescentes com idade entre
12 e 16 anos € de 2 x 25 minutos, e no grupo de idade entre 8 e 12 anos o fempo
€ de 2 x 20 minutos. Em ambos os casos, o infervalo de jogo € normalmente de
10 minutos.

Nota:

A IHF e as Confederacdes Confinentais e Nacionais tém o direito de aplicar
regulamentos derivados, em suas dareas de abrangéncia, relacionados com o
intervalo de jogo. O tfempo maximo de intervalo sera de 15 minutos.

2. Uma prorrogacdo serd jogada apds 5 minutos de intervalo, caso uma partida
acabar empatada e tenha que ser determinado um vencedor. A prorrogacdo
consiste em 2 periodos de 5 minutos, com um intervalo de 1T minuto.

Se a partida continuar empatada depois da primeira prorrogacdo, uma
segunda prorrogacdo serd jogada, apds um intervalo de 5 minutos. Esta
segunda prorrogacdo fambém tem dois periodos de 5 minutos com intervalo
de 1 minuto.

Se a partida continuar empatada, o vencedor serd determinado de acordo
com o regulamento particular da competicdo. No caso em que a decisdo for
usar o tiro de 7 metros como desempate para conhecer o vencedor, 0s
procedimentos indicados a seguir devem ser seguidos.

Comentario:

Se o firo de 7 metros for usado como critério de desempate, os jogadores que nGo
estado excluidos ou desqualificados ao final do tempo de jogo estdo autorizados a
participar das cobrancas (Ver também Regra 4:1, 4° paragrafo). Cada equipe
nomeia b jogadores. Estes jogadores executam um arremesso cada, alternando com
0s jogadores da outra equipe. NGo é necessario que as equipes pré-determinem a
sequéncia dos seus jogadores. Os goleiros podem ser liviemente escolhidos e
substituidos entre os jogadores aptos a participar. Os jogadores fambém podem
participar no tiro de 7 metros como arremessadores e goleiros.

Os arbitros decidem qual baliza serd usada. Os arbitros fazem um sorteio e a equipe
vencedora escolhe se deseja arremessar por primeiro ou por dltimo. Depois da

12 Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



sequéncia de cinco arremessos de cada equipe, caso o placar ainda estiver
empatado, a equipe que arremessou pPor primeiro na sequéncia anterior PAssa a
arremessa por dltimo a sequéncia seguinte (inversdo da ordem de arremesso em
relacao a primeira sequéncia).

Para esta contfinuacdo, cada equipe deve, de novo, nomear cinco jogadores. Todos
ou alguns deles podem ser os mesmos da primeira rodada. Este método de nomear
cinco jogadores a cada vez, continua enquanto for necessario. Contudo, o vencedor
desta vez sera decidido logo que houver um gol de diferenca, apds cada equipe ter
realizado o mesmo numero de arremessos. Se a decisdo por tiros de 7 metros for
decidida na primeira rodada antes que ambas as equipes tfenham executado cinco
arremessos cada, NAo sera necessario executar 0s arremessos restantes.

Os jogadores podem ser desqualificados de seguir participando nos tiros de 7 metros
em caso de conduta antidesportfiva significante ou repetida (16:6e). Se isto
acontecer com um jogador que acabou de ser nomeado para compor O grupo de
5 arremessadores, a equipe deve nomear um outro executante.

Sinal de Término

3. O tempo de jogo comeca com o apito do arbitro autorizando o firo de saida
inicial. O tempo de jogo acaba com o sinal de término automdatico do placar
ou do cronometrista. Se nenhum sinal soar, o arbitro, o cronometrista ou o
Delegado apitam para indicar que o tempo de jogo terminou (17:9).

Comentdrio:

Se um placar com sinal automatico ndo estiver disponivel, o cronometrista deverd
usar um cronémetro de mesa ou manual e finalizar o jogo com o sinal de término.
(18.2, 2° paragrafo).

4, As infracdoes e condutas anfidesportivas que acontecerem antes ou
simultaneamente ao sinal de término (seja no intervalo, final de jogo e também
nos meios tfempos da prorrogacdo) também serdo punidas, inclusive se o
resultado do ftiro livre (segundo a Regra 13:1) ou tiro de 7 metros ndo pdde ser
executado até o final do sinal.

Similarmente, o tiro deve ser recobrado, se o sinal de férmino (seja no intervalo,
final de jogo e fambém na prorrogacdo) soar precisamente quando um firo livre
ou tiro de 7 metros estiver sendo executado ou quando a bola ja estiver no ar.

Em ambos os casos, os arbitros somente finalizam o jogo depois que o firo livre
ou tiro de 7 metros tenha sido cobrado (ou recobrado) e o seu resultado
imediato tenha sido estabelecido.

5. Durante os tiros livres cobrados (ou recobrados) de acordo com a Regra 2:4,
algumas restricdes especiais com relacdo das posicoes dos jogadores e
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6.

7.

substituicoes se aplicam. Como uma excecdo na flexibilidade normal para as
substituicoes indicadas na Regra 4:4, a Unica substituicdo de jogador permitida
serd para um jogador da equipe atacante. Similarmente, a equipe defensora
tem permissdo para substituir um jogador de quadra por um goleiro se esta
equipe estiver jogando sem goleiro quando o sinal de término for dado. As
violacoes serdo penalizadas segundo a Regra 4:5, 1° paragrafo. Além do mais,
todos 0s companheiros do executante devem estar posicionados pelo menos a
3 metros de distGncia dele, além de se posicionarem do lado de fora da linha
de tiro livre da equipe adversaria (13:7, 15:6, ver também Esclarecimento n° 1).
As posicoes dos jogadores defensores estdo indicadas na Regra 13:8.

Os jogadores e os oficiais de equipe sdo passiveis de receber punicoes
disciplinares pelas infracdes ou condutas antfidesportivas que acontecerem
durante a execucdo de um firo livre ou tiro de 7 metros nas circunstancias
descritas nas Regras 2:4-5. Uma infracdo cometida durante tais tiros ndo pode,
contudo, implicar em um tiro livre contra.

Se os arbitros determinam que o cronometrista apitou o sinal de término (para o
intervalo, final de jogo ou prorrogacdo) muito cedo, eles devem manter os
jogadores na quadra e jogar o fempo restante. A equipe que estava com a
posse de bola no momento do sinal prematuro permanecerd com a posse
quando o jogo recomecar. Se a bola estava fora de jogo, entdo o jogo serd
recomecado com o tiro respectivo a situacdo. Se a bola estava em jogo, entdo
a partida serd reiniciada com um firo livre, conforme as Regras 13:4a-b. Se o
primeiro periodo de jogo (ou prorrogacdo) for tferminado muito tfarde, o
segundo periodo deve ser encurtado correspondentemente. Se o segundo
periodo da partida (ou prorrogacdo) terminou muito tarde, entdo os arbitros
nGo estdo em condicdes de mudar mais nada.

Time-out

8.

9.

Os arbitros decidem o inicio e a duracdo de uma interrupcdo (“fime-out”). Um
tfime-out é obrigatdrio quando:

Uma exclusdo por 2 minutos ou uma desqualificacdo for aplicada;
Um fempo técnico for concedido;

Houver um sinal de apito do cronometrista ou do Delegado Técnico;
Consultas entre os arbitros forem necessarias, conforme a Regra 17:7.

Qoo

Um tfime-out normalmente também serd dado em outras ocasioes,
dependendo das circunstancias (ver Esclarecimento n° 2).

As infracoes ocorridas durante um fime-out tfém as mesmas consequéncias que
as infracdes ocorridas durante o tfempo de jogo (16:10).

Em principio, os arbifros decidem quando o cronémetro serd parado e iniciado
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em conexao com um fime-out. A intferrupcdo do tempo de jogo serd indicada
ao cronometrista através de trés apitos curtos e a sinalizacdo n° 15. Contudo, no
caso de fime-outs obrigatdrios, onde o jogo foi interrompido por um apito do
cronometrista ou Delegado (2:8b-c), o cronometrista deve parar o crondmetro
oficial imediatamente, sem esperar a confirmacado dos arbitros. O apito sempre
deve soar para indicar o reinicio do jogo apds um time-out (15:5b).

Comentario:

Um sinal de apito proveniente do cronometrista/Delegado efetivamente para o jogo.
Mesmo que os arbitros (e os jogadores) ndo percebam imediatamente que o jogo foi
inferrompido, qualquer acdo na quadra depois do sinal do apito sera invdlida. Isto
significa que se um gol foi marcado depois do apito proveniente da mesa, o “gol”
deve ser invalidado. Similarmente, a decisGo em conceder um tiro para a equipe (tiro
de 7 metros, tiro livre, tiro lateral, tiro de saida ou tiro de meta) também sera
invalidado. O jogo deve ser entdo, recomecado da maneira que correspondia a
siftuacao existente quando o secretdrio/Delegado apitaram. (Deveriamos ter em
mente que a razdo tipica para esta infervencdo € um tempo técnico ou uma falta
de substituicdo).

No entanto, qualquer punicdo disciplinar dada pelos arbitros enfre 0 momento do
apito proveniente do cronometrista/Delegado e o momento que os arbitros param a
acao, permanece valida. Isto se aplica sem levar em conta o tipo da violagdo e a
severidade da punicdo.

10. Cada equipe tem o direito de receber um tempo técnico de 1 minuto em cada
periodo de fempo de uma partida regular, mas ndo na prorrogacdo
(Esclarecimento n° 3).

Noia:

A IHF e as Confederacdes Contfinentais e Nacionais tem o direito de aplicar
regulamentos derivados, em suas dareas de abrangéncia, relacionados com o
numero de tempos técnicos, dizendo que cada equipe tem o direito de receber trés
fempos técnicos de 1 minuto por partida (excluindo-se as prorrogacées), mas so
pode ser garantido um maximo de dois fempos técnicos em cada periodo do tempo
regular de jogo. (ver Nota no Esclarecimento n° 3).
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Regra 3
A Bola

1. Abola é feita de couro ou material sintético. Ela deve ser esférica. Sua superficie
nGo pode ser brilhante nem escorregadia (17:3).

2. Asseguintes duas diferentes categorias de bolas de handebol serdo aplicadas:
a) Bolas de Handebol jogado com cola (resina)

Os seguintes tamanhos de bola (circunferéncia e peso) devem ser usados Nas
diferentes categorias de idade:

- 58 a 60 cm de circunferéncia e 425 a 475 g de peso (Tamanho 3 IHF), para
homens e equipes juvenis masculinas (acima de 16 anos).

- 54 a 56 cm de circunferéncia e 325 a 375 g de peso (Tamanho 2 IHF), para
mulheres, equipes juvenis femininas (acima de 14 anos) e equipes
masculinas adolescentes (com idade entre 12 e 16 anos).

- 50 a 52 cm de circunferéncia e 290 a 330 g de peso (Tamanho 1 IHF), para
equipes femininas de criancas (8 e 14 anos) e equipes masculinas de
criancas (entre 8 e 12 anos).

b) Bolas de Handebol jogado sem cola (resina)

Os seguintes tamanhos de bola (circunferéncia e peso) devem ser usados nas
diferentes categorias de idade:

- 55,56 a 57,5 cm de circunferéncia e 400 a 425 g de peso (Tamanho 3 IHF),
para homens e equipes juvenis masculinas (acima de 16 anos).

- 51,5 a 53,5 cm de circunferéncia e 300 a 325 g de peso (Tamanho 2 IHF),
para mulheres, equipes juvenis femininas (acima de 14 anos) e equipes
masculinas adolescentes (com idade entre 12 e 16 anos).

- 49 a 51 cm de circunferéncia e 290 a 315 g de peso (Tamanho 1 IHF), para
equipes femininas de criancas (8 e 14 anos) e equipes masculinas de
criancas (entre 8 e 12 anos).

Comentario:
O requerimento técnico para as bolas serem usadas em fodos os jogos internacionais
esta descritas nos "Regulamentos das Bolas da IL.H.F.”.

O famanho e o peso das bolas a ser usadas no Mini-Handebol ndo sao
regulamentados nas regras normais de jogo.

3. Para cada partida, deve haver pelo menos duas bolas disponiveis. As bolas
reservas devem estar disponiveis na mesa de confrole para uso imediato
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durante o jogo. As bolas devem estar de acordo com 0s requisitos das Regras
3:1-2.

Os arbitros decidem quando usar a bola reserva. Em tais casos, os arbitros
deveriam colocar a bola reserva em jogo rapidamente, para minimizar
interrupcdes e evitar time-outs.
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Regra 4

A Equipe, as Substitui¢oes, o Equipamento e os Jogadores Lesionados

A Equipe

1.

Uma equipe consiste em até 14- 16 jogadores.

NGo mais do que 7 jogadores podem estar presentes na quadra de jogo ao
mesmo tempo. Os demais jogadores sdo suplentes.

Um jogador que for identificado como goleiro pode se tornar jogador de
quadra a qualguer momento (Veja, contudo, Regra 8:5 Comentdrio, 2°
paragrafo). Similarmente, um jogador de quadra pode se tornar um goleiro a
qualguer momento desde que esteja identificado como tal (ver, contudo,
Regras 4:4 e 4:7). Apenas um jogador de cada equipe pode ser identificado
como goleiro na quadra ao mesmo tfempo.

Se uma equipe estiver jogando sem goleiro, um ndmero maximo de 7 jogadores
de quadra serd permitido ao mesmo tempo na quadra de jogo. Veja Regras
4.7, 6.1, 6:2c, 6:3, 8:7f, 14:10).

As Regras 4:4 - 4.7 serdo aplicadas quando houver a substituicdo de um goleiro
por um jogador de quadra.

No inicio da partida, uma equipe deve ter pelo menos 5 jogadores em quadra.

O numero de jogadores da equipe pode ser aumentado em até 34~ 16 em
qualguer momento durante a partida, incluindo a prorrogacado.

A partida pode continuar mesmo se uma equipe ficar reduzida a menos de 5
jogadores na quadra. Depende dos arbifros julgarem se e quando uma partida
deveria ser definitivamente suspensa. (17:12).

Nofta:

A IHF e as Confederacdes Confinentais e Nacionais tém o direito de aplicar
regulamentos derivados, em suas areas de abrangéncia, relacionados ao numero de
jogadores. Contudo, ndo mais do que 16 jogadores serdo permitidos.

2.

Uma equipe tem permissdo de utilizar um mdaximo de 4- 5 oficiais de equipe em
uma partida. Estes oficiais de equipe ndo podem ser substituidos durante o curso
da partida. Um deles deve ser designado como “oficial responsdvel pela
equipe”. Somente este oficial tem permissdo para se dirigir ao
secretdrio/cronometrista e, possivelmente, aos drbitros (ver, contudo,
Esclarecimento n° 3).
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Normalmente, um oficial de equipe ndo tem permissdo para entrar na quadra
durante a partida. Uma violacdo a esta regra serd penalizada como conduta
antidesportiva (ver Regras 8:7-10, 16:1b, 16:3e-g e 16:6c). A partida serd
reiniciada com um firo livie para o adversario (13:1a-b; ver, contudo,
Esclarecimento n® 7).

Uma vez que a partida comecou, o “oficial responsavel pela equipe” deve
assegurar-se de que, na zona de substituicGdo nenhuma outra pessoa além dos
oficiais da equipe registrados (mdaximo 4- 5) e os jogadores autorizados a jogar
(ver 4:3) estejam presentes na area de substituicdo. Ele também é responsavel
pela conformidade da equipe com o Regulamento da Area de Substituicdo.
Violacdes conduzem a punicdo progressiva para o “oficial responsavel pela
equipe” (16:1b, 16:3e e 16:6C).

Um jogador ou oficial de equipe estd autorizado a participar se ele estiver
presente no inicio da partida e estiver inscrito na sumula de jogo.

Os jogadores e oficiais de equipe que chegarem depois da partida ter sido
iniciada devem obtfter a sua autorizacdo para participar com o
secretario/cronometrista e devem ser inscritos na simula.

Um jogador autorizado a participar pode, em principio, entrar na quadra
através da linha de substituicdo da sua propria equipe a qualquer momento.
(Ver, contudo, Regras 4:4 e 4:6).

O “oficial responsavel pela equipe” deve se assegurar que somente 0s
jogadores que estdo autorizados a jogar enfrem na quadra. Uma violacdo serd
penalizada como conduta antidesportiva cometida pelo “oficial responsavel
pela equipe” (13:1a-b; 16:1b. 16:3d, e 16:6¢C; ver, contudo, Esclarecimento n° 7).

Substituicoes de Jogadores

4,

Os jogadores suplentes podem entrar na quadra a qualguer momento e
repetidamente (ver, contudo, Regra 25 e 4:11), sem aqvisar ©
secretdrio/cronometrista, desde que os jogadores que eles vao substituir j&
fenham saido da quadra (4:5).

Os jogadores envolvidos na substituicdo, devem sempre sair e entrar na quadra
através da sua propria linha de substituicdo (4:5). Estas prerrogativas fambém se
aplicam para a substituicdo dos goleiros (ver também 4.7 e 14:10).

As regras de substituicdes fambém se aplicam duranfe um fime-out (exceto
duranfe um Tempo Técnico).

19

Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



Comentario:

O propdsito do conceito da ‘linha de substituicGo” & assegurar substituicoes
ordenadas e justas. Nao é intencdo causar punicées em outras situacoes, onde um
jogador pisa sobre a linha lateral ou fora da linha de fundo de maneira descuidada
e sem nenhuma infencdo de ganhar vantagem (por exemplo, para pegar dgua ou
uma toalha no banco logo apds a linha de substituicdo ou sair da quadra de uma
maneira esportiva quando receber uma exclusGo e cruzar a linha lateral para o
banco, por fora da linha delimitadora de 15 cm). O uso tatico e ilegal da area fora
da quadra sdo fratados separadamente na Regra 7:10.

5.

Uma falta de substituicdo deverd ser penalizada com uma exclusdo de 2
minutos para o jogador infrator. Se mais de um jogador da mesma equipe
cometer uma falta de substituicdo na mesma situacdo, somente o primeiro
jogador que cometeu a infracdo serd penalizado. A partida serd reiniciada com
um tiro livre para os adversarios (13:1a-b; ver contudo, Esclarecimento n° 7)

Se um jogador adicional entrar na quadra sem fazer uma substituicdo, ou se um
suplente interferir ilegalmente no jogo a partir da drea de substituicdo deverd
haver uma exclusdo de 2 minutos para tal jogador. Além disso, esta equipe deve
ser reduzida em um jogador na quadra pelos proximos 2 minutos (além do que,
o jogador adicional que entrou na quadra deve sair).

Se um jogador entrar na quadra enquanto estiver cumprindo uma exclusdo de
2 minutos, ele deverd receber uma exclusdo de 2 minutos adicional. Esta
exclusdo deve comecar imediatamente, e a equipe deve ser reduzida na
quadra em mais um jogador que cumprird o tfempo que faltava da primeira
exclusdo.

Em ambos os casos, a partida serd reiniciada com um firo livre para os
adversarios (13:1a-b; ver, contudo, Esclarecimento n® 7).

Equipamentos

Todos os jogadores de quadra de uma equipe devem vestir uniformes idénticos.
As combinacdes de cores e desenhos para as duas equipes devem ser
claramente distinguiveis umas das outfras. Todos os jogadores utilizados na
posicAo de goleiro numa equipe devem vestir a mesma cor, uma cor que 0s
diferenciem dos jogadores de quadra de ambas as equipes bem como do(s)
goleiro(s) da equipe adversaria (17:3).

Os jogadores devem utilizar nimeros visiveis que mecam, pelo menos, 20 cm de
altura nas costas da camiseta e pelo menos 10 cm na frente. Os NUMeros
utilizados deverdo ser de 1 a 99. Um jogador que estd trocando sua posicdo
entre jogador de quadra e goleiro, deve utilizar o mesmo nimero em ambas as
posicoes. As cores dos numeros devem contrastar claramente com as cores e
desenhos da camisa.
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Os jogadores devem utilizar calcados esportivos. Nao € permitido utilizar objetos
que possam ser perigosos para os jogadores ou fornecer aos jogadores
vantagens inapropriadas. Isto inclui, por exemplo, protecdo para a cabecaq,
mascara de rosto, luvas, braceletes, pulseiras, reldgios, anéis, piercings visiveis,
colares ou gargantilhas, brincos, dculos sem tiras de sustentacdo ou com
armacado solida, objetos que possam causar cortes ou escoriacoes (as unhas
devem estar cortadas no tamanho curto) ou qualguer outro objeto que pPossa
ser perigoso (17:3).

Os jogadores que ndo cumprirem estes requisitos NnGo estardo autorizados a
participar da parfida até que o problema tenha sido corrigido.

Anéis achatados, brincos pequenos e piercings visiveis podem ser autorizados,
desde que sejam cobertos com uma fita, de modo que eles ndo sejam julgados
COMO Perigosos para os jogadores. Faixas, lencos para a cabeca e braceletes
de capitdo sdo permitidos desde que sejom confeccionados com material
elastico e macio.

O Oficial Responsavel pela Equipe dard ciéncia ao assinar a simula / registro
dos jogadores antes do jogo comecar, atestando que todos os jogadores estGo
corretamente equipados. Se os drbitros observarem erro no equipamento
depois que o jogo tenha comecado (de acordo com a Regra 4.9), o oficial
responsavel pela equipe serd punido progressivamente e o referido jogador terd
que sair de quadra até que corrija o problema.

Se a equipe tem alguma duvida sobre o equipamento, o oficial responsavel
pela equipe tfem que contatar os arbitros ou o Delegado antes do inicio do jogo
(ver também “Guia Geral e Interpretacdes”, Apéndice 2).

Jogadores Lesionados

10.

11.

Um jogador que esteja sangrando ou que tenha sangue no seu COorpo ou
uniforme deve sair da quadra imediatamente e voluntariamente (através de
uma substituicdo normal), de modo a estancar o sangramento, cobrir a ferida
e limpar o corpo e o uniforme. O jogador ndo deve retornar & quadra de jogo
até cumprir o estabelecido acima.

Um jogador que ndo seguir as instrucoes dos arbitros relacionadas a estes
aspectos, serd considerado culpado de cometer conduta antidesportiva (8:7
16:1b e 16:3d).

Em caso de lesdes, os arbitros podem dar autorizacdo (mediante a sinalizacdo
n° 15 e 16) para que duas pessoas que estejam autorizadas a participar (ver
Regra 4:3) entrem na quadra durante um time-out, com o propdsito especifico
de aftender o jogador lesionado da sua propria equipe.
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Depois de receber atendimento médico dentro da quadra de jogo, o jogador
tfem que sair de quadra imediatamente. Ele somente podera reentrar na quadra
apods o terceiro ataque de sua propria equipe (para os procedimentos e
excecoes veja Esclarecimento n° 8).

N&o importa a contagem de nUmeros de ataque, o jogador pode reentrar na
quadra de jogo apds o intervalo de jogo. Se o jogador entrar na quadra de jogo
antes, ele deverd ser punido de acordo com a Regar 4:4-4:6.

Nota:
Somente as Confederacdes Nacionais estGo autorizadas a suspender as normas da

Regra 4:11, 2° paragrafo, em competicdes de categoria Juvenil.

Se pessoas adicionais entrarem na quadra depois que duas pessoas ja tiverem
entrado, incluindo ai pessoas da equipe que ndo foi afetada, devem ser
punidas como entrada ilegal, se for o caso de um jogador segundo a Regra 4.6
e 16:3a, e se for o caso de um oficial de equipe segundo a Regra 4:2, 16:1b,
16:3d, e 16:6¢c. Uma pessoa que foi autorizada a entrar em quadra segundo a
regra 4:11, 1° paragrafo, mas ao invés de atender o jogador lesionado, ministra
instrucoes aos jogadores, se aproxima dos adversarios ou arbitros, efc., serd
considerado culpado de cometer uma conduta antidesportiva (16:1b, 16:3d e
16:60).
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Regra 5

0 Goleiro

Ao goleiro é permitido:

1.

Tocar a bola com qualquer parte do corpo, sempre que estiver numa tentativa
de defesqa, dentro de sua drea de gol.

Mover-se com posse de bola dentro da drea de gol, sem estar sujeito as
restricbes aplicadas aos jogadores de quadra (7:2-4; 7:7). No entanto, o goleiro
ndo tem permissdo de atrasar a execucdo do tiro de meta (6:4-5, 12:2 e 15:5b).

Sair da drea de gol sem a bola e participar da parfida na drea de jogo; ao fazé-
lo, o goleiro se sujeitard as mesmas regras aplicadas aos jogadores na area de
jogo (exceto na situacdo descrita na Regra 8:5 Comentdrio, 2° paragrafo).
Considera-se que o goleiro estda fora da drea de gol tdo logo qualquer parte de
seu corpo tfoque o solo pelo lado de fora da linha da area de gol.

Sair da drea de gol com a bola e jogd-la de novo na drea de jogo, se ele ndo
fiver conseguido ganhar o controle do corpo e/ou da bola e-completo-controle
D

Ao goleiro ndo é permitido:

5.

10.

Colocar em perigo o adversario em qualquer tentativa defensiva (8:3, 8.5, 8:5
Comentario, 13:1b).

Sair da area de gol com a bola controladqg; isto implica um tiro livre (de acordo
com as Regras 6:1, 13:1Ta e 15:7, 3° paragrafo), se os arbitros ja haviam apitado
para a execucdo do tiro de meta. Em outros casos, simplesmente se repete o
tiro de meta (15:7, 2° paragrafo). (Ver, no entanto, a inferpretacdo da
vantagem na Regra 15:7, quando o goleiro estd para perder a bola fora da linha
da drea de gol depois de fer cruzado tal linha com a bola em suas mados).

Tocar a bola que estd parada ou rolando no solo do lado de fora da drea de
gol, estando ele dentro da mesma (6:1, 13:10).

Levar a bola para dentro da drea de gol quando ela estiver parada ou rolando
no solo do lado de fora da drea de gol (6:1, 13:1a).

Reentrar na drea de gol vindo da area de jogo com posse de bola (6:1, 13:1a).

Tocar a bola com o pé ou com a perna abaixo do joelho quando ela estiver
movendo-se para fora em direcdo da drea de jogo (13:1a). Se a bola estiver
parada ja serd tiro de meta (fora de jogo).
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11.  Cruzar a linha de limitacdo do goleiro (linha de 4 metros), ou sua projecdo em
ambos os lados, antes que a bola tenha saido da mdo do adversdrio que esteja

executando um tiro de 7 metros (14:9).

Comentario:
Desde que o goleiro mantenha um pé apoiado no solo confinuadamente, sobre ou

atras da linha de limitacao (linha de 4 metros) ele tem permissado para mover o outro
pé ou qualquer parte de seu corpo no ar sobre essa linha.

24 Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



Regra 6
A Area de Gol

Somente o goleiro tem permissdo de entrar na drea de gol (ver, contudo, 6:3).
A dGrea de gol, que inclui a linha da area de gol, € considerada invadida quando
um jogador de quadra a foca com qualquer parte de seu corpo.

Quando um jogador de quadra entrar na darea de gol deve-se fomar as
seguintes decisoes:

a. Tiro de meta, qguando um jogador de quadra da equipe atacante entrar
na area de gol com a bola ou entrar sem a bola, mas ganhar vantagem
ao fazé-lo (12:1);

b. Tiro livre, quando um jogador de quadra da equipe defensora entrar na
area de gol e ganhar vantagem, mas ndo impede uma clara chance de
gol (13:1b, ver também 8:7f);

c. Tiro de 7 metros, quando um jogador de quadra da equipe defensora
entrar na area de gol e com isso impede uma clara chance de gol (14:19,
ver fambém 8:8i 8:8h).

Para os propositos desta regra, o conceito “entrar na area de gol” pée
significa semente focar a linha da drea de gol ou—mas—sim; pisar
claramente dentro dessa area.

Enfrar na drea de gol ndo serd penalizado quando:

d. Um jogador entrar na area de gol depois de jogar a bola, desde que isto
NAo crie uma desvantagem para os adversarios;

e. Um jogador de uma das equipes entrar na drea de gol sem a bola e ndo
ganhar vantagem fazendo isto.

Considera-se que a bola esteja “fora de jogo” quando o goleiro a controla
dentro da drea de gol (12:1). A bola deve ser colocada novamente em jogo
através de um firo de meta (12:2).

A bola permanece em jogo enquanto ela estd rolando no solo dentro da area
de gol. Ela estd em posse da equipe do goleiro e somente o goleiro pode toca-
la. O goleiro pode pegd-la, o que a frard para “fora de jogo” e entdo, coloca-
la novamente em jogo, de acordo com as Regras 6:4 e 12:1-2 (ver, contudo,
6:7b). Marcar-se-a um tiro livre (13:1a) se a bola for tocada por um companheiro
de equipe do goleiro enquanto ela estiver rolando (ver, contudo, 14:1a, em
conjunto com o Esclarecimento 6¢), no entanto, o jogo confinuard com tiro de
meta (12:1 () se ela for focada por um adversario.

A bola estd fora de jogo, tdo logo esteja parada no piso dentro da area de gol.
(12:1 (). Ela estd em posse da equipe do goleiro e somente este pode toca- la.
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O goleiro deve colocd-la novamente em jogo de acordo com 6:4 e 12:2 (ver,
contudo, 6:7b). Continua sendo um tiro de meta se a bola for tocada por
qualqguer outro jogador de qualguer equipe (12:1, 2° paragrafo; 13:3).

E permitido tocar a bola quando ela estiver no ar sobre a drea de gol desde
que seja feito em conformidade com as Regras 7:1 e 7:8.

O jogo continuard (através de um tiro de meta, conforme as Regras 6:4-5), se
um jogador da equipe defensora tocar a bola em um ato defensivo, e a bola
for posteriormente agarrada pelo goleiro ou ficar dentro da area de gol.

Se um jogador lancar a bola dentro de sua prépria drea de gol, as decisdes a
fomar devem ser as seguintes:

f. Gol, se a bola entrar na baliza;

g. Tirolivre, se a bola ficar dentro da drea de gol ou se o goleiro tocar a bola
e ela ndo entrar na baliza (13:1a-b);

h.  Tiro lateral, se a bola sair pela linha de fundo (11:1);

i O jogo continua, se a bola passar através da area de gol e voltar para a
darea de jogo, sem ser focada pelo goleiro.

A bola que retorna da area de gol para a drea de jogo permanece em jogo.
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Regra 7

Manejo de Bola, Jogo Passivo

Manejo de Bola

A bola é considerada “em jogo” a partir do momento em que um tiro € executado
até que o jogo seja inferrompido por um apito dos arbitros, do cronometrista ou do
delegado, ou uma decisdo sobre tiro de meta ou lateral seja tomada pelos arbitros.

E permitido:

1. Lancar, agarrar, parar, empurrar ou golpear a bola usando as maos (abertas ou
fechadas), bracos, cabeca, fronco, coxas e joelhos;

2. Segurar a bola durante, no méximo 3 segundos, também quando ela estiver em
contato com o solo (13:1a).

3. Dar no méaximo 3 passos com a bola (13:1a) apds receber a bola de outro
jogador ou pegar a bola apds dribla-la. Se um jogador receber ou pegar a bola
apos o drible enquanto seus pés ndo tiverem contato com o solo, colocar um
pPé ou ambos 0s pés simulfaneamente no solo Ndo € contado como um pPasso.
Considera-se um passo quando:

a.  Umjogador que estiver parado com ambos os pés em conftato com o solo,
levanta um pé e o apoia novamente ou move um pé de um lugar ao outro.

b. Um jogador estiver tocando o solo somente com um pé, agarra a bola e
entdo foca o solo com o outro pé.

c. Um jogador que apds um salto toca o solo somente com um pé e entdo
salta novamente sobre 0 mesmo pé ou toca o solo com o outro pé.

d.  Um jogador que apds um salfo toca o solo com ambos 0s pés
simulfaneamente e entdo levanta um pé e o apoia novamente ou move
um pé de um lugar para outro.

Comentdario:

Se um pé for movido de um lugar para oufro e o oufro pé for arrastado depois,
somente um passo serd considerado executado.

NGo se viola nenhuma regra quando um jogador, de posse da bola, cair no solo,
deslizar e logo se colocar de pé e jogar a bola. Isto fambém se aplica se o jogador
"mergulhar” atras da bola, a conftrola e fica de pé para joga-la.

4, Estando parado ou correndo:

a.  Driblar a bola uma vez e agarrd-la novamente com uma ou duas maos;
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b.  Driblar a bola repetidamente com uma mado (drible) e entdo agarrd-la ou
pega-la novamente com uma ou ambas as maos;

c. Rolar abola sobre o solo repetidamente com uma mado e entdo agarrd-la
ou pegd-la de novo com uma ou ambas as maos.

Tdo logo a bola, posteriormente, for dominada com uma ou ambas as
mMaAos, ela deve ser jogada dentro dos 3 segundos seguintes ou depois de
no maximo 3 passos (13:1a).

O quique ou drible inicia-se quando o jogador toca a bola com qualquer
parte de seu corpo e alanca em direcdo ao solo.

Depois que a bola tfocou outfro jogador ou a baliza, se permite a este
jogador dar um foque na bola ou dribld-la e agarrd-la novamente (Ver,
contudo, 14:6).

Passar a bola de uma mdo para a outra sem perder contato com ela.

Jogar a bola enguanto gjoelhado, sentado ou deitado no solo; isto significa que
€ permitido executar um tiro (por exemplo, um firo livre) de tal posicdo, se 0s
requisitos da Regra 156:1 sdo respeitados, incluindo a necessidade de ter uma
parte de um pé em constate contato com o solo.

N&o é permitido:

10.

Tocar a bola mais de uma vez depois que ela foi controlada, a menos que ela
tenha tocado o solo, outro jogador, ou a baliza neste meio tempo (13.1a), no
entanto, tocd-la mais de uma vez ndo serd penalizado, se o jogador cometer
uma “falha de recepcdo”, ou seja, falhar na tentativa de controld-la ao tentar
agarrd-la ou deté-la.

Tocar a bola com o pé ou com a perna abaixo do joelho, exceto quando a
bola for arremessada por um adversario (13:1a-b, ver também 8:7¢, 8:8f 8:8e).

O jogo continua se a bola tocar num arbitro dentro da quadra.

Nado é permitido tocar na bola se qualquer parte do corpo tocar o solo fora da

quadra ao mesmo tempo. Se-urmjogadorem-—posse-da-bola-se-movimentar

P
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& a um firo livre para o adversd

levar rio (13:1a).

Se um jogador da equipe em posse de bola se posiciona fora da quadra sem a
bola, os arbifros devem indicar ao jogador para ele se posicionar dentro da
quadra. Se o jogador ndo obedecer ou se a acdo for repetida pela mesma
equipe depois, serd aplicado um tiro livre a favor da equipe adversaria (13:1a)
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sem qualquer outfro pré-aviso. Tais acdes Ndo conduzem a uma punicdo
disciplinar, segundo as Regras 8 e 16.

Jogo Passivo

11.

12.

NGo € permitido manter a bola em posse sem realizar nenhuma fentativa
reconhecivel de ataque ou arremesso a baliza. Similarmente, ndo é permitido
atrasar repetidamente a execucdo de um tiro de saida, firo livre, tiro lateral ou
firo de meta de sua propria equipe (ver Esclarecimento n° 4). Esta situacdo é
considerada como jogo passivo e deve ser penalizada com um tiro livre contra
a equipe em posse de bola, em principio, apds o sinal de pré-passivo ter sido

mostrado a-menos-gue-atendéncia-aopassivo-cesse (13:10).

O ftiro livre serd executado do lugar onde a bola estava quando o jogo foi
interrompido.

Quando se reconhece uma fendéncia ao jogo passivo, o gesto pré-passivo de
adverténcia (Sinalizacdo n°® 17) serd mostrado. Isto oportunizard & equipe em
posse de bola mudar sua maneira de atacar, para evitar a perda de posse de
bola. Se o0 modo de atacar ndo mudar depois que o sinal de pré-passivo foi
mostrado, os arbitros podem apitar um jogo passivo a qualgquer momento. Se
nenhum arremesso & baliza for realizado pela equipe atacante depois de no
MAaximo 4 passes, ou seja, quando o 5° passe & recebido por um companheiro
de equipe, entdo um firo livre serd ordenado confra essa equipe (13.1a, para
procedimentos e excecdes ver Esclarecimento n° 4, secdo D).

A decisdo feita pelos arbitros sobre o nimero de passes € uma decisGdo com
base em suas observacoes dos fatos, sob o principio da Regra 17:11.

Em certas situacdes, os arbitros tfambém podem ordenar um tiro livre contra a
equipe com posse de bola sem nenhum sinal de pré-passivo, por exemplo,
quando um jogador evita infencionalmente utilizar uma clara chance de
marcar um gol.
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Regra 8

Faltas e Condutas Antidesportivas

Acoes Permitidas:
1.  E permitido:

a.  Usar uma mdo aberta para tirar a bola da mdo de outro jogador;

b.  Usaros bracos flexionados para fazer contato corporal com um adversdrio,
e desta maneira controld-lo e acompanhd-lo;

c. Usar o fronco para bloguear o adversario na luta pela posicdo.

Comentdario:

Bloquear significa impedir um adversdrio de mover-se para um espaco vazio.
Bloquear, manter o bloqueio e sair do bloqueio deve, a principio, ser realizado de
maneira passiva em relacdo ao adversario (ver, contudo 8:2b).

Infragoes que normalmente ndo implicam numa punicdo disciplinar (considerar, contudo, os
critérios para a tomada de decisdo indicados em 8:3a-d).

2. Nd&o é permitido:

a.  Arrancar ou golpear a bola que estd nas maos do adversario;

b. Bloquear ou empurrar o adversario com bracos, maos ou pernas ou usar
qualquer parte do corpo para deslocd-lo ou empurrd-lo para fora da
posicAo; isto inclui o uso perigoso dos cotovelos, seja em uma posicdo de
inicio ou em movimento;

c. Agarrar um adversario (no corpo ou pelo uniforme), mesmo se ele
permanecer livre para continuar o jogo;

d.  Correr ou saltar sobre um adversdrio.

Infragoes que justificam uma punicdo disciplinar segundo as regras 8:3-6

3. Asinfracdes onde a acdo € principalmente ou exclusivamente dirigida ao corpo
do adversario devem implicar uma sancdo disciplinar. Isto significa que, além
do ftiro livre ou tiro de 7 metros, pelo menos a infracdo deve ser sancionada
progressivamente, comecando com uma adverténcia (16:1), seguindo com
exclusdes por 2 minutos (16:3b) e uma desqualificacdo (16:6d).

Para as infracdes mais severas, hd 3 niveis de punicoes com base nos seguintes
critérios de tomada de decisdo:

- Infracdes que devem ser sancionadas com uma exclusdo por 2 minutos
imediata (8:4);
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- Infracoes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo (8:5);
- Infracoes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo e onde
se requer um relatorio escrito (8:6).

Critérios para a tomada de decis@o

Para julgar qual € a sancdo disciplinar apropriada para uma infracdo especifica,
aplicam-se os seguintes critérios de fomada de decisdo. Estes critérios serdo usados
numa combinacdo que seja apropriada para cada situacdo.

a. aposicdo do jogador que comete a infracdo (posicdo frontal, pelo lado ou por
trés);

b. a parte do corpo confra a qual é dirigida a acdo ilegal (fronco, braco de
arremesso, pernas, cabeca/garganta/pescoco);

c. adindmica da acdo ilegal (aintensidade do contato corporal ilegal, e/ou uma
infracdo cometida quando o adversdario estd em velocidade total);

d. o efeito da acdo ilegal:
° O impacto sobre o corpo e o controle da bolag;
° A diminuicdo ou impossibilidade da capacidade de mover-se;
o O impedimento da continuidade do jogo.

Para o julgamento das infracdes, também é relevante a situacdo de jogo (por
exemplo, acdo de arremesso, correr pard OCUpPAr um espaco vazio, situacdes com
alta velocidade de movimento)

Infragoes que justificam uma exclus@o por 2 minutos imediata

4, Para certas infracdes, a punicdo € uma exclusdo por 2 minutos diretq,
independentemente se o jogador havia recebido uma adverténcia prévia.

Isto se aplica especialmente para aquelas infracdes onde o jogador culpado
ignora o perigo a que expode seu adversario (ver também 8:5 e 8:6);

Levando em consideracdo os critérios de tomada de decisdo em 8:3, tais
infracoes poderiam ser, por exemplo:

a. Infracdes cometidas com alta infensidade ou contra um adversdrio que
estd correndo em grande velocidade;

Agarrar um adversario por um longo fempo ou derrubd-lo;

Faltas confra a cabeca, garganta ou pescoco;

Golpes fortes contra o tfronco ou braco de arremesso;

Tentar fazer com que o adversdrio perca o controle corporal (por exemplo,
agarrar a perna ou pé de um adversario que estd saltando; ver, contudo,
8:50);

f. Correr ou saltar com grande velocidade contra um adversdario.

®Q00
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Infragoes que justificam uma desqualificacdo

5. Um jogador que ataque um adversario de modo que possa ser perigoso para
sua saude, deverd ser desqualificado (16:6a). Um risco especial para a saude
do adversario surge da alta intensidade da infracdo ou do fato de que o
adversario estd completamente desprevenido e ndo pode proteger a si mesmo
dainfracdo (Ver regra 8:5 Comentdrio).

Além dos critérios de 8:3 e 8:4, também se aplicam os seguintes critérios de
tomada de decisdo:

a. Averdadeira perda do controle do corpo enquanto correndo ou saltando,
ou durante uma acdo de arremesso;

b. Uma acdo particularmente agressiva contra uma parte do corpo do
adversario, especialmente, rosto, garganta ou pescoco (a intensidade do
contato corporal);

c. A afitude imprudente demonstrada pelo jogador culpado quando
comete a infracdo;

Comentdario:

Mesmo uma falta com um impacto fisico muifo pequeno pode ser muito perigoso e
fer como consequéncia uma severa lesdo se for cometida quando o adversario esta
no ar ou esta correndo e, por isso, esta incapacitado de proteger a si mesmo. Neste
fipo de situacdo, é o risco para o adversario e ndo a intensidade do contato corporal
que consideramos ser a base para julgar se uma desqualificacdo é justificada.

Isto também se aplica naquelas situacdes onde um goleiro sai de sua area de gol
com o propdsito de interceptar um passe destinado ao adversario. AqQui, © goleiro
tfem a responsabilidade de assegurar que uma determinada situacdo ndo chegue a
ser perigosa para a saude do adversario.

O goleiro deve ser desqualificado se:

a. Ganhar a posse de bola, mas em seu movimento causar uma colisdo com
o adversdario;

b. Na&o puder alcancar ou controlar a bola, mas causar uma colisGo com o
adversario;

Se os arbitros estiverem convencidos de que em uma dessas siftuacoes, se ndo tivesse
existido a acdo ilegal do goleiro, o adversario teria sido capaz de alcancar a bola,
entdo um tiro de 7 metros deve ser marcado.

32 Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



Desqualificagdo devido a uma ac@o particularmente imprudente, perigosa, premeditada ou
maliciosa (a ser também informada por escrito)

6. Se os arbitros encontrarem uma acdo particularmente imprudente, perigosa,
premeditada ou maliciosa, devem enviar um relatoério escrito apds a partida, de
modo que as autoridades responsdveis estejam em posicdo de tomar uma
decisdo sobre as medidas posteriores.

O que segue, sdo indicacdes e caracteristicas que se somam daquelas
expressadas na Regra 8:5 e que poderiam servir como critérios para a tomada
de decisdo:

a. Uma acdo particularmente imprudente ou perigosa;
b. Uma acdo premeditada ou maliciosa, que ndo estd relacionada de modo
algum com a situacdo de jogo.

Comentdrio:

Quando uma infracdo daquelas indicadas nas Regras 8:5 ou 8:6 for cometida
durante os dltimos 30 segundos da partida com o propdsito de impedir um gol, entdo
esta agdo deve ser considerada como “conduta antidesportiva extrema” segundo
a Regra 8:11b e sancionada de acordo.

Conduta antidesportiva que justifica uma puni¢@o disciplinar segundo 8:7-11

Uma conduta antidesportiva € considerada qualquer expressdo verbal e ndo verbal
que sejam incompativeis com o espirito desportivo. Isto se aplica tanto para os
jogadores como para os oficiais de equipe, tanto os que se encontrem dentro da
quadra como fora dela. Para a punicdo das condutas antidesportivas, condutas
antidesportivas graves e condutas antidesportivas  extremas, faz-se uma
diferenciacdo em quatro niveis de a¢cdo:

- Acdes que devem ser sancionadas progressivamente (8:7);

- Acodes que devem ser sancionadas diretamente com uma exclusdo por 2
minutos (8:8);

- Acdes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo (8:9);

- Acdes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo e um
relatdrio escrito (8:10a,b);

Conduta antidesportiva que justifica uma punicGo progressiva
7. As acoes listadas a seguir, entre os exemplos a-f, sdo exemplos de condutas
antidesportivas que devem ser sancionadas progressivamente, comeg¢cando

com uma adverténcia (16:1b);

a. Protestos contra as decisdes dos arbitros, ou manifestacdes verbais e ndo
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f.

verbais destinadas a pressionar uma decisdo dos arbitros;

Desrespeitar um adversario ou companheiro de equipe usando palavras
ou gestos, ou gritar com um adversario para distrai-lo;

Atrasar a execucdo de um tiro do adversdrio, Nndo respeitando os 3 metros
de dist@ncia ou de qualquer outra maneira;

Por meio de provocacdes e reacdes exageradas, tentar enganar os
arbitros com respeito as acdes de um adversario ou exagerar o impacto
de uma acdo, para provocar um time-out ou uma punicdo indevida ao
adversario (ver também 8:8h 8:8g);

Bloquear afivamente um passe ou um arremesso com O pé ou a parte
abaixo do joelho quando este movimento amplia a superficie corporal do
jogador; os movimentos feitos por reflexo, por exemplo, fechar as pernas,
ndo deve ser punido (ver fambém Regras 7:8 e 8:8f 8:8e);

Invadir repetidamente a area de gol por razdes taticas.

Conduta antidesportiva que justifica uma exclus@o por 2 minutos imediata

8.

Certas acoes antidesportivas sdo, devido a sua natureza, consideradas como

mais

graves e justificam uma exclusdo por 2 minutos imediata,

independentemente se o0s jogadores ou os oficiais j& tiverem recebido
previamente una adverténcia. Isto inclui:

a.

o

profestos, envolvendo gritos com gestos enérgicos ou comportfamento
provocativo;

quando houver uma decisdo contra a equipe em posse e o jogador em
poder da bola ndo deixd-la imediatamente disponivel para o adversario,
soltando-a ou apoiando-a Ao solo;

obstruir o acesso & bola que foi para a area de substituicdo.

qguando em um arremesso, o jogador que estd desimpedido arremessar
numa situacao livre (cara a cara) e atingir a cabeca do goleiro com a
bola ou quando um executante de um tiro de 7 metros atinge a cabeca
do goleiro, se o goleiro ndo estiver movendo a cabeca na dire¢cdo da bola
com o propdsito de defender o arremesso;

quando um executante de um ftiro livre atinge a cabeca de um defensor
durante a execucdo de um firo livre apds o sinal de final do jogo/periodo,
de acordo com a Regra 2:4, se o defensor ndo estiver movendo a cabeca
na direcdo da bola com o propdsito de bloguear o arremesso;

abrir ou levantar claramente uma ou ambas as pernas ou pés com o
propdsito de blogquear/chutar um passe ou arremesso, 0 que fem uma
influéncia clara na situacdo de jogo (ver também Regras 7:8 e 8:7¢e);
impedir ativamente a execucdo de um tiro para os adversarios e ndo
respeitar a distGncia de 3 metros e/ou cometer outras violagdes que
impecam a execucdo do tiro;

através de simulacdo, tfentar enganar os arbitros sobre as acdes de um
adversdrio quando pouguissimo ou nenhum contato foi feito com a parte
do corpo em questdo, a fim de fazer com que os arbitros inferrompam o
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jogo ou punam um adversario indevidamente (ver fambém 8:7d);
um jogador bloquear ou pegar um arremesso direcionado a um gol vazio
ao enfrar na drea de gol.

. um oficial de equipe que estd fora da quadra e interfere acidentalmente
no jogo ao tocar na bola ou em um jogador (ver também Regra 8:10b (1))
ao dar instrucdes d sua equipe.

Nota:
Critérios para definir “atingir a cabeca do goleiro com a bola”:

e Aregra é somente aplicada em situacdes livres, por exemplo, ndo hd defensor
entre o arremessador e o goleiro.

e A cabecadeve ser o primeiro ponto do contato da bola. A regra ndo se aplica
se a bola atingir a cabeca do goleiro depois de ter afingido qualquer outra
parte do corpo dele previamente.

e Aregratambém ndo se aplica se o goleiro mover sua cabeca em direcdo da
bola.

e Se o goleiro tentar enganar os arbitros de modo a provocar uma punicdo (por
exemplo, depois que a bola atingir o peito do goleiro), o goleiro serd punido
de acordo com a regra 8:8h 8:8g.

Conduta antidesportiva grave que justifica uma desqualificacao

9.  Certas formas de conduta antidesportiva sdo consideradas tGo graves que
justificam uma desqualificacdo. As seguintes sdo exemplos de tais condutas:

a. Lancar ou golpear a bola para longe, de maneira demonstrativa, depois
de uma decisdo dos arbitros;

b. Se um goleiro demonstrativamente se recusar a defender um tiro de 7
metros;

c. Arremessar deliberadamente a bola em um jogador adversario durante
uma interrupcdo de jogo. Se for realizado com muita forca e de uma
distncia curta, € mais apropriado considerar como uma  “acdo
particularmente imprudente” segundo a Regra 8:6 citada acima;

d. Um ato de revanche apds sofrer uma falta.
A .

Comentario:
No caso de um tiro de 7 mefros ou de um tiro livre, o executante tem a
responsabilidade de ndo colocar em risco a saude do goleiro ou do defensor.
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Desqualificacdo devido @ conduta antidesportiva extrema a ser também informada por
escrito

10.

Se os arbitros classificam uma conduta antidesportiva como extrema, uma
punicdo serd aplicada as seguinfes regulacoes.

Nos casos que forem envolvidas as seguintes infracdes (a, b), que servem como
exemplo, os arbitros devem enviar um relatdrio depois da partida, de forma que
0s orgdos competentes possam decidir quais medidas adicionais devem ser
tfomadas.

a.

Comportamento insultante, ou ameacador dirigido a outra pessoaq, por
exemplo, arbitros, secretario/cronometrista, Delegado, oficial de equipe,
jogador ou espectador; o comportamento pode ser verbal ou ndo verbal
(por exemplo: expressdes faciais, gestos, linguagem corporal ou contato
fisico);

() a interferéncia de um oficial de equipe na partida, dentro da quadra
de jogo ou da drea de substituicoes, ou (Il) um jogador impede uma clara
chance de gol, seja por entrar ilegalmente & quadra (Regra 4:6) ou por
agir a partir da drea de substituicoes (ver fambém a Regra 8:8)).

Desqualificagto e tiro de 7 metros devido a comportamento antidesportivo especifico ou
comportamento irregular especifico nos 30 segundos finais

11.

Nos casos que forem envolvidas as seguintes infracoes (a, b), um tiro de 7 metros
ser& marcado para os adversarios.

a.

Se durante os ultimos 30 segundos da partida a bola estd fora de jogo e
um jogador ou oficial de equipe impede ou atrasa a execucdo de um tiro
para o adversdrio, com o objetivo de impedir que tenham a possibilidade
de arremessar ao gol ou de obter uma clara oportunidade de gol; o
jogador culpado ou oficial serd desqualificado e um tiro de 7 metros sera
marcado para o adversdrio. Isto se aplica para qualquer fipo de
interferéncia (por exemplo, por meio de uma acdo fisica limitada, interferir
na execucdo de um ftiro interceptando um passe, interferindo na
recepcdo da bola, ndo liberando a bola).

Se, durante os ultimos 30 segundos da partida, a bola estd em jogo e o
adversario:

(1) Atfravés de uma infracdo de um jogador nas Regras 8:5 ou 8:6 assim
como 8.9, 8:10a ou 8:10b (I
(2) Através de uma infracdo de um oficial nas Regras 8:10a ou 8:10b (1)

impedir que a equipe em posse da bola seja capaz de arremessar ao gol
ou de obter uma clara chance de marcar um gol; o jogador culpado ou
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oficial serd desqualificado de acordo com a Regra correspondente e a
equipe que tinha a posse da bola terd um tiro de 7 metros a favor. Se o
jogador que receber dita falta, ou seu parceiro, marcar um gol antes que
0 jogo seja inferrompido, o firo de 7 metros ndo serd concedido.

Nota:
Em casos de infracdes das Regras 8:6 ou 8:10, os arbitros devem enviar um relatoério
por escrito.
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Regra 9
0 Gol

1. Um gol € marcado quando a bola ulfrapassar completamente a linha de gol
(ver figura n°® 4), desde que nenhuma infracdo das regras fenha sido cometida
pelo arremessador ou por algum outro jogador ou oficial de sua equipe, antes
ou duranfe o arremesso. O arbitro de gol confirma a validade do gol com dois
apitos curtos e mostra ao mesmo tempo a sinalizagcdo n° 12.

Um gol deve ser validado se houver uma violacdo das regras por um defensor,
Mas mesmo assim, a bola entrar na baliza.

N&o se pode validar um gol se um arbitro, o cronometrista ou o Delegado
inferromper o jogo antes que a bola fenha cruzado completamente a linha de

gol.

Deve-se validar um gol para a equipe adversaria se um jogador lancar a bola
para dentfro de sua propria baliza, exceto na situacdo que o goleiro esteja
executando um tiro de meta (12:2 2° paragrafo).

Comentario:

Um gol deve ser validado quando um objeto ou uma pessoa ndo participante do
jogo (espectadores, efc.) impeca que a bola entfre denfro da baliza, mas os arbitros
estejam convencidos que a bola enfraria na baliza de qualquer jeito.

2. Um gol que tenha sido validado ndo poderd ser anulado se o arbitro apitar para
executar o tiro de saida (ver, contudo, a Regra 2:9 Comentario).

Os arbitros devem deixar bem claro (sem o firo de saida) que eles validaram
um gol, se o sinal de término soar imediatamente apds um gol fer sido
convertido e antes de que o tiro de saida possa ser executado.

Comentdario:
Um gol deve ser anotado no placar tao logo ele tenha sido validado pelos arbitros.

3. Aequipe que marcar mais gols do que o adversdrio & a vencedora. O jogo serd
considerado empatado se ambas as equipes marcarem o0 mesmo numero de
gols ou nGo converterem nenhum gol (ver 2:2).

38 Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



Figura 4: Validade de um Gol
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Regra 10
0 Tiro de Saida

No comeco da partida, o tiro de saida é executado pela equipe que ganhou o
sorteio e escolheu comecar com posse de bola. Os adversdrios tém, entdo, o
direito de escolher o lado da quadra. Alternativamente, se a equipe que ganha
o sorteio preferir escolher o lado da quadra, entdo a equipe adversaria deverda
executar o tiro de saida.

As equipes frocam de lado para disputar o segundo periodo da partida. O tiro
de saida que inicia o segundo tempo & executado pela equipe que ndo o
executou N0 comeco da partida.

Um novo sorteio deve ser readlizado antes de cada prorrogacdo e todas as
regulomentacdes confidas na Regra 10:1 também se aplicam nas
prorrogacoes.

Depois de um gol, o jogo recomeca por meio de um tiro de saida executado
pela equipe que sofreu o gol (ver, no entanto, 9:2, 2° paragrafo).

As seguinfes opcoes de tiro de saida se aplicam:

a. Tiro de saida a partir da linha central

O firo de saida se executa para qualquer direcdo do centro da quadra de
jogo (com una toleréncia para os lados de aproximadamente 1,5 m.). E
precedido por um apito e deve ser executado dentro dos trés segundos
seguintes (13:1q, 15:7 3° paragrafo). O jogador que realizar o tiro de saida
deve posicionar-se com, pelo menos, um pé em contato com a linha
central e o outro pé sobre ou atras dessa linha (15:6). O jogador deve
permanecer nesta posicdo até que a bola tenha saido de sua mdo (13:1q,
156:7 3° paragrafo). (Ver também Esclarecimento n® 5).

Os companheiros do executante ndo tém permissdo para cruzar a linha
central antes do apito (15:6).

b. Tiro de saida a partir da drea de tiro de saida

- O tiro de saida é executado em qualquer direcdo na area de tiro de saida.
E precedido por um apito e deve ser executado em até trés segundos
(13:1q, 15:7 3o paragrafo).

- O apito pode ser dado quando a bola estiverdentro-da-édrea-de-firode
saidg e o0 executante estiverem completamente estivercom-no-minimoum
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pé dentro da drea de firo de saida (15:6).

- O executante estd proibido de cruzar a linha da area de tiro de saida com
qualquer parte de seu corpo até que o tiro de saida tenha sido
considerado executado (13:1a, 15:7 3o paragrafo).

- O executante tem permissdo para se movimentar dentro da éarea de tiro
de saida, mas ele ndo tem permissdo para driblar a bola depois do apito
do arbitro (13:1a, 15:7 30 paragrafo).

- A execucdo pode ser feita correndo. Nao é permitido pular durante a
execucdo do firo de saida (13:1a, 15:7 30 paragrafo).

- O tiro de saida é considerado cobrado se:

o a bola primeiro sair doa mdo do executante e entdo cruzar
completamente a linha da drea de tiro de saida; ou

o a bola foi passada e tocada ou controlada por um companheiro de
equipe, mesmo gque isso ocorrer dentro da drea de tiro de saida.

- Os companheiros do executante ndo tém permissdo para cruzar a linha
central antes do apito, excecdo feita se eles estiverem dentro da drea de
firo de saida (15:6).

- Os jogadores da equipe defensora devem estar no lado de for a da area
de tiro de saida e ndo tem permissdo para focar a bola ou os adversarios
dentro da drea de tiro de saida até que o tiro seja considerado cobrado
(15:4, 8:7c, 8:8g &:8f). Eles tém permissdo para ficar precisamente no lado
de fora da drea do tiro de saida.

Para o tiro de saida no comeco de cada periodo (incluindo qualquer periodo
das prorrogacodes), todos os jogadores devem se enconfrar em sua propria
metade da quadra.

No entanto, naquele firo de saida que se executa depois que um gol foi
convertido, os jogadores da equipe adversaria tém permissdo de permanecer
em amibas as metades da quadra de jogo.

Se o firo de saida for executado a partir da linha central (10:3a), os adversarios
devem estar pelo menos a 3 metros de distGncia do jogador que realiza o tiro
(15:4, 15:9, 8:7c, 8:8g 8:8f).

Se o ftiro de saida for executado a partir da drea de tiro de saida (10:3b), os
adversdrios devem estar com o corpo inteiro fora da linha da drea de tiro de
saida (15:4, 15:9, 8:7c, 8:8g 8:8f).
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1.

Regra 11

O Tiro de Lateral

Um firo laferal € concedido quando a bola cruzar completamente a linha
lateral, ou quando um jogador de quadra da equipe defensora foi o Ulfimo a
focar a bola antes de ela cruzar a linha de fundo de sua propria equipe.

Também se concede um tiro lateral quando a bola tocar o feto ou algum objeto
fixo sobre a quadra.

O tiro lateral € executado sem o apito dos arbitros (ver, no entanto 15:5b), pelo
adversario da equipe cujo jogador tocou por Ulfimo a bola antes dela ter
cruzado a linha ou tocado o teto ou objeto fixo.

O tiro lateral € executado do lugar onde a bola cruzou a linha lateral ou; se ela
cruzou a linha de fundo, da interseccdo entre a linha lateral e a linha de fundo
deste mesmo lado.

Para o tiro lateral concedido apds a bola fter focado o teto ou um objeto fixo
sobre a quadra, o lancamento serd executado do lugar mais proximo, sobre a
linha lateral mais proxima em relacdo ao lugar onde a bola tocou o teto ou
objeto fixo.

O executante deve permanecer com um pé em contato com a linha lateral e
conservar-se na posicdo correta até que a bola tenha saido de sua mdo. Ndo
ha& limites para o posicionamento do segundo pé. (13:1a, 15:6, 157 2° e 3°
paragrafos).

Enquanto o firo lateral estd sendo executado, os advers@rios ndo podem
aproximar-se a menos de 3 metros do executante (156:4, 15:9, 8:7c, 8:8g 8:8f).

No entanto, isto ndo se aplica se eles se colocam imediatamente fora de sua
linha da drea de gol.
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1.

Regra 12
0 Tiro de Meta

Um tiro de meta € concedido quando: () um jogador da equipe adversaria
invadir a drea de gol, violando a Regra 6:2a; (Il) o goleiro controlar a bola em
sua drea de gol ou a bola ficar parada no solo dentro da area de gol (6:4-5);
(1H um jogador da equipe adversaria tocar a bola enquanto ela estiver rolando
ou estiver parada dentro area de gol (6:5 1° paragrafo); ou (IV) a bola cruzar a
linha de fundo, depois de fer sido focada por Ultimo pelo goleiro ou pelo jogador
da equipe adversaria.

Isto significa que, em todas estas situacoes, a bola serd considerada fora de
jogo e que a partida serd reiniciada com um tiro de meta (13:3) se houver uma
infracdo depois que o tiro de meta foi concedido, mas antes que ele tenha
sido executado.

O tiro de meta é executado pelo goleiro, sem o apito dos arbitros (ver, no
entanto, 15:5b) para fora e por sobre a linha da drea de gol.

Se uma equipe gque tem que executar um tiro de meta estiver jogando sem o
goleiro, entdo um goleiro deve substituir um jogador de quadra (Regra

4:4). Os darbitros decidem se um fime-out serd necessario (Regra 2:8, 2°
paragrafo, Esclarecimento n® 2).

O tfiro de meta é considerado executado quando a bola arremessada pelo
goleiro, cruzar completamente a linha da drea de gol.

Os jogadores da outra equipe estdo autorizados a posicionar-se imediatamente
do lado de fora da linha da drea de gol, mas eles ndo podem tocar a bola até
que ela tenha cruzado completamente esta linha (15:4, 15:9, 8:7c, 8:8g 8:8f).
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Regra 13

O Tiro Livre

As Decisoes para Apitar um Tiro Livre

A principio, os arbitros inferrompem o jogo e o reiniciam com um firo livre para
os adversarios quando:

a. A equipe em posse de bola comete uma infracdo nas regras que
conduzem a perda de posse da mesma (ver 4:2-3, 4:5-6, 5:6-10, 6:5 1°
paragrafo, 6:7b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 7:11-12, 8:2-10, 10:3, 11:4, 13:7, 14:4- 7, 15:7
3° Paragrafo e 15:8).

b. Os adversdrios cometem uma violacdo das regras que cause, para d
equipe em posse de bola, sua perda (ver 4:2-3, 4:5-6, 5:5, 6:2b, 6:7b, 7:8,
8:2-10).

Os arbitros deveriom permitir a continuidade da partida, evitando interromper
prematuramente o jogo para conceder um tiro livre.

Isto significa que, conforme a Regra 13:1a, os arbifros ndo deveriom conceder
um tiro livre, se a equipe defensora ganhar a posse de bola imediatamente apds
a equipe atacante cometer uma violacdo.

Similarmente, conforme a Regra 13:1b, os arbitros ndo deveriom intervir até, e
Ao menos que, esteja claro que a equipe atacante tenha perdido a posse de
bola ou esteja impossibilitada de continuar seu ataque, devido a uma violacdo
cometida pela equipe defensora.

Se uma punicdo disciplinar fem que ser aplicada por conta de uma violacdo
nas Regras, os arbitros podem decidir interromper o jogo imediatamente se isso
nAo causar uma desvantagem para os adversarios de quem cometeu a falta.
Do contrdrio, a punicdo deveria ser postergada até o final da situacdo de jogo.

A Regra 13:2, em principio, ndo se aplica em caso de infracdo contra as Regras
4:2-3 ou 4:5- 6, onde 0 jogo deve ser interrompido imediatamente, normalmente
devido a uma infervencdo do cronometrista, do Delegado ou dos arbitros.

Se, uma violacdo que normalmente conduziria a um tiro livre segundo a Regra
13:10-b acontecer quando a bola estiver fora de jogo, entdo a partida serd
reiniciada com o tiro respectivo, que corresponda a razdo da existéncia desta
interrupcdo (por favor veja também a Regra 8:10¢ 8:11a, onde hd instrucoes
especiais duranfe os dltimos 30 segundos do jogo e Regulomento de Tempo
Técnico Eletrénico).

Somando-se aos casos indicados na Regra 13:1a-b, um firo livre serd também

44

Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



utilizado como forma de reiniciar o jogo naguelas situacdes em que a partida
for inferrompida (ou seja, quando a bola estd em jogo) mesmo quando
nenhuma infracdo ds regras ocorreu.

a.  Seuma equipe estiver em posse de bola no momento da interrupcdo, esta
equipe deverd manter a posse.

b. Se nenhuma equipe estiver em posse de bola, entdo a dlfima equipe que
a detinha, deverd fter a posse novamente.

Se houver um tiro livre contra a equipe em posse de bola, ao apito dos arbitros,
O jogador que tem a bola nesse momento deve imediatamente, apoid-la ou
solté-la no solo, de maneira que possa ser jogada (8:8b).

A Execucdo do Tiro Livre

6.

O tiro livre € normalmente executado sem qualguer togque de apito dos arbitros
(ver, contudo 156:8b) e, a principio, do lugar onde a infracdo ocorreu. Os
seguintes casos sdo excecodes a este principio:

Nas situacoes descritas em 13:4a-b, o firo livre serd executado depois do apito
e, em principio, do lugar onde a bola estava no momento da interrupcado.

Se um Arbitro ou Delegado Técnico (da IHF ou de uma Confederacdo
Continental/Nacional) interromper o jogo devido a uma infracdo cometida por
um jogador ou oficial da equipe defensora e isto originar uma adverténcia
verbal ou uma punicdo disciplinar, entdo o tiro livre deveria ser executado do
lugar em que a bola estava quando a partida foi interrompida, se esta for uma
posicao mais favoravel do que a posicdo aonde a infracdo ocorreu.

A mesma excecdo desse paragrafo anterior se aplica se o cronometrista
inferromper o jogo devido a uma infracdo segundo as Regras 4:2-3 ou 4:5-6.

Como indicado na Regra 7:11, os tiros livres originados por conta de jogo passivo
deverdo ser executados do lugar onde a bola se encontrava quando a partida
foi interrompida.

Apesar dos principios e procedimentos bdasicos indicados nos paragrafos
precedentes, um firo livre nunca pode ser executado dentro da drea de gol da
propria equipe ou dentro da linha de tiro livre da equipe adversdria. Em
qualquer situacdo onde a localizacdo da execucdo indicada em algum dos
paragrafos precedentes envolverem algumas das dareas mencionadas, a
localizacdo para a execucdo deve ser fransferida para o ponto mais proximo
imediatamente no lado de fora dessa area.
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Comentario:

Se a posicao correta para a execucao do tiro livre esta sobre a linha de ftiro livre da
equipe defensora, a execucdo deve ser feita essencialmente deste ponto preciso.
No entanto, quanto mais distante for essa localizacdo da area de tiro livre da equipe
adversdria, fanto maior serd a margem de tolerGncia para que o firo livre seja
executado de um lugar perfo do ponto exato em que deveria ser realizado. Esta
margem aumenta paulatinamente até 3 meftros, que se aplica no caso em que um
firo livre deva ser executado no outro lado da quadra, justamente fora da propria
drea de gol da equipe executante.

Esta margem recém-explicada ndo se aplica quando existir uma infracdo confra a
Regra 13:5, se esta punicdo foi sancionada de acordo com a Regra 8:8b. Em tais
Ccasos, a execucAo sempre deveria ser realizada do lugar exato onde a infracdo foi
cometida.

7. Os jogadores da equipe executante ndo devem tocar nem cruzar a linha de
firo livre da equipe adversaria antes que o tiro livre tfenha sido executado. Ver
fambém a restricdo especial segundo a Regra 2:5.

Os arbitros devem corrigir as posicoes dos jogadores da equipe executante que
se enconfram entre as linhas de tiro livre e da drea de gol antes da execucdo
do ftiro livre, se € que a posicdo incorreta fiver influéncia no jogo (15:3, 15:6).
Aposs esta correcdo, o tiro livre deverd ser executado na sequéncia de um apito
(15:5b). © mesmo procedimento se aplica (Regra 15:7, 2° paragrafo) se alguns
jogadores da equipe executante ingressarem nessa drea restrita durante a
execucdo do firo livre (antes que a bola tenha saido da mdo do executante),
sempre e quando a execucdo do tiro ndo for precedida por um apito.

Nos casos onde a execucdo de um tiro livre tfenha sido autorizada mediante um
apito, e os jogadores da equipe atacante tocarem ou cruzarem a linha de tiro
livre antes que a bola tenha saido da mdo do executante, deverd haver um tiro
livre favoravel para a equipe defensora (Regra 15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

8.  Quando um firo livre estiver sendo executado, os adversdrios devem manter
uma distancia de pelo menos 3 metros do executante. Eles podem, no entanto,
posicionarem-se imediatamente fora de sua linha de area de gol se o firo livre
estiver sendo executado na sua propria linha de firo livre. Interferir na execucdo
do firo livre serd sancionado de acordo com as Regras 15:9, e 8:7c e 8:8g 8:8f.
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Regra 14
O Tiro de 7 Metros

As Decisoes para Apitar um Tiro de 7 Metros.

1.

Um tiro de 7 metros serd concedido quando:

a. Uma clara chance de marcar um gol for impedida de forma
antirregulamentar, em qualquer lugar da quadra, por um jogador ou
oficial da equipe adversdria;

b. Houver um apito ndo justificado por alguém que ndo seja o arbitro no
momento de uma clara chance de gol;

c. Uma clara chance de gol for impedida através da intervencdo de uma
pessoa Ndo participante do jogo. Por exemplo, um espectador entra na
quadra ou quando algum espectador detiver os jogadores usando um
apito (exceto quando se aplica o Comentario da 9:1).

d.  Houver uma infracdo segundo as Regras 8:11a ou 8:11b (contudo, ver o
altimo paragrafo de 8:11).

Por analogia, esta regra fambém se aplica nos casos de “forca maior”, como
uma repentina falha elétrica, que faca parar o jogo precisamente durante uma
clara chance de gol.

Veja o Esclarecimento n° 6 para a definicdo de “clara chance de gol”.

Se um jogador atacante retém completo controle da bola e do corpo apesar
de haver sofrido uma violacdo como as da Regra 14:1a, ndo hd razdo para
assinalar um ftiro de 7 metros, mesmo se depois disso o0 jogador perder a
oportunidade de utilizar a clara chance de gol.

Sempre que houver uma decisdo potencial de assinalar um tiro de 7 metros, os
arbitros deveriam sempre evitar a intervencdo até que eles possam determinar
claramente se assinalar um tiro de 7 metros € devidamente justificada e
necessdria. Se o jogador atacante converter um gol apesar da intervencdo
ilegal dos defensores, entdo ndo hd, obviamente, razdo para assinalar o tiro de
7 metros. Contrariaomente, se aparentemente o jogador perdeu a bola ou o
controle do corpo por conta da violacdo, entdo ndo existe mais aquela clara
chance de gol e consequentemente um tiro de 7 metros serd assinalado.

Quando concederem um tiro de 7 metros, os arbitros podem solicitar um time-
out, porém, somente quando houver um atraso substancial, por exemplo,
devido a uma substituicdo do goleiro ou do executante e a decisdo de solicitar
um fime-out estaria alinhada com os principios e critérios estabelecidos no
Esclarecimento n° 2.
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A Execucdo do Tiro de 7 Metros

4,

1

0.

O tiro de 7 metros deve ser executado como um arremesso ao gol, dentro dos
frés segundos apds o apito do arbitro (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

O jogador que esta executando o tiro de 7 metros deve posicionar-se atrds da
linha de 7 metros, nGo excedendo um metro desta linha (156:1, 15:6). Depois do
apito do arbitro, o executante ndo deve tocar nem cruzar a linha de 7 metros
antes que a bola tenha saido de sua mao (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

Apss a execucdo do tiro de 7 metros, a bola ndo deve ser focada novamente
pelo executante ou por um de seus companheiros, até que ela tenha sido
focada por um adversdario ou a baliza (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

Quando um tiro de 7 metros estiver sendo executado, os companheiros do
executante devem posicionar-se fora da linha de tiro livre e permanecer nesta
posicdo até que a bola fenha saido de sua mdo (15:3, 15:6). Se eles ndo
cumprirem isto, um firo livre serd assinalado contra a equipe do executante do
firo de 7 metros (157, 3° paragrafo; 13:1a).

Quando um tiro de 7 metros estd sendo executado, os jogadores da equipe
adversaria devem permanecer fora da linha de firo livre e, pelo menos, a 3
metros de distdncia da linha de 7 metros, até que a bola tenha saido da mdo
do executante. Se eles nGo cumprirem isso, o firo de 7 metros serd recobrado no
caso de ndo ter resulfado em gol, mas ndo haverd nenhuma punicdo disciplinar.

Se o goleiro cruzar a linha de limitacdo, ou seja, a linha de 4 metros (1:7, 5:11),
anfes que a bola tenha saido da mdo do executante, o tiro de 7 metros devera
ser recobrado nos casos em que o gol ndo tenha sido marcado. No entanto,
nesta acdo ndo se aplicard nenhuma punicdo ao goleiro.

Nao serd mais permitido frocar goleiros uma vez que o executante estiver pronto
para executar o tiro de 7 metros, parado na posicdo correta e com a bola na
mao. Qualquer tentativa de efetuar uma substituicdo nesta situacdo devera ser
penalizada como conduta antidesportiva (8:7c, 16:1b e 16:3d).
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Regra 15

Instrugoes Gerais para a Execucdo dos Tiros (Tiro de Saida, Tiro
Lateral, Tiro de Meta, Tiro Livre e Tiro de 7 Metros)

O Executante

Antes da execucdo, o executante deve estar na posicdo correta descrita para
o tiro em questdo. A bola deve estar na mdo do executante (15:6).

Durante a execucado, exceto no caso do tiro de meta (ver 12:2) e o tiro de saida
com drea de tiro de saida (ver 10:3b), o executante deve ter uma parte do
mesmo pé em constante contato com o solo, até que a bola tenha sido
liberada (ver, no entanto, 10:3b). O outro pé pode ser levantado e apoiado
repetidamente (ver também Regra 7:6).

O executante deve permanecer na posicdo correta até que o firo tenha sido
executado (15:7, 2° e 3° paragrafos).

Noia:

Antes da execucdo de um tiro (exceto no caso do tiro de meta), o executante deve
estar em pé (posicao ereta), ou seja, nenhuma outra parte do corpo além dos pés
pode estar em contato com o solo.

2.

Um tiro serd considerado executado quando a bola sair da mdo do executante
(Ver, no entanto, 12:2).

O executante ndo pode tocar a bola novamente até que ela tenha tocado
outro jogador ou a baliza (15:7, 15:8). Ver também outras restricoes para a
situacdo segundo a Regra 14:6.

Um gol pode ser marcado diretamente de qualquer tiro, exceto um “gol confra”
direto, através de um tiro de meta (por exemplo, deixar a bola cair dentro de
sua propria meta).

Os Companheiros do Executante

3.

Os companheiros do executante devem ocupar as posicoes descritas para o
tiro em questdo (15:6). Os jogadores devem permanecer nas posicdes corretas
até que a bola fenha saido da mdo do executante, exceto segundo 10:3q, 2°
paragrafo (ver, no entanto, 10:3b).

Durante a execucdo, a bola ndo deve ser tocada por um companheiro nem
entregue na mao do mesmo (15:7, 2° e 3° paragrafos).
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Os Jogadores Defensores

4,

Os jogadores defensores devem ocupar as posicoes descritas para o tiro em
questdo e devem permanecer nesta posicdo até que a bola tenha saido da
mao do executante (ver, no entanto, 10:3b, 12:2 e 15:9).

As posicoes incorretas por parte dos jogadores defensores em relacdo a
execucdo do tiro de saida, tiro lateral ou tiro livre nGo devem ser corrigidas pelos
arbitros se os jogadores atacantes ndo estiveremn em desvantagem quando
executarem o tiro imediatamente. Se houver uma desvantagem, entdo as
posicoes devem ser corrigidas.

Apito para o Reinicio do Jogo

5.

O arbitro deve apitar para reiniciar o jogo:

a.  Sempre, nos casos de um firo de saida (10:3) ou firo de 7 metros (14:4);
b. No caso de um tiro lateral, tiro de meta ou tiro livre:

° Para o reinicio depois de um time-out;

o Para o reinicio com um firo livre segundo a Regra 13:4;

o Quando houver uma demora Nna execucqAo;

o Depois de uma correcdo na posicdo dos jogadores;

o Depois de uma adverténcia verbal ou uma adverténcia.

Por questdo de esclarecimento, o arbitro pode julgar apropriado, apitar para
reiniciar o jogo em qualquer outra situacdo.

A principio, os arbitros ndo devem apitar para reiniciar o jogo a menos que (e
até que) os requisitos referentes as posicoes dos jogadores, segundo as Regras
156:1, 15:3 e 156:4, sejam cumpridos (ver, no entanto, 13:7, 2° paragrafo e 15:4, 2°
paragrafo). Se os arbitros apitam para ordenar a execucdo de um tiro, apesar
das posicoes incorretas dos jogadores, entdo estes jogadores estGo
completamente autorizados a participar.

Depois do apito, o executante deve jogar a bola dentro dos 3 segundos
seguintes.

Punicoes

6.

As violacoes cometidas pelo executante ou por seus companheiros antes da
execucdo de um ftiro, tipicamente na forma de ocupar posicoes incorretas ou
da bola ser focada por um companheiro, deverdo ser corrigidas (Ver, contudo,
13:7, 2° paragrafo).

As consequéncias das violacdoes cometidas pelo executante ou por seus
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companheiros de equipe (15:1-3) durante a execucdo de um tiro, dependem
primeiramente se a execucdo foi precedida por um apito ordenando o reinicio.

Em principio, qualguer infracdo ocorrida durante uma execucdo que ndo foi
precedida por um apito de reinicio serd contfrolada através de uma correcdo e
uma repeticdo do tiro apds um apito. No entanto, aplica-se aqui o conceito de
vantagem em analogia com a Regra 13:2. Se a equipe do executante perder
a posse imediatamente apds a execucdo incorreta, entdo o firo serd
simplesmente considerado executado e o jogo confinua.

Em principio, qualquer violacdo ocorrida duranfe uma execucdo que
acontfecer depois de um apito de reinicio deve ser pendlizada. Isto se aplica,
por exemplo, se 0 executante saltar durante a execucdo, segurar a bola por
mais de 3 segundos, ou se mover da posicdo correta antes que a bola tenha
saido de sua mdo. Também se aplica aos companheiros de equipe se eles se
movem para posicoes ilegais depois do apito, mas antes que a bola tenha saido
da mao do executante (exceto Regra 10:3, 2° paragrafo). Em tais casos, perde-
se o tiro original e se concede um ftiro livre favordavel aos adversarios (13:1a) do
lugar da infracdo (ver, no entanto, Regra 2:6). A lei da vantagem segundo a
Regra 13:2 aplica-se aqui; ou seja, se a equipe do executante perder a posse
da bola antes que os darbitros tenham a oportunidade de intervir, 0 jogo
continua.

A principio, qualquer infracdo relacionada com a execucdo que seja produzida
imediatamente depois dessa execucdo, deve ser penalizada. Isto se refere a
uma violagcdo da Regra 15:2, 2° pardgrafo, ou seja, o executante toca a bola
uma segunda vez antes que ela tenha tocado outro jogador ou a baliza. Pode
ser na forma de um drible, ou de agarrar a bola novamente no ar apds seu
proprio passe ou apoiar a bola no solo e refoma-la. Isto serd sancionado com
um firo livre (13:1a) para os adversdarios. Como no caso de 15:7, 3° paragrafo, a
lei da vantagem também se aplica aqui.

Exceto como indicado nas Regras 14:8, 14:9, 15:4, 2° paradgrafo e 155, 3°
pardagrafo, os jogadores defensores que inferferirem na execucdo de um tiro dos
adversarios, por exemplo, ao ndo ocupar inicialmente uma posicdo correta ou
ao mover-se posteriormente para uma posicdo incorreta, deverdo ser punidos.
Isto se aplica indiferentemente se acontecer antes da execucdo ou durante a
mesma (antes que a bola fenha saido da mdo do executante).

Isto também se aplica independentemente se o tiro foi precedido por um apito
ordenando o reinicio ou ndo. As Regras 8:7c e 8:8g 8:8f se aplicam em conjunto
com as Regras 16:1b e 16:3d.

Se um tiro gue foi afetado negativamente pela interferéncia de um defensor
deverd, a principio, sertepetide isso levard a um firo livre para a equipe em
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posse da bola. No caso de um tiro de 7 metros ser afetado negativamente pela
interferéncia de um defensor, o tiro deverd ser repetido.
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Regra 16

As Punigoes Disciplinares

Adverténcia
1. Uma adverténcia € a punicdo adequada para:

a. Acdes que devam ser sancionadas progressivamente (8:3, comparar, no
entanto com 16:3b e 16:6d);

b. Condutas antidesportivas que devam ser sancionadas progressivamente
@&:7).

Comentario:

Um jogador, individualmente, ndo deveria receber mais do que uma adverténcia e
0s jogadores de uma equipe ndo deveriam receber mais do que 3 adverténcias no
fotal. Apos isto, a punicdo deveria ser pelo menos uma exclusdo por 2 minutos.

Um jogador que ja foi excluido por 2 minutos ndo deveria ser adverfido
posteriormente.

NGo deveria ser aplicado mais do que uma adverténcia a todos os oficiais de uma
equipe.

2. O arbitro deverd comunicar a adverténcia ao jogador ou oficial infrator e ao
secretario/cronometrista mostrando um cartdo amarelo (sinalizacdo n° 13).

Exclusdo
3. Uma exclusdo (2 minutos) é a punicdo adequada para;

a.  Uma substituicdo errada, se um jogador adicional ingressa na quadra ou
se um jogador interfere ilegalmente no jogo a partir da drea de
substituicoes (4:5-6); observe, no entanto, a Regra 8:10b (II);

b. Por infracdes do tipo indicado na 8:3, se o jogador e/ou sua equipe ja
havia recebido o nimero maximo de adverténcias (ver 16:1, Comentario);

c. Porinfracdes do tipo indicado na 8:4;

Por conduta antidesportiva por parte de um jogador, tal como indicado

na 8:7, se o jogador e/ou sua equipe ja havia recebido o nUmero maximo

de adverténcias;

e. Por conduta antidesportiva por parte de um oficial de equipe, tal como
indicado na 8:7, se um oficial dessa equipe j& havia recebido uma
adverténcia;

f. Por conduta antidesportiva de um jogador ou oficial de equipe, como
indicado na 8:8 (ver também 4.6);

g. Como consegquéncia de uma desqualificacdo de um jogador ou de um

o
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oficial de equipe (16:8, 2° paragrafo; ver, no entanto 16:11b);

h.  Por conduta antidesportiva de um jogador cometida antes de que 0 jogo
tenha sido reiniciado, mas depois que ele tenha recebido uma exclusdo
por 2 minutos (16:90).

Comentdario:
NGo é possivel, sancionar os oficiais de equipe com mais de uma excluséo por 2
minutos no total.

Quando uma exclusdo por 2 minutos for assinalada confra um oficial, de acordo com
a Regra 16:3e, permite-se ao oficial permanecer na area de substituicdo e cumprir
com suas funcées. No enfanto, o niumero de jogadores na quadra sera reduzido
durante 2 minutos.

4,

Depois de solicitar um time-out, o arbitro deverd comunicar claramente a
exclusdo ao jogador infrator e ao secretdrio/cronometrista, mediante a
sinalizacdo prescrita para tal circunst@ncia, ou seja, um braco levantado com
dois dedos estendidos (sinalizacdo n° 14).

Uma exclusdo serd sempre por 2 minutos do tempo de jogo; a ferceira exclusdo
do mesmo jogador também sempre implicard sua desqualificacdo (16:6d).

O jogador excluido ndo estd autorizado a participar do jogo durante o seu
tfempo de exclusdo e a sua equipe ndo estd autorizada a substitui-lo na quadra.

O tempo de exclusdo comeca quando o jogo for reiniciado por um apito.

Se o tempo de exclusdo de um jogador ndo terminou ao finalizar o primeiro
periodo da partida, o tempo restante deverd ser transferido para o segundo
periodo. Esta mesma regra se aplica para as situacoes que vao desde o tempo
de jogo regulamentar para as prorrogacdes e entre as prorrogacdes. Uma
exclusdo por 2 minutos que ndo for cumprida até final da prorrogacdo, indica
que o jogador ndo estard autorizado a participar no desempate subsequente,
como os tiros de 7 metros, conforme o Comentario da 2:2.

Desqualificagdo

6.

Uma desqualificacdo € a punicdo adequada para:

a. Infragcdes dos tipos indicados nas Regras 8:5 e 8:6;

b. Por conduta antidesportiva grave do tipo indicada na Regra 8.9, ou por
conduta antidesportiva extrema do tipo indicada na Regra 8:10 cometidas
por um jogador ou um oficial de equipe, seja dentro ou fora da quadra de
jogo;

c. Por conduta antidesportiva de qualquer um dos oficiais de equipe de
acordo com a Regra 8:7, se coletivamente eles j& haviam recebido uma
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adverténcia e uma exclusdo por dois minutos de acordo com as Regras
16:1b e 16:3€e;

d. Devido a ferceira exclusdo de um mesmo jogador (16:5);

e. Por conduta antidesportiva significante ou repetida durante um
procedimento de desempate tal como a execucdo de tiros de 7 metros
(2:2 Comentdario e 16:10).

Depois de solicitar um time-out, os darbitros devem claramente comunicar a
desqualificacdo para o jogador ou oficial infrator e ao secretdrio/cronometrista
segurando ao alto um cart@o vermelho (sinalizacdo n°® 13, ver fambém Regra
18:8).

A desquadlificacdo de um jogador ou de um oficial serd sempre para todo o
restante do tempo de jogo. O jogador ou oficial deve abandonar
imediatamente a quadra e a area de substituicdo. Depois de sair, 0 jogador ou
oficial ndo tem permissdo para manter nenhuma forma de contato com a
equipe.

A desquadlificacdo de um jogador ou oficial de equipe quer esteja dentro da
quadra ou fora durante o tfempo de jogo, sempre acarreta uma exclusdo por 2
minutos para a equipe. Isto significa que o nimero de seus jogadores na quadra
de jogo serd reduzido em um (16:3f). A reducdo na quadra durard, contudo, 4
minutos se o jogador for desqualificado nas circunst@ncias indicadas na Regra
16:9b-d.

Uma desqualificacdo reduz o nimero de jogadores ou oficiais disponiveis para
a equipe (exceto no caso contemplado em 16:11b). A equipe pode, contudo,
completar novamente o nidmero de seus jogadores na quadra de jogo quando
expirar o tempo da exclusdo por 2 minutos.

Como é indicado nas Regras 8:6 e 8:10a-b, as desqualificacdes de acordo com
essas regras devem ser informados por escrito as autoridades competentes para
haver uma acdo posterior. Em tais casos, tanto o “oficial responsavel pela
equipe” como o Delegado (ver Esclarecimento n° 7) deverdo ser informados
imediatamente apds a decisdo.

Mais de uma violagGo na mesma situacao

9.

Se um jogador ou oficial de equipe cometer, de forma simultGnea ou sucessiva,
mais de uma violacdo antes que o jogo tenha sido reiniciado, e estas violacoes
requerem punicoes diferentes, entdo, em principio somente a mais severa
destas punicdes deve ser ministrada.

H&, contudo, as seguintes excecdes especificas, onde em todos os casos, a
equipe deve reduzir a quantidade de seus jogadores na quadra durante 4
mMinutos:
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a. Se um jogador recém excluido por 2 minutos cometer uma conduta
antidesportiva antes de ser reiniciado o jogo, deve ser sancionado com
uma exclusdo adicional de 2 minutos (16:3Q); se a exclusdo adicional for a
terceira individual, entdo o jogador serd desqualificado;

b. Se um jogador recém desqualificado (direfamente ou devido a uma
terceira exclusdo) cometer uma conduta antidesportiva antes de ser
reiniciado a partida, sua equipe receberd uma punicdo adicional de tal
forma que a reducdo durard 4 minutos (16:8, 2° paragrafo);

c. Se um jogador recém excluido por 2 minutos cometer uma conduta
anfidesportiva grave ou extrema antes da partida ser reiniciada, deve ser
desqualificado (16:6b); estas punicdes combinadas originardo uma
reducdo durante 4 minutos (16:8, 2° paragrafo);

d. Se um jogador recém desqualificado (direfamente ou devido a uma
terceira exclusdo) cometer uma conduta antidesportiva grave ou extrema
anfes da partida ser reiniciada, sua equipe receberd uma punicdo
adicional de tal forma que a reducdo durard 4 minutos (16:8, 2° paragrafo).

Infragoes durante o tempo de jogo

10.  As punicdes por acdes feitas durante o tempo de jogo estdo estabelecidas nas
Regras 16:1, 16:3 e 16:6.

No conceito “tempo de jogo” estdo incluidas todos os descansos, os fime- outs,
os tempos técnicos e os periodos das prorrogacdes. Em fodos os outros
procedimentos de desempate (tal como tiros de 7 metros), somente se aplica a
Regra 16:6.

Neste caso, qualquer forma de conduta antidesportiva significante ou repetida
impede a participacdo posterior do jogador implicado (ver Regra 2:2,
Comentario).

Infracoes fora do tempo de jogo

11.  As condutas antidesportivas, condutas antidesportivas graves, condutas
anfidesportivas extremas ou quaisquer formas de acdes particularmente
imprudentes (ver Regras 8:6-10) cometidas por um jogador ou oficial de equipe
que acontecam dentro do recinto onde se esta disputando a partida, mas fora
do tempo de jogo, deverdo ser punidas como segue:

Antes da partida
a. Uma adverténcia, que conta para o nimero total de adverténcias para o

jogador, oficial da equipe e/ou a equipe, deve ser aplicada em caso de
conduta antidesportiva segundo as Regras 8:7-8;
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b. Uma desqualificacdo para o jogador ou oficial culpado serd a punicdo
Nos casos de acodes julgadas segundo as Regras 8:6 e 8:10a, mas a equipe
tem permissdo de comecar com 14 jogadores e 4 oficiais. A Regra 16:8, 2°
pardagrafo, sé tem validade para as infracdes ocorridas durante o tempo
de jogo. De acordo com isto, essa desqualificacdo ndo acarretard uma
exclusdo por 2 minutos.

As punicoes disciplinares relacionadas com as infracdes cometidas antes do
comeco da partida podem ser implementadas em qualquer momento durante
0 jogo, sempre que se descubra que a pessoa culpada é um participante da
partida, desde que este fato ndo pdde ser estabelecido ainda no momento do
incidente.

Depois da partida

c. Um Relatdrio escrito.
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Regra 17
Os Arbitros

Dois arbitros com igual autoridade serdo os responsdveis por cada partida. Eles
sGo auxiliados por um secretdrio e um cronometrista.

Os arbitros monitoram a conduta dos jogadores e dos oficiais de equipe desde
o momento em que entram no recinto da partida até que o abandonem.

Antes que comece a partida, os arbitros sdo responsaveis por inspecionar a
quadra de jogo, as balizas e as bolas, eles decidem quais bolas serdo utilizadas
(Ted:.

Os arbitros, também constatam a presenca de ambas as equipes com seus
uniformes apropriados. Eles verificam a simula de jogo e examinam o
equipamento esportivo dos jogadores. Além disso, se asseguram que 0 ndmero
de jogadores e oficiais na drea de substituicdes esteja dentro dos limites
regulamentdarios e conferem a presenca e identidade do “oficial responsavel
pela equipe” de cada uma das equipes. Qualquer irregularidade deve ser
corrigida (4:1-2 e 4:7-9).

O sorteio deve ser efetuado por um dos arbitros na presenca do outro arbitro e
do “oficial responsavel pela equipe” de cada uma das equipes; ou Na presenca
de um oficial ou de um jogador (por exemplo, o capitdo da equipe) que atuard
como representante do “oficial responsavel pela equipe”.

A principio, a partida inteira deve ser conduzida pelos mesmos arbitros.

E responsabilidade deles, assegurar que o jogo se desenvolva de acordo com
as regras, tendo o dever de penalizar qualquer infracdo (ver, contudo, Regras
13:2, e 14:2).

Se um dos arbitros ficar incapacitado de continuar na partida, o oufro dard
prosseguimento sozinho se ndo for possivel encontrar um arbifro/dupla reserva
ou substituta.

Nota:

A IHF e as Confederacdes Confinentais e Nacionais tem o direito de aplicar
regulamentac¢odes diferentes em suas dareas de responsabilidade, com respeito &
aplicacdo dos paragrafos 1 e 3 da Regra 17.5.

6.

Se ambos os arbitros apitam uma infracdo e concordam sobre qual equipe
deve ser penalizada, mas tem opinido diferente relacionadas & severidade da
punicdo, serd aplicada a decisdo conjunta que os darbitros fomarem apds
consulta mutua. Se ndo conseguirem chegar a uma decisdo conjunta, entdo a
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mais severa das duas punicoes deverd ser aplicada.

Se ambos os arbitros apitam uma infracdo, ou se a bola saiu da quadra, e 0s
dois arbitros mostram opinides diferentes sobre qual equipe deveria ter a posse
da bola, entdo uma decisdo conjunta encontrada por eles depois de uma
breve consultq, serd aplicada. Se eles ndo encontrarem uma decisdo conjunta,
prevalecerd a opinido do arbitro central.

Um time-out & obrigatdrio neste caso. Apds a consulta, os darbitros deverdo
sinalizar claramente a sinalizacdo correspondente e a partida se reiniciard
depois de um apito (2:8d, 15:5).

Ambos os arbitros sdo responsdveis pelo controle do placar. Anotardo, fambém,
as adverténcias, as exclusdes e as desqualificacdes.

Ambos os arbitros sdo responsaveis pelo confrole do tempo de jogo. Em caso
de davida sobre a exatiddo do tempo de jogo, os arbitros devem decidir
conjuntamente (ver também 2:3).

Nofta:

A IHF e as Confederacdes Confinentais e Nacionais tém o direito de aplicar
regulamentacdes diferentes em suas areas de responsabilidade, com respeito a
aplicagdo das Regras 17:8 e 17:9.

10.

11.

12.

13.

Os arbitros sdo responsaveis por assegurar depois da partida que a sumula de
jOogo seja corretamente preenchida.

As desqualificacdes do ftipo indicado nas Regras 8:6 e 8:10, devem ser
explicadas no relatdrio de jogo.

As decisdes dos arbitros ou Delegado fundamentadas em suas observacdes dos
fatos ou os seus julgamentos sGo finais.

Somente podem ser impetradas apelacoes contra decisdes que ndo estejam
em conformidade com as regras. Durante a partida, somente os respectivos
“oficiais responsaveis pela equipe” estdo autorizados a se dirigirem aos arbitros.

Os arbitros tem o direito de suspender uma partida temporariamente ou
definitivamente. Anfes de suspender uma partida definitivamente, os arbitros
devem fazer todos os esforcos possiveis para continud-la.

O-uniforme preto—estéreservadoprimeiramentepara—os-arbitres: Os arbitros

podem usar Video Replay (VR) durante o jogo, conforme especificado no
Regulamento de Video Replay. A IHF, Confederacdes Continentais e
Federacdes Nacionais decidem em quais jogos os arbitros podem usar Video
Replay.
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14. Os darbitros e os Delegados podem usar equipamento eletrénico para sua
comunicacdo pessoal. As regras para sua utilizacdo sdo determinadas pela
respectiva Federacdo.
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Regra 18

0 Secretdrio e 0 Cronometrista

Em principio, o cronometrista tem a responsabilidade principal de controlar o
tfempo de jogo, os time-outs e os tempos de exclusdo dos jogadores excluidos.

O secretdrio tem a responsabilidade principal de confrolar a lista de jogadores,
a sumula de jogo, a enfrada de jogadores que chegam apds a partida ter
comecado e o confrole para a entrada de jogadores que ndo estdo
autorizados a participar.

Outras tarefas, tais como o controle do ndmero de jogadores e oficiais de
equipe na darea de substituicdes e a saida ou entrada de jogadores suplentes,
assim como a confagem do numero de ataques depois que um jogador
recebeu atendimento médico dentro da quadra, sdo consideradas como de
responsabilidade compartiihada. Estas decisdes sdo consideradas com base na
observacdo dos fatos feita por eles.

Geralmente, somente o cronometrista (e, quando for o caso, o Delegado
Técnico da Federacdo responsdvel) deveria inferromper o jogo quando fosse
necessario.

Consulte também o Esclarecimento n° 7 que diz respeito aos procedimentos
adequados para as infervencdes do secretdrio/cronometrista  quando
estiverem cumprindo algumas funcoes indicadas anteriormente.

Se ndo existir um placar eletrdbnico com crondmetro disponivel, o cronometrista
deve manter os “oficiais responsdveis” de ambas as equipes informados sobre o
tempo jogado ou o que falta jogar, especialmente depois dos time-outs.

Se ndo existir um placar eletrbnico com sinal automdtico de fim de jogo
disponivel, o cronometrista assume a responsabilidade de finalizar o primeiro
periodo e a partida (ver 2:3).

Se o placar eletrdnico ndo € capaz de mostrar fambém os fempos de exclusdo
(pelo menos trés por cada equipe durante as competicdes IHF), o cronometrista
deverd escrever o final do tempo de exclusdo, junto como ndmero do jogador
excluido, em um cartdo que ficard sobre a mesa de controle.
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As Sinalizacoes
Quando se apita um tiro livre ou um ftiro lateral, os arbitros devem indicar
imediatamente a direcdo para onde o tiro deve ser executado (sinalizacdo 7 ou 9).

Logo apdss isso, se corresponder, a sinalizacdo apropriada e obrigatdria deveria ser
mostrada, para indicar qualguer punicdo individual (sinalizacdo 13-14).

Se for conveniente explicar as razées por que um tiro livre ou tiro de 7 metros foi
aplicado, entdo a sinalizacdo 1-6 e 11 poderiam ser mosfradas como cardter
informativo. A sinalizacdo 11 deveria, contudo, sempre ser mostrada naqguelas
situacdes onde um tiro livre por jogo passivo ndo foi precedido pela sinalizacdo n° 17.

As sinalizacdes n° 12, 15 e 16 sdo obrigatdrias naquelas situacdes onde sdo aplicaveis.

Assinalizacdesn® 8, 10 e 17 serdo usadas caso os arbitros as considerarem necessarias.

Indice das Sinalizagdes

Invasdo da drea de gol

Duplo drible

Sobre-passos, segurar a bola por mais de 3 segundos

Deter, segurar ou empurrar

Golpear

Falta de ataque

Tiro lateral - direcGo

Tiro de meta

Tiro livre - Direcdo

10.  Manter a distdncia de 3 metros

11.  Jogo passivo

12. Gol

13.  Adverténcia (amarelo) / Desqualificacdo (vermelho) / Informacdo de relatdrio
escrito (azul)

14. Exclusdo (2 minutos)

15, Time-out

16.  Permissdo para 2 pessoas (que estdo autorizadas a participar) entrar na quadra
de jogo durante um fime - out

17. Gesto de pré-passivo

NSO O~

0
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Invasdo da drea de gol

Duplo drible
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4. Deter, segurar ou empurrar

5. Golpear

6. Falta de ataque
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Tiro de lateral - Diregdo

8. Tiro de meta
9. Tiro livre — Direcdo
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10. Mantera distdncia de 3 metros

11. Jogo passivo

12. Gol
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13. Adverténcia (Amarelo) / Desqualificacio (Vermelho) / Informacgto de
relatério escrito (Azul)

14. Exclus@do (2 Minutos)

15. Time-out
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16. Permiss@o para 2 pessoas (que estdo autorizadas a participar) entrar na
quadra de jogo durante um time-out

17. Sinal de Pré-passivo

i
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1. Execugdo de um Tiro Livre apds o Apito Final da Partida (2:4-6)
2. Time-out (2:8)

3. Tempo Técnico (2:10)

4. Jogo Passivo (7.11-12)

5. Tiro de Saida (10:3)

6. Defini¢ao de “Clara Chance de Gol” (14:1)
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1. Execucdo de um Tiro Livre apds o Apito Final da
Partida (2:4-6)

Em muitos casos, a equipe que tem a oportunidade de executar um firo livre apds o
tfempo de jogo ter acabado ndo estd realmente interessada em tentar converter um
gol, seja porque o resultado da partida ja estd definido ou porque a posicdo de fal
tiro estd demasiadamente longe da baliza adversaria. Mesmo que tecnicamente as
regras requeiraom que este firo livre seja executado, os drbitros deveriam
compreender e considerar o tiro executado se um jogador, que estd
aproximadamente na posicdo correta, simplesmente deixar a bola cair ao solo ou
entregd-la na mdo dos arbitros.

Naqueles casos em que for evidente que a equipe quer tentar converter um gol, os
arbitros devem ftentar de encontfrar um balanco entre permitir essa oporfunidade
(mesmo que seja muito pequena) e assegurar que a situacdo ndo culmine numa
excessiva perda de tempo e “encenacodes teatrais”. Isto significa que os arbitros
devem manter os jogadores de ambas as equipes pronfos e em suas respectivas
posicoes, para que o tiro livre possa ser executado sem demoras. As novas restricoes
indicadas na Regra 2.5 que dizem respeito as posicdes dos jogadores e as
substituicdes devem ser obedecidas (4:5 e 13:7).

Os arbitros também devem estar alertas para sancionar outfras infracdes cometidas
por parte das duas equipes. Avancos persistentes dos jogadores defensores devem
ser sancionados (15:4, 15:9; 16:1b, 16:3d). Além disso, 0s jogadores atacantes
frequentemente violam as regras durante a execucado; por exemplo, quando um ou
mais jogadores cruzam a linha de tiro livre depois do apito, mas antes da execucdo
(13:7, 3° paragrafo), ou quando o executante se move ou salta ao lancar (15:1, 15:2,
15:3).

E muito importante ndo validar nenhum gol convertido ilegalmente.
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2. Time-out (2:8)

A parte das situacdes indicadas na Regra 2:8, onde é obrigatério solicitar um fime-
out, os arbitros deverdo julgar a conveniéncia de solicitd-lo fambém em outras
oportunidades. Algumas situacdes tipicas em que, apesar de ndo ser obrigatdrio,
pode-se solicitar um time-out em circunsta@ncias normais sGo:

a. Existem influéncias externas, por exemplo, a quadra deve ser secada.

b. Um jogador parece estar lesionado.

c. Uma equipe esta claramente gastando tempo, por exemplo, quando demora
na execucdo de um tiro ou quando um jogador lanca a bola longe ou ndo a
libera.

d. Se abola tocar o teto ou objeto fixado sobre a quadra de jogo (11:1) e a bola
for rebatida para muito longe do local do tiro lateral correspondente, causando
uma demora inusitada.

e.  Substituir um jogador de quadra por um goleiro para executar um tiro de meta.

Quando se determina a necessidade de solicitar um time-out, nestas e em outras
circunst@ncias, os arbitros deveriam considerar antes de fudo, se a parada do jogo,
sem um fime-out, criaria uma desvantagem injusta para uma das equipes. Por
exemplo, se uma equipe estd vencendo por uma larga margem ao final da partida,
entdo poderia ndo ser necessdria solicitar um fime-out para uma breve limpeza de
piso. Da mesma forma, se a equipe que estaria em desvantagem por ndo haver um
fime-out, € a equipe que, por alguma razdo, causou ela mesma, a demora ou a
perda de tempo, entdo, ndo hd obviamente razdo para solicitar um fime-out.

Outro fator importante é a duracdo esperada desta interrupcdo. A duracdo de uma
inferrupcdo causada pela lesdo de um jogador é frequentemente dificil de estimar,
assim, € mais seguro solicitar um time-out. Inversamente, os arbitros ndo deveriam
apressar-se em solicitar um time-out s6 porque a bola saiu da quadra de jogo. Em tais
casos, a bola frequentemente volta pronta para ser jogada quase que
imediatamente. Se isto ndo ocorrer, os arbitros deveriam se concentrar em colocar a
bola reserva rapidamente em jogo (3:4), precisamente para evitar as solicitacdes
desnecessarias de time-out.
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3. Tempo Técnico (2:10)

Cada equipe fem o direito de receber um tempo técnico de 1 minuto de duracdo
em cada periodo do fempo de jogo regular (mas Nndo Nas prorrogacoes).

Uma equipe que deseja solicitar um tempo técnico deverd fazé-lo através de um
oficial de equipe que colocard o cartdo verde na mesa na frente do cronometrista.
E recomendavel que o cartdo verde possua aproximadamente 15 x 20 cm e tenha
uma grande lefra "T" em cada lado.

Uma equipe pode solicitar seu tempo técnico somente quando tiver a posse da bola
(quando a bola estd em jogo ou durante uma interrupcdo). Desde que a equipe Ndo
perca a posse de bola antes que o cronometrista tenha tempo de apitar, (neste caso
o cartdo verde deveria retornar para a equipe requisitante) ser& concedido o tempo
técnico imediatamente.

O cronometrista, entdo, inferrompe o jogo apitando e para o crondmetro (2:9). Ele
faz a sinalizacdo de time-out (n° 15) e aponta com o braco estendido & equipe que
requereu o fempo técnico.

O cartdo verde é colocado sobre a mesa, no lado da equipe que o requereu e deve
permanecer ali durante o fempo técnico.

Os arbitros tonam conhecimento do tempo técnico e o cronometrista inicia, em um
crondmetro separado, o controle da duracdo do tempo técnico. O secretdrio anota
na sumula o tempo de jogo em que o tempo técnico foi solicitado para a equipe
correspondente.

Durante o tempo técnico, os jogadores e oficiais de equipe permanecem nas
imediacdoes de suas areas de substituicdo, seja dentro ou fora da quadra. Os arbifros
permanecem no centro da quadra, mas um deles pode aproximar-se da mesa para
realizar consultas breves.

Para o propdsito das punicdes segundo a Regra 16, um tempo técnico se define
como parte do tempo de jogo (16:10), de tal forma que tanto as atfitudes
antfidesportivas como outras infracdes sdo sancionadas da maneira normal. Neste
contfexto, é irrelevante se o jogador ou oficial implicado se enconfram dentro ou fora
da quadra de jogo. Da mesma forma, uma adverténcia, exclusGdo ou
desqudlificacdo segundo as regras 16:1-3 e 16:6-9 pode ser dada por conduta
antidesportiva (8:7-10) ou por acdes do tipo indicadas na Regra 8:6b.

Depois de 50 segundos, o cronometrista faz soar um sinal acustico indicando que o
jogo serd reiniciado em 10 segundos.
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As equipes sGo obrigadas a estar preparadas para reiniciar o jogo quando o tempo
técnico expirar. A partida serd reiniciada pelo firo que correspondia & situacdo
qguando o tempo técnico foi concedido; ou, se a bola estava em jogo, por meio de
um firo livre a favor da equipe requisitante do tempo técnico, a executar-se no lugar
em que se encontrava a bola no momento da interrupcdo.

Quando o arbitro apitar, o cronometrista libera o tempo no cronémetro.

Noia:

A IHF e as Confederacdes Continentais e Nacionais podem aplicar regulamentos
derivados e de acordo com a Nota na Regra 2:10, cada equipe tem o direifo de
receber um maximo de frés tempos técnicos durante o tempo de jogo regular, mas
ndo duranfe a prorrogacdo. Nao mais do que dois tempos técnicos podem ser
cedidos em cada periodo do tempo regular de jogo. Entre dois tfempos técnicos de
uma equipe, o adversario deve ter pelo menos uma vez a posse de bola. 3 cartdes
verdes, numerados 1, 2 e 3 respectivamente, estao disponiveis para cada equipe.

As equipes recebem os cartdes numerados 17 e "2” no primeiro periodo da partida
e os cartdoes n°® "2” e "3” no segundo periodo, desde que ndo tenham recebido mais
do que um tempo técnico no primeiro periodo. No caso de terem recebido dois
tempos técnicos no primeiro periodo, receberdo somente o cartdo verde n° “3”,

Durante os dltimos 5 minutos do fempo regular da parfida, somente um tempo
técnico por equipe serd concedido.
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4. Jogo Passivo (7.11-12)

A. Linhas Gerais

Conceito geral do jogo

Com as regras sobre jogo passivo, a IHF visa promover estilos de jogo atrativos com
ritmo alto (contra-ataque, arremesso rapido), poucas interrupcdes (confinuidade) e
um bom equilibrio entre ataque e defesa.

Os arbitros devem, portanto, recompensar a defesa afiva que ndo envolva jogo sujo
ao avaliar jogo passivo.

Fases de jogo rapido que claramente visam criar chances de pontuacdo ndo devem
ser incluidas na avaliacdo imediata do jogo passivo.

Objetivos
A aplicacdo das regras sobre jogo passivo fem 0s seguintes objetivos:

- reduzir fases sem intercorréncias no jogo (exemplos: jogadores caminhando
lentamente da sua propria metade da quadra para a metade da quadra do
adversario; jogadas taticas no ataque que sdo usadas apenas para ganhar
tempo);

- prevenir métodos de jogo pouco atrativos e afrasos infencionais no jogo;

- reduzir o nUmero de interrupcdes No jogo;

- promover defesa ativa relacionada d bola, com o objetivo de ganhar a posse
da bola e interromper o ataque dos adversdrios sem cometer faltas.

Isso requer que os arbifros reconhecam e julguem métodos passivos de forma
consistente durante todo o jogo.

Situacoes

O jogo passivo pode surgir em todas as fases do ataque de uma equipe, incluindo,
por exemplo:

- guando a bola é movida lentamente pela quadra;

- durante o primeiro ataque posicional (ou seja, fase de construcdo normal);

- apds acdes de atague malsucedidas ou acdes de ataque interrompidas por
um tiro livre (ou seja, fase de construcdo mais curta);

- apds inferrupcoes do jogo (por exemplo, fempo técnico).
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O jogo passivo € normalmente usado com mais frequéncia nas seguintes situacoes:

- o placar estd proximo do final de um jogo;

- uma equipe tem que jogar com poucos jogadores (cinco contra seis; quatro
contra seis; outros);

- situacdes de gol vazio: a equipe atacante joga sem goleiro (sete contra seis;
seis contra seis; outros);

- adefesa atfiva destrdi/interrompe o ritmo do ataque e impede uma mudanca
de ritmo direcionada (ver os critérios detalhados);

- diferentes niveis de desempenho das duas equipes (superioridade geral de
uma equipe, especialmente na defesa);

- acodes de atagque malsucedidas de uma equipe por um longo periodo de
tfempo.

Observacdo do jogo passivo

Varios critérios de observacdo devem ser aplicados a fodos os elementos do ataque
de uma equipe, desde a obtencdo da posse da bola até sua a perda, para
reconhecer e avaliar uma tendéncia ao jogo passivo. No entanto, existem situacdoes
especiais nas quais os arbitros podem imediatamente mostrar o sinal de pré-passivo.

Os critérios mencionados nas especificacoes a seguir raramente se aplicam sozinhos,
mas geralmente devem ser julgados em sua totalidade pelos arbitros.

Independentemente disso, existem situacoes (consulte o capitulo E) nas quais os
arbitros podem decidir imediatamente sobre o jogo passivo direto.

Nofta:

Mesmo que ndo seja possivel mostrar o sinal de pré-passivo quando a bola estiver
fora de jogo, as acdes da equipe em posse fambéem devem ser consideradas em tais
situacées quando o jogo ndo fiver sido interrompido.

A avaliacdo dos arbitros sobre uma tendéncia ao jogo passivo deve ser baseada nos
seguintes critérios:

critérios gerais anfes do jogo (situacdo especial do jogo - classificacdo,

importé@ncia do resultado final, sistema de eliminacdo, efc. -, caracteristicas

gerais do jogo, etc.);

- critérios adicionais na situacdo especifica do jogo (fempo, pontuacdo atual,
desenvolvimento do jogo, punicdes, prorrogacdo, desempenho das equipes,
etc.),

- fases do jogo (jogo rapido com contra-ataques rapidos - primeira, segunda e
terceira onda -, lancamento rdpido, primeiro ataque posicional com fase de
construcdo normal, fase de construcdo mais curta - reorganizacdo);

- critérios de observacao especificos nas varias fases do jogo (veja o capitulo B.

A utilizacdo do sinal de pré-passivo).
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Em particular, o impacto do trabalho defensivo ativo em conformidade com as
regras deve sempre ser levado em consideracdo.

B. A Utilizacdo do Sinal de Pré-Passivo:

O sinal de pré-passivo deveria ser mostrado particularmente nas seguintes situacoes:

1. Apds recuperar a posse da bola: os jogadores caminham lentamente de
sua propria metade da quadra para a metade da quadra do adversario

O jogo passivo ja pode comecar no momento em que uma equipe ganha a posse
da bola em sua prépria metade da quadra. Um critério de observacdo importante a
esse respeito &€ como a equipe se move pela quadra de sua propria metade para a
metade da quadra do adversdrio. Isso fambém se aplica em situacdes em que a
bola ndo estd em jogo (ver também o Esclarecimento n° 2).

Nota:
Situagcdes semelhantes também podem ocorrer durante ataques posicionais para
desacelerar a defesa.

Um critério de observacado fipico é:

- Apos recuperar a posse da bola, os jogadores caminham lentamente de sua
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propria metade da quadra para a metade do adversdrio

Nofta:

Os arbitros podem mostrar o sinal de pré-passivo no inicio do primeiro ataque
posicional com uma fase de construcdo normal se a bola for passada muito
lentamente para a metade do adversario.

2. Um jogador atrasa a execug¢do de um tiro
Exemplos:

- atrasar um tiro livre (fingindo ndo saber o local correto ou outro
comportamento);

- atrasar um firo de saida (pelo goleiro recuperando lentamente a bola, por um
passe intencionalmente impreciso para o meio ou caminhando lentamente
para o meio com a bola);

- atrasar um tiro de goleiro ou um lancamento lateral.

Nofta:
Os arbitros devem instruir as equipes a se absterem de tais atrasos quando os notarem
pela primeira vez.

O sinal de pré-passivo ndo pode ser mostrado enquanto a bola estiver fora de jogo;
ele pode ser mostrado assim que a bola for colocada em jogo novamente. No
entanto, o tfempo durante o qual a bola ficou fora de jogo deve ser considerado
parte da fase de construcdo mais curta/mais longa.

Em situacdes especificas (por exemplo, pouco antes do final do jogo, inferioridade
numérica), os arbitros sdo recomendados a solicitar um time-out em vez de deixar o
tempo correr. O jogo serd entdo retomado de acordo com as situacoes de jogo
antes da interrup¢ado.

3. Sinal de adverténcia em conexdo com uma substituicdo tardia durante a
fase de construcdo normal

Os critérios tipicos de observacdo sAo:

- todos os jogadores ja assumiram suas posicoes de ataque;

- a4 equipe inicia a fase de construcdo com uma sequéncia preparatdria de
passes;

- neste momento, a equipe faz uma substituicdo.
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Nofta:

Os arbitros devem ter certeza de que um jogador de quadra da equipe atacante
seja substituido em vez do goleiro entrar novamente (sem influéncia no potencial jogo
Passivo).

- Critério adicional: a equipe espera pelo jogador substituto.,

Comentario:

Uma equipe que inicia seu ataque com uma saida rapida (contra-ataque, tiro de
saida rapido) de sua propria metade da quadra, mas ndo consegue uma
oportunidade imediata de marcar um gol apds atingir a metade da quadra do
adversario, pode realizar uma substituicao rapida de um ou mais jogadores durante
a transicdo para a fase normal de construcdo, que ndo deve ser considerada jogo
passivo pelos arbitros.

4. Sinal de adverténcia durante uma fase de construgdo excessivamente
longa em ataque posicional

Em principio, cada equipe pode preparar um atague posicional com uma fase de
construcdo correspondente antes de iniciar uma acdo de ataque direcionada com
uma mudanca de ritmo. Existem duas fases de construcdo diferentes:

Primeiro ataque posicional com uma fase de construcdo normal

Apbds tomar a posse da bola, o primeiro ataque posicional de uma equipe ocorre na
metade da quadra adversdria se nenhuma defesa individual for feita pelos
defensores na metade da equipe atacante (possivelmente também apds um contra-
ataque rdpido ou um tiro de saida rapido malsucedido).

Este primeiro ataque posicional pode demorar mais devido & substituicdo de
jogadores, por exemplo.

Caracteristicas da fase de construcdo normal no primeiro ataque posicional sdo:

- substituicdo de jogadores;

- 0sjogadores assumem suas posicoes No ataque posicional;

- sequéncia preparatéria de passes e/ou acdes taticas de ataque (por
exemplo, cruzamentos, transicoes sem mudanca de ritmo) com acordos
taticos (comunicacdo) dentro da equipe atacante;

- preparacdo e inicio de uma acdo tatica de ataque direcionada (exemplos:
abertura com acdes individuais (um contra um) ou meios taticos cooperativos
- cruzamentos, transicdo - etc.).
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Nofta:

Apos uma fase preparatoria de construcdo, o0s seguintes critérios servem como
indicadores para determinar se uma equipe inicia uma acdo tafica de ataque
direcionada:

- mudang¢a direcionada de ritmo em ftodas as acdes de ataque (passes,
deslocamentos, etc.),

- acodes de ataque em direcdo ao gol em zonas perigosas;

- acdes em que os atacantes fazem contato com os defensores (oor exemplo,
0s defensores seguram e/ou bloqueiam ilegalmente os atacantes).

Fases de construcdo mais curtas

Existern duas situacdes diferentes nas quais a equipe atacante pode iniciar a proxima
acdo de atague direcionada a partir de uma fase de construcdo mais curta:

I. O jogo continua apds uma tenfativa malsucedida de afaque (fentativa
malsucedida sem interrupgcdo do jogo - por exemplo, tiro).

Apds uma fase de construcdo, o fime atacante joga uma acdo tatica de ataque
direcionada com uma mudanca de ritmo, que, no entanto, ndo leva a conclusdo do
atague (nenhuma chance de marcar, o time atacante recupera a posse da bola
apos um chute perdido ou bloqueado, etc.).

2. Ap6s uma ag¢ado tatica de ataque direcionada, o jogo € interrompido e continuado
com um lancamento formal (tiro livre, tiro lateral, efc.).

O seguinte se aplica a ambas as situacoes:

O time no ataque pode jogar outra fase de construcdo para reorganizar e preparar
0s proximos meios taticos direcionados, mas esta proxima fase de construcdo deve
ser mais curta.

Critério adicional: Uma fase de construcdo mais curta é recomendada para consistir
em quatro a seis passes apds um firo livre, um tiro lateral ou um tiro de meta apds um
arremesso ao gol que foi bloqueado pelos defensores.

Continuag¢do do jogo em diferentes situacoes

A tabela a seguir fornece uma visdo geral de diferentes situacdes que podem
comecar com uma fase de construcdo normal ou mais curta.
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Tabela 1: Continuag¢do do jogo em diferentes situagoes

O jogo continua com uma
Situacdo construcaofilconstrucao
normal mais curta
Contra-ataque rdpido/tiro de saida rdpido (primeirq,
segunda, terceira onda) - interrupcdo por tiro livre ou X

descontinuacdo e transicdo para a fase de construcao
Contra-ataque rapido/tiro de saida rapido - transicdo
direcionada da terceira onda para o ataque
posicional (varias sequéncias de passes com acoes X
taticas direcionadas) - inferrupcdo por firo livre ou
descontinuacdo e transicdo para a fase de construcdo
Contra-ataque rapido/tiro de saida rapido - transicdo
direcionada da terceira onda para o ataque
posicional - fingindo uma transicdo para a fase de X
constru¢cdo normal - a¢cdo final direcionada -
inferrupcdo por tiro livre

Inicio do ataque posicional
Fase de construcdo normal - meios taticos com

mudanca de ritmo malsucedida - reorganizacdo (sem X
inferrupcdo)

Fase de construcdo normal - meios taticos com

mudanca de ritmo malsucedida - interrupcdo por tiro X
livre

Fase de construcdo normal - meios taticos com

mudanga de ritmo malsucedida - arremesso ou passe
bloqueado (o time atacante permanece com a posse X
da bola)

Nota: A bola fica solta por um certo periodo de tempo.
Durante um ataque posicional (mais longo)

Tiro livre/lateral apds uma fase de construcdo mais X
curta
Atague malsucedido apds uma fase de construcdo X

Mais curta - o jogo continua

Fase de construcdo mais curta - meios taticos com
mudanga de ritmo malsucedida - arremesso ou passe
bloqueado (o time atacante permanece com a posse X
da bola)

Nota: A bola fica solta por um certo periodo de tempo.

Time-out
A equipe toma posse da bola em sua propria metade X
da quadra - TTO imediato
Todos os jogadores em posicdo/equipe iniciam a X

primeira fase normal de construcdo - TTO imediato
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Fase normal de construcdo - meios taticos com X
mudanca de ritmo malsucedida - TTO

Situacoes especiai

Exclusdo contra o time na defesa (com ou sem sinal de
pré-passivo sendo mostrado) - o jogo continua sem X
sinal de pré-passivo sendo mostrado

Tiro de 7 metros - a bola é defendida pelo goleiro - o
time atacante permanece com a posse da bola - o X
ataque posicional continua

O time atacante arremessa ao gol (com ou sem sinal
de pré-passivo sendo mostrado) - a bola rebate do gol X
ou do goleiro diretamente para o time atacante ou o
tfime atacante recebe um tiro lateral

5. Critérios tipicos de observacdo de uma fase de construcdo excessivamente
longa

Os seguintes critérios de observacdo, que frequentemente ocorrem em combinacado,
s@o relevantes para fases de construcdo excessivamente longas:

- 0 fime atacante ndo consegue uma mudanca de ritmo entre a fase de
consfrucdo e uma acdo tdtica de ataque direcionada que leva a uma
chance de marcar um gol;

- 0s jogadores estdo recebendo a bola repetidamente engquanto estdo
parados ou se afastando do gol;

- driblando a bola repetidamente enquanto estdo parados/se afastando do gol
(sem impacto direto de um oponente);

Comentario:

Acoes preparatérias um contra um, nas quais o jogador com a bola, frequentemente
enquanfo quica a bola, tenta mover o oponente direfo em uma deferminada
direcdo para entao iniciar uma a¢cdo de ataque direcionada, nGo devem ser levadas
em consideracqo.

- vdarios passes entfre dois jogadores sem contato com a defesa (henhuma acdo
perigosa em direcdo ao gol);

- abola éjogada de volta para a metade da quadra do time atacante, mesmo
que 0s oponentes Ndo estejam colocando nenhuma pressdo sobre eles;

- adefesa ativa interrompe o ritmo dos passes/movimentos dos atacantes;

- em geral: nenhum contato com a defesa; quando confrontado por um
oponente, o jogador atacante se afasta prematuramente, espera que 0s
arbitros inferrompam o jogo ou ndo ganha vantagem espacial sobre o
defensor;

- abola estd sendo levada para longe do gol e/ou dos defensores.
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Nota:
Critérios adicionais para a avaliagcdo de fases de construcdo mais curtas

ApOos quatro a seis passes em uma fase de construcdo mais curta (dependendo do
nivel de desempenho das equipes), a equipe atacante deve iniciar a proxima acdo
de ataque com uma mudan¢a de ritmo e direcionada ao gol (por exemplo, um
confra um, cooperacdo em grupo, cruzamento, transicdo). O numero de passes
fornecido serve apenas como orientacdo e os arbitros nGo devem contar 0s passes.

Se uma equipe precisar de uma segunda ou mais fases de construcao mais curtas no
mesmo ataque, o ndmero de passes preparatorios pode ser menor que quatro a seis.
Mas, em qualquer caso, os arbitros devem pelo menos conceder ao time atacante
frés passes para uma fase de construcdo mais curta, a menos que o time atacante
fenha afrasado a execucdo do arremesso.

Defesa ativa

Em termos de equilibrio enfre ataque e defesa, os arbitros devem considerar, acima
de tudo, o efeito do jogo defensivo ativo.

Com o jogo defensivo ativo, os defensores tentam pressionar o time atacante sem
inferromper o jogo (sem faltas/tiros livres).

Os times buscam os seguintes objetivos taticos com estratégias defensivas ativas:

- atacar/blogquear passes/espacos;

- forcar os atacantes para o fundo da quadra (os atacantes ndo podem
receber um passe com seguranca e devem recuar, por exemplo);

- destruir/interromper o ritmo do ataque;

- destruir/interromper o tempo dos meios taticos;

- provocar passes ou chutes indesejados;

- provocar erros técnicos/taticos.

Nofta:

Os arbitros devem fazer uma distincdo clara enfre um comportamento defensivo
predominantemente orientado para faltas e um jogo defensivo ativo que tenta
pressionar o ataque (sem faltas).

Faltas que resultam em tiro livre

Interrupcoes frequentes que levam a um tiro livre fambém podem ser usadas para
avaliar o jogo passivo. O critério de observacdo é:

- O atacante em posse da bola permite uma interrupcdo (parando um
movimento para frente em direcdo ao gol, afastando-se do gol, esperando os
arbitros apitarem)
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Observacago:
Acdes de ataque que visam claramente provocar faltas que levam a uma

interrupcado por firo livre em vez de criar chances de marcar um gol sao indicadores
de jogo passivo.

E importante observar a diferenca no objetivo tatico em comparacdo com as acoes
normais de um contra um, que visam alcancar um avango bem-sucedido em
direcdo ao gol ou uma vantagem posicional sobre o adversario.

Importante: A qualidade do contato fisico regular deve sempre ser avaliada pelos
arbitros.

Direfrizes gerais:
Os arbitros devem sempre julgar a situacdo de todo o ataque desde o inicio:

- Existe uma tendéncia ao jogo passivo desde o inicio?
- Qual é a situacdo no jogo (placar, tempo de jogo, punicdo, superioridade
geral de um time, efc.)?

Meios taticos no ataque para enganar os arbitros

Como parte do desenvolvimento atual do jogo, pode-se observar - especialmente
em situacoes em que o time atacante joga com poucos jogadores ou com o gol
vazio - que os times iniciam acdes de ataqgue (por exemplo, cruzamentos, transicoes)
sem a intencdo de atacar diretamente o gol. Essas acdes servem apenas para
enganar os arbitros e ganhar tempo.

Os critérios de observacdo sdo:

- 0s jogadores correm paralelos ¢ linha de firo livre sem contato com a defesa
(geralmente longe do gol);

- 0s jogadores em posse da bola se afastam do gol cedo (rotacdo inicial da
parte superior do corpo na direcdo do passe; contato visual com o destinatario
do passe, os jogadores ndo estdo olhando na direcdo do gol), principalmente
em acoes um contra um;

- 0s jogadores da quadra de defesa fingem passes profundos para o jogador
da linha sem representar uma ameaca (abrindo espacos para um possivel
passe em profundidade ou largura com grandes chances de gol);

- mudancas frequentes de posicdo sem atacar dreas perigosas (por exemplo, o
espaco entre dois defensores).

Avadliacdo do jogo passivo em sete contra seis

E importante que os arbitros considerem a estrutura alterada do jogo. Em geral,
podemos observar taticas diferentes quando um time joga sete contra seis:

- menos movimentos (sem movimentos claros para frente ou cruzamentos);
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- 0sjogadores da quadra de defesa estdo posicionados mais perto da defesa;
- mudancas de ritmo com passes rapidos e explosivos;

- saltos taticos para manter os defensores em suas posicoes;

- passes de retorno repetidos para manter os oponentes em um lado do ataque.

Caso contrario, os mesmos critérios de observacdo para o jogo passivo se aplicam.
Deve-se levar em conta que os fimes geralmente jogam ataques longos nessas
situacoes, pois uma virada resultaria em uma chance para os oponentes atacarem
0 gol vazio.

O comportamento dos defensores € outro critério de observacdo importante (defesa
ativa - sem faltas - para interromper o impeto dos atacantes em vantagem numeérica
deve ser recompensada).

Gerenciando o jogo passivo no final do jogo

Em geral, a linha para decisdes de jogo passivo deve ser a mesma durante todo o
jogo.

No entanto, em um afague no Ulfimo minuto do jogo, que geralmente pode ser o
daltimo ataque, o time atacante pode fentar iniciar apenas uma acdo tdafica
direcionada para criar uma chance de marcar um gol pouco antes do final do jogo.

Mostrar o sinal de pré-passivo alguns segundos antes do final do jogo (de acordo com
a linha para o jogo inteiro) ndo faria sentido, pois Ndo teria consequéncias.

Portanto, os arbitros devem decidir solbbre mostrar o sinal de pré-passivo assim que
critérios claros de observacdo para jogo passivo forem cumpridos (equilibrio entre
times atacantes e defensores) dependendo da situacdo no jogo (tempo de jogo
restante, situacdo geral - placar, resultado final) e comportamento do time atacante
a partir do momento da posse da bola.

No entanto, o time atacante deve ter tempo suficiente para uma fase normal de
constru¢do.
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C. Como deveria ser utilizado o Sinal de Pré-Passivo:

Se um arbifro (pode ser o arbitro central ou de gol) reconhece a ocorréncia do jogo
passivo, deve levantar seu braco (sinalizacdo n° 17) para indicar que, em seu juizo, a
equipe que estd em posse da bola ndo estd tentando chegar a uma posicdo de
arremesso a baliza. Os arbitros devem mostrar o sinal de pré-passivo ao mesmo
fempo, quando um jogador tiver a bola sob confrole. O-outro-drbitro-deverictambéem

T

O sinal de pré-passivo informa que a equipe que estd em posse da bola ndo estd
fazendo nenhuma tentafiva para criar uma oporfunidade de gol, ou que estd
atrasando repetidamente o reinicio do jogo.

A sinalizacdo se mantém até que:

- O atague tenha finalizado, ou
- Osinal de pré-passivo ja ndo tenha mais validade (ver comentdrio abaqixo)

Um atagque comeca quando a equipe toma posse da bola e se considera finalizado
quando a equipe converfe um gol ou perde a posse.

O sinal de pré-passivo normalmente tem validade durante o resto do atague. No
entanto, durante o curso de um atague hd duas situacdes onde o julgamento de
jogo passivo j@ ndo €& mais vdlido, e o sinal de pré-passivo deve cessar
imediatamente:

1. Aequipe em posse arremessa ao gol e a bola retorna diretamente até a equipe
atacante apds rebater na baliza ou no goleiro ou a equipe atacante recebe
um tiro lateral ou um tiro de meta euresulta-em-ur-tirolateralpara-esta-mesma
Sl

2. Umjogador ou um oficial da equipe defensora recebbe uma punicdo progressiva
conforme a Regra 16, devido a uma infracdo ou a uma conduta antidesportiva.

Nestas duas situacdes, a equipe em posse deve ter a permissdo para uma nova fase
de constru¢cdo normal.

Diretrizes para mostrar o sinal de pré-passivo
O sinal de pré-passivo ndo deve ser mostrado

- durante movimentos claros e potentes para frente do time atacante,
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- quando meios taticos comecam com mudanga de ritmo.

O sinal de pré-passivo geralmente ndo deve ser mostrado imediatamente apds um
firo livre ter sido executado.

O time atacante deve primeiro ter a oportunidade de uma nova fase de construcdo
(veja a visdo geral na Tabela 1).

Situacdes de jogo em que € apropriado mostrar o sinal de pré-passivo:

- passes para o fundo da quadra;

- passes para companheiros de equipe que estdo se movendo para trds;

- potenciais linhas de passe para o jogador com a bola sdo ativamente
bloqueadas por jogo defensivo ativo;

- 0jogador com a bola se afasta do gol.

Em geral, isso se aplica quando o momento, o ritmo do ataque posicional ou 0s Mmeios
taticos sdo destruidos.

D. Depois de mostrar o Sinal de Pré-Passivo:

Quando os arbitros mostram o sinal de pré-passivo, o tfime atacante fem um maximo
de quatro passes para finalizar o ataque com um chute a gol (7:11-12).

Nofta:

As Federacdes Nacionais tém o direito de aplicar regulamentacdes divergentes em
suas areas de responsabilidade em relacdo ao numero de passes dependendo da
idade e da estrutura de desempenho. O nimero maximo de passes permitidos é seis.

As seguintes acdes Ndo sdo consideradas coOmMo pPasses:

- Se uma tentativa de passe ndo pdde ser controlada devido a uma falta
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cometida pelo jogador defensor.

Se uma tentativa de passe for rebatida por um jogador defensor em direcdo
a linha lateral ou de fundo.

Uma tentativa de arremesso for bloqueada por um adversdrio e desviado para
fora da linha lateral ou da linha de fundo.

Notas com relac@o ao nimero mdximo de passes:

1. Antes da execucdo do 4° passe:

Se os arbitros apitarem um tiro livre ou firo lateral para a equipe atacante
depois que o sinal de pré-passivo tiver sido mostrado, isto ndo interrompe a
contagem dos passes.

Do-mesmo-modo Se um passe ou arremesso a baliza for bloqueado por um
jogador de quadra da equipe defensora e a bola volta para a equipe
atacante (mesmo sendo um firo de meta), &€ contado como um passe. iste

2. Depois da execucdo do 4° passe:

Se um firo livre, um tiro lateral (ou um tiro de meta) for concedido para a
equipe atacante depois do 4° passe, a equipe tem a possibilidade de
combinar esse um tiro com um passe adicional para finalizar o ataque.

O mesmo se aplica se o tiro executado depois do 4° passe for bloqueado pela
equipe defensora e a bola for desviada diretamente para a equipe atacante
ou atravesse a linha lateral ou de fundo. Nestes casos, Neste-caso, a equipe
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atacante tem a possibiidade de finalizar o ataque fazendo um passe
adicional.

3. Antes do 5° passe ser concluido:

Os arbitros podem decidir por jogo passivo nas seguintes situacoes:

0 jogador com a bola fica parado e procura uma oportunidade de passar por
um longo periodo de tempo;

os atacantes tentam repetidamente ser derrubados pelos defensores para
conseguir um tiro livre;

os atacantes se movem para trds para o fundo da quadra;

0 jogador com a bola passa a bola para o fundo da quadra como resultado
de uma defesa ativa;

0 jogador com a bola ndo tem possibilidade de passar por causa da defesa
ativa.

Apéndice: Situacoes especiais em que os drbitros podem decidir diretamente por jogo

passivo

Em situacdoes especiais, os arbitros podem decidir diretamente por jogo passivo
contra o time atacante a qualguer momento, mesmo quando eles ainda ndo
mostraram o sinal de pré-passivo.

1. Omitir uma chance clara de marcar

Os critérios de observacdo sdo:

O atacante com a bola tem um caminho direto aberto para o gol (espacos
abertos).

N&o hd adversario direto entre o gol e o atacante com a bola.

Os atacantes com a bola param de avancar, ndo aproveitando uma chance
clara de marcar um gol ou uma chance de passar para um companheiro de
equipe em uma posicado ainda melhor. No entanto, os arbitros devem levar
em consideracdo o impacto desse passe. Se um passe for jogado para um
companheiro de equipe em uma posicdo melhor, ndo se pode decidir por
jogo passivo direto.

Situacdes tipicas de jogo:

Interromper um contra-ataque rdpido (nenhum adversdrio entre o atacante e
o gol)

Ndo atacar o gol apesar da chance de um avanco aberto em ataque
posicional ou em situacdes com defesa individual (grandes espacos abertos)
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2. Arremessos abertos da ala (ponta)

Em uma situacdo com um arremesso aberto onde hd espaco aberto suficiente na
ala (ponta), o jogador salta para a drea de gol com o corpo inteiro e confrole da
bola (sem contato ou impacto de um adversario). Em vez de arremessar para o gol,
O jogador passa a bola de volta para um companheiro de equipe no fundo da
quadra (sem cooperacdo de ataque direto entre os atacantes salfando sobre a area
de gol).

3. Defesa individual na metade da quadra do adversario

O time defensor joga defesa individual na metade da quadra do adversario. O fime
atacante ndo faz nenhuma tentativa séria de atacar o gol.

Os critérios de observacdo sdo:

- acdes (quicar, driblar, passes) que ndo visam atacar o gol, onde o jogador
com a bola ndo é pressionado por um adversario;

- um passe longo é jogado para a metade da quadra do proprio fime, embora
outras opcoes estivessem disponiveis;

- ojogador com a bola quica a bola no local enquanto estd parado.
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5. Tiro de Saida (10:3)

Execucdo do Tiro de Saida

Para a interpretacdo da Regra 10.3, como um principio normativo, os arbitros
deveriam ter em conta o objetivo de encorajar ds equipes a executar o tiro de saida
de forma rdapida. Isto significa que os arbitros deveriam evitar ser rigorosos € NGo
deveriam buscar motivos para interferir ou sancionar as equipes que tratam de
executa-lo rapidamente.

Por exemplo, os arbitros devem evitar anotar os gols em seus cartdes ou realizar outras
tarefas que lhes impecam de verificar rapidamente a posicdo dos jogadores em
campo. O arbitro central deve estar preparado para apitar no exato momento em
que o executante alcanca a posicdo correta, desde que ndo haja nenhuma clara
necessidade de corrigir a posicdo dos outros jogadores. Os arbitros devem ter em
mente que 0s companheiros do jogador executante podem mover-se e cruzar a linha
cenfral logo que soar o apito. (Este caso € uma excecdo do principio bdsico da
execucao dos tiros).

Execugdo sem a Area de Tiro de Saida

Apesar de a regra mencionar que o executante deve colocar um pé sobre a linha
central, com uma toler@ncia de 1,5 metros para cada lado, os arbitros ndo deveriam
ser excessivamente exigentes com relacdo a uns poucos centimetros. O principal €
evitar as situacoes injustas e as incertezas para o adversario com respeito onde e
quando se executa o tiro de saida.

Além do mais, a maioria das quadras de jogo ndo tem o ponto central marcado e
em alguns casos tem a linha central interrompida por andncios publicitdrios no centro.
Nestas situacoes, tanto o executante como o arbitro, necessitardo estimar a correta
posicAo e qualquer insisténcia na exatiddo seria irreal e inapropriada.
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6. Definicao de “Clara Chance de Gol” (14:1)

Para os propdsitos da Regra 14:1, uma clara chance de gol existe quando:

a.

Um jogador que tem o dominio da bola e o corpo equilibrado, se encontra perto
da drea de gol da equipe adversaria com a possibilidade de arremessar ao gol,
sem que nenhum jogador seja capaz de impedir O arremesso por meios legais.

Isto fambém se aplica se o jogador ainda ndo tem controle da bola, mas esta
pronto para uma recepc¢do imediata da mesma, sempre € quando ndo haja
um jogador adversario em posicdo de evitar a recepcdo da bola por meios
legais.

Um jogador que tem dominio da bola e o corpo equilibrado estiver correndo
(ou driblando) sozinho em contra-ataque em direcdo ao goleiro, sem que
nenhum jogador da equipe adversdria seja capaz de colocar-se a sua frente e
parar o contra-ataque.

Isto fambém se aplica se o jogador ainda ndo tem controle da bola, mas esta
prontfo para uma recepcdo imediata da mesma, e o goleiro adversario por
meio de uma colisdo como se indica no Comentdrio da Regra 8:5 impede a
recepcdo da bola. Neste caso especial, as posicoes dos jogadores defensores
sQo irrelevantes.

Um goleiro abandona sua drea de gol e um adversario, que estd com a bola
dominada e seu corpo equilibraodo, tem uma clara e desimpedida
oportunidade de arremessar a bola dentro da baliza vazia.
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7. Intervencdo feita pelo Cronometrista ou Delegado
(18:1)

Se o cronometrista ou um Delegado intervém quando a partida ja estd interrompida,
entdo o jogo se reinicia com o tiro que corresponda & razdo da interrupcdo.

Se o cronometrista ou um Delegado interromper a partida quando a bola estd em
jogo, aplicam-se as seguintes regulacoes:

A. Substituicdo ilegal ou entrada ilegal de um jogador (Regras 4:2-3, 5-6)

O cronometrista (ou Delegado) deve interromper a partida imediatamente, sem ter
em conta o conceito da “vantagem” que se indica nas Regras 13:2 e 14:2. Se esta
inferrupcdo evitar uma clara chance de gol, e se essa interrupcdo foi devido a uma
infracdo cometida pela equipe defensora, o jogo se reiniciard mediante a execucdo
de um tiro de 7 metros de acordo com a Regra 14:1a. Em todos 0s outros casos, a
partida se reinicia com um tiro livre,

O jogador culpado serd sancionado de acordo com a Regra 16:3. No entanto, no
caso de enfrada ilegal segundo a Regra 4:6 durante una clara chance de gol, o
jogador serd sancionado de acordo com a Regra 16:6b em conjuncdo com a Regra
8:10b.

B. Interrupgcdo por outras razoes, por exemplo, conduta antidesportiva na drea de
substituicoes

1. Intervencdo do cronometrista

O cronometrista deveria esperar até a proxima interrupcdo No jogo e nesse momento
informar aos arbitros.

Se apesar disto o cronometrista interromper a partida enquanto a bola estiver em
jogo, a partida se reiniciard com um firo livre favordavel a equipe que tinha a bola no
momento da interrupcado.

Se ainfterrupcdo foi causada por uma violagcdo cometida pela equipe defensora e
por conta disso uma clara chance de gol foi impedida, entdo deve-se conceder um
firo de 7 metros de acordo com a Regra 14:1b.

(O mesmo se aplica se o cronometrista interromper o jogo devido a um pedido de
tempo técnico, e os arbitros o recusam porque a oportunidade & incorreta. Se uma
clara chance de gol for evitada por esta interrupcdo, entdo se deve conceder um
tiro de 7 metros.)
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O cronometrista ndo tem o direito de punir disciplinarmente um jogador ou oficial de
equipe. O mesmo se aplica aos arbitros se &€ que eles Nndo observaram pessoalmente
a infracdo. Em tais casos, s6 podem dar uma adverténcia informal. Se a infracdo
informada relaciona-se com as Regras 8:6 ou 8:10, devem enviar um relatério escrito.

2. Intervencdo do Delegado

Os Delegados Técnicos da IHF, de uma Confederacdo Continental ou Nacional, que
estejam com funcdes durante a partida, tém o direito de informar aos arbitros sobre
uma decisdo que esteja em contradicGo com as regras de jogo (exceto em caso de
uma decisdo dos arbitros baseada em suas observacdes dos fatos) ou da existéncia
de uma infracdo na drea de substituicoes.

O Delegado pode interromper a partida imediatamente. Neste caso, o jogo se
reinicia com um tiro livre para a equipe que ndo cometeu a infracdo que levou a
esta interrupcdo. Se a interrupcdo foi causada por uma falta cometida pela equipe
defensora e tal intervencdo impediu uma clara chance de gol, entdo deve-se
conceder um tiro de 7 metros de acordo com a Regra 14:1a.

Os arbitros estdo obrigados a aplicar uma punicdo disciplinar de acordo com as
instrucoes do Delegado.

Os feitos relacionados com infracoes das Regras 8:6 ou 8:10 devem ser relatados por
escrito.
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8. Jogador Lesionado (4:11)

Se um jogador parecer estar lesionado dentro da quadra, as seguintes medidas
devem ser tomadas:

Q) Se os Arbitros estdo totalmente seguros de que um jogador lesionado precisa
de aftendimento médico denfro da quadra, eles imediatamente mostram as
sinalizacoes nos 15 e 16. EntGo esse jogador tem que obedecer as instrucdes da Regra
4:11 20 paragrafo apds receber o atendimento.

Em fodos os outros casos, os arbifros pedirdo aos jogadores que se levantem e que
recebam atendimento médico fora da quadra. Se ndo for possivel para o jogador
em questdo, os arbitros mostrardo as sinalizacdes nos 15 e 16. A Regra 4:11 20
paragrafo serd aplicada.

Infracdes a estas disposicoes serdo punidas como atitude antidesportiva.

Se um jogador, que tem que deixar a quadra de jogo por trés ataques, for punido
com uma exclusdo por 2 minutos, entdo ele tfem permissdo de reentrar na quadra
apss expirar sua exclusdo ndo importando o nimero de ataques jogados.

Se uma equipe se recusar a ministrar o tratfamento necessdrio ao jogador, ©
“responsdvel pela equipe” serd punido progressivamente (ver Regra 4.2, 30
paragrafo).

b) O cronometrista e o secretdrio ou Delegado serdo responsdveis por contar o
ndmero de ataques. Eles informam a equipe em questdo tdo logo seja possivel ao
jogador reentrar na quadra.

Um ataque comeca com a posse de bola e termina quando um gol for marcado ou
a equipe atacante perder a bola.

Se uma equipe estiver de posse de bola quando seu jogador precisar atendimento,
este ataque serd considerado como primeiro ataque.

C) A Regra 4:11 20 paragrafo ndo se aplica no seguintes casos:

- se a necessidade de tratamento da lesdo dentro da quadra de jogo foi
resulfado de uma acdo ilegal de um adversdrio que foi punido
progressivamente pelos arbitros;

- se a cabeca do goleiro for atingida pela bola e o tfratamento dentro da
quadra for necessario.
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IIl. Regulamento da Area de SubstituicGo

As dreas de substituicoes estdo situadas fora da linha lateral, & esquerda e &
direita do prolongamento da linha central e se estendem até o final dos
respectivos bancos de suplentes (compativel com a fileira de cadeiras, que
fambém é permitida), e fambém se estendem por tras dos bancos suplentes se
houver espaco (Regras de Jogo: llustracdol).

As regulamentacoes para os eventos/competicoes organizados pela IHF ou
Confederacdes Continentais prescrevem que 0s bancos de suplentes e
fambém as respectivas dareas dos “treinadores” deverdo comecar a uma
distGncia de 3,5 m da linha central. Isto fambém se recomenda para jogos de
fodos os niveis.

Nenhum ftipo de objetos devem ser colocados ao longo da linha lateral em
frente dos bancos de suplentes (no minimo, por 8 metros da linha central).

Somente os jogadores e oficiais de equipe inscritos na simula de jogo estdo
autorizados a permanecer na area de substituicdo (4:1-2).

Nos casos em que seja necessaria a presenca de um intérprete, este devera
situar-se atrds da area de substituicoes.

Os oficiais de equipe presentes na drea de substituicdo devem estar
completamente vestidos com roupas esportivas ou roupa civil. As cores que
podem causar confusdo com os jogadores de quadra da equipe adversaria
NnAo serdo permitidas.

O secretdario e o cronometrista deverdo colaborar com os arbitros para controlar
a ocupacdo da drea de substituicdo, antes e durante a partida.

Se antes de comecar a partida houver uma infracdo das Regras referente &
drea de substituicdo, o jogo ndo deve comecar até que as infracdes tenham
sido sanadas. Se uma infracdo a estas Regras acontecer durante o franscurso
da partida, o jogo ndo deve continuar apds a proxima interrupcdo até que a
questdo seja resolvida.

Durante a partida, os oficiais de equipe tém o direito e o dever, de dirigir e
ocupar-se de sua equipe manfendo um espirito ético e desportivo de acordo
com a esfrutura das Regras. A principio deveriam sentar no banco de suplentes.

No entanto, aos oficiais &€ permitido deslocarem-se dentro da “drea de
freinadores”. A "area de treinadores" comeca a 3,5 m da linha central e termina
a 8 m da linha externa do gol respectivo e inclui, tanto quanto possivel, a area
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diretamente atrds do banco. O fim da "@rea de freinadores" deve ser marcado
por uma linha ou faixa adesiva de 50 cm de comprimento e 5 cm de largura
que se conecta d linha lateral fora da quadra de jogo.

Os movimentos e a posicdo dentro da “drea de treinadores” sdo permitidos com
o propdsito de dar conselhos taticos e prover cuidados médicos. Em principio,
somente um oficial de equipe de cada vez, tfem permissdo para ficar de pé ou
movimentar-se. Conftudo, sua posicGo ou seu comportamento ndo deve
interferir nas acdes dos jogadores que estdo na quadra. No caso e uma infracdo
a estes regulamentos, o oficial serd punido progressivamente.

Por suposto, se permite que um oficial abandone a “drea de treinadores” para
imediatamente entfregar o “cartdo verde” e requerer um tempo técnico. Ndo
obstante, os oficiais ndo tém permissdo para abandonar a area de freinadores
com o cartdo verde e ficar de pé, na mesa de confrole, esperando um
momento para solicitar o tempo técnico.

O “oficial responsavel pela equipe” pode, em situacoes especiais, abandonar
a “drea de treinadores”, por exemplo, para um contato necessario com o

secretdrio ou cronometrista.

Em principio, os jogadores que se encontram na drea de substituicdo deveriom
ficar sentados no banco de suplentes.

Nao obstante, aos jogadores € permitido:
- Movimentarem-se atrds do banco de suplentes para aguecer, sem bola,
e sempre gque hagja espaco suficiente e que isso ndo confunda os

adversarios.

Ndo é permitido aos jogadores ou oficiais:

- Interferir ou insultar os darbitros, Delegados, secretdrio/cronometrista,
jogadores, oficiais de equipe ou espectadores, comportando-se
provocativamente ou protestando de qualguer outra  maneira
antidesportiva (verbalmente, com gestos ou expressoes faciais).

- Abandonar a drea de substituicdo de modo a influenciar a partida.

Geralmente se espera que os oficiais de equipe e 0s jogadores permanecam
dentro da drea de substituicdo de sua equipe. No entanto, se um oficial de
equipe abandonar a drea de substituicdo e se posicionar em outro lugar, perde
o direito a guiar e conduzir sua equipe e deve retornar & area de substituicdo
para recuperar seus direitos.

Geralmente, osjogadores e oficiais de equipe permanecem sob ajurisdicdo dos
arbitros durante a partida, e as regras normais para as punicoes disciplinares
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fambém se aplicam se um jogador ou oficial decide ocupar uma posicdo longe
da quadra e fora da drea de substituicdo. Por consequéncia, as condutas
antidesportivas, condutas antidesportivas graves e as condutas antidesportivas
extremas serdo sancionadas da mesma maneira como se a infracdo tivesse
acontfecido na quadra ou na area de substituicoes.

Em caso de infracdes ao Regulamento da Area de Substituicdo, os arbitros ou
os Delegados sdo obrigados a agir de acordo com as Regras 4:2 3o paragrafo,
16:1b, 16:3d ou 16:6b-d (adverténcia, exclusdo ou desqualificacdo).
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IV. Guia Geral e Interpretagcoes

Marcacoes da quadra de jogo (Regra 1, Regulamento da Area de Substituicao
Secdo 1)

A linha de limitacdo da “area do freinador” é feita com o propdsito de informacado.
Esta linha tem 50 cm de comprimento e é desenhada a uma disténcia de 350 cm

(para fora da quadra, paralela a linha central). Ela comeca a uma dist@ncia de 30
cm para fora da linha lateral (dimensdes recomendadas).

Linha Central

5 445 - 445 5
> = > =
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[To) va_) Ll 30 8 " Linhade Substituicéo Ll Linha Lateral
i "
Mesa do Secretério
50 e Cronometrista
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Balizas antitombamento (Regra 1:2)

As balizas devem estar firmemente fixadas ao solo, ds paredes atrds delas ou dotadas
de sistema antitombamento. Esta nova disposicdo foi aprovada com o objetivo de
evitar acidentes.

Goleiro lesionado em conexdo com tiro livre (Regra 2:5)

Se o goleiro se lesionar em um firo livre apds o sinal final, a equipe defensora podera
substitui-lo. Esta excecdo ndo se aplica aos jogadores defensores.

Tiro livre ou tiro de 7 metros apds o sinal final (Regras 2:5, 8:10c 8:11a)

Em caso de infracdes ou conduta antidesportiva por parte dos defensores durante a
execucdo de um tiro livre ou tiro de 7 metros apds o sinal final, estes defensores
deverdo ser punidos de acordo com as Regras 16:3, 16:6 ou 16:9. O tiro deve ser
repetido (Regra 15:9, paragrafo 3). A regra 8:11a ndo € aplicavel em tais casos.
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Tempo Técnico (Regra 2:10, Esclarecimento no 3)

O inicio dos ultimos cinco minutos do fempo de jogo comeca quando o cronometro
indica 55:00 ou 05:00.

Uso de bolas reservas (Regra 3:3)

A IHF, as Confederacdes Continentais e as Federacdes Nacionais tém o direito de
permitir o uso de bolas reservas que NAo sejam colocadas na mesa do cronometrista.
O uso de uma bola reserva é decidido pelos arbitros de acordo com a Regra 3:4.

Substituicoes de Jogadores e Oficiais (Regras 4:1 - 4:2)

No evento em que a equipe ndo ulfrapassou 0 nimero Maximo permitido de
jogadores (Regra 4:1) ou oficiais (Regra 4:2), serd autorizado:

- Registrar alguém como oficial que foi inicialmente registrado como jogador.
- Registrar alguém como jogador que foi inicialmente registrado como oficial.

O ndmero maximo de jogadores e oficiais respectivos ndo deve ser excedido. A
funcdo original do jogador ou do oficial na simula deve ser excluida. Ndo € permitido
substituir um jogador ou um oficial da sua funcdo original que previamente ja tenha
sido excluido. Além do mais ndo é permitido excluir um parficipante que ja tenha
determinada funcdo de modo a fazer uma substituicdo em conformidade com o
ndmero maximo permitido. Nao & permitido registrar uma pessoa como jogador e
oficial.

A IHF, as Confederacoes Continentais e Nacionais tém o direito de aplicar variagdes
deste regulamento em suas areas de responsabilidade.

Punicoes pessoais resultadas da mudanca de funcdo (adverténcia, exclusdo) devem
ser consideradas em ambas, na cota pessoal e na cota respectiva do “jogador” e
“oficial”.

Substituicao dos jogadores (Regra 4:4)

Os jogadores devem sempre sair e entrar na quadra sobre as linhas de substituicdo
de sua equipe. Jogadores lesionados que sairem da quadra quando o tempo de
jogo esteja interrompido, sdo excecoes.

Estes jogadores ndo devem ser forcados a sair da quadra sobre a linha de
substituicdo, quando for obvio, que eles precisam de atendimento médico dentro da
drea de substituicdo ou nos vestiarios. Além do mais os arbitros deveriam permitir que
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o jogador substituto entrasse na quadra antes que o jogador lesionado tenha saido
visando o minimo de inferrupcado.

Entrar na quadra (Regra 4:4-4:6)

Uma substituicdo irregular ocorre se tanto o jogador que sai quanto o jogador que
entra na quadra tém, pelo menos, um pé na quadra ao mesmo fempo.

Enfrar como jogador adicional ocorre quando o jogador fem ambos os pés na
quadra de jogo e nenhum companheiro de equipe estd saindo da quadra.

Uma substituicdo irregular ocorre quando um jogador que estd saindo da quadra de
jogo tem ambos os pés do lado errado da linha de substituicdo (depois da sua zona
de substituicdo) ou da linha central (na zona de substituicdo da equipe adversaria).

Jogador entra em quadra com cor ou nimero errado (Regras 4:7, 4:8)

Uma infracdo referente as Regras 4:7 e 4:8 ndo levard a uma mudang¢a de posse de
bola. S6 implicard a interrupcdo do jogo para pedir ao jogador que corrija o erro e
reinicie com um tiro para a equipa que estava com a posse de bola.

Equipamentos técnicos na drea de substituicdo (Regras 4:7-4:9)

A IHF, as Confederac¢cdes Continentais e as Federacdes Nacionais tém o direito de
permitir equipamentos técnicos na area de substituicdo. O equipamento deve ser
utilizado de forma justa e ndo inclui equipamento para comunicacdo com arbitro ou
jogador desqualificado.

Objetos proibidos, capacetes, protecdo facial e protecto de joelho (Regra 4:9)

Todos 0s tipos e tamanhos de mdscaras e capacetes sdo proibidos. Nao somente
mascaras inteiricas, mas fambém protecdes que cubram parte do rosto sdo
proibidas.

Com relacdo aos protetores de joelho, ndo é permitido usar pecas metdlicas. Objetos
de pldastico devem ser completamente cobertos.

Com relacdo aos protetores de tornozelo, fodas as partes feitas de metal ou plastico
devem ser cobertas.

Protetores de cotovelo sdo permitidos somente se forem feitos de material macio.
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As federacodes e os arbitros ndo tem permissdo para conceder nenhuma excecdo.
Contudo, se um oficial responsdvel por equipe se dirigir ao Delegado ou ao arbitro
em caso de duvida, eles fardo a decisdo com base na regulamentacdo da Regra
4.9 e também com o auxilio do “"Guia”. Neste contexto, ser “ndo perigoso” ou ceder
“nenhuma vantagem indevida” sGo os principios mais importantes.

Esta decisdo foi tomada em coordenacdo com a Comissdo Médica da IHF.

Para recomendacdo adicional (acdes recomendadas para Arbitros e Delegados),
veja Apéndice 1 e Apéndice 2.

Cola (Regra 4:9)

E permitido usar cola. E permitido colocar cola no ténis, se isso o colocar em perigo
a saude do adversario.

Contudo, ndo € permitido colocar cola no dorso das mdaos ou No punho. Isto coloca
em perigo a saude do adversario, j& que a cola pode entrar em contato com os olhos
e rosto do jogador. De acordo com a Regra 4.9, esta pratica ndo € permitida. As
Confederacdes Continentais e Nacionais tém o direito de adotar restricoes adicionais
para este tema.

Atendimento a jogadores lesionados (Regra 4:11)

Nos casos em que varios jogadores da mesma equipe se lesionam, por exemplo,
devido a uma colisdo, os arbitros ou o Delegado podem dar permissdo para pessoas
autorizadas adicionais enftrar na quadra para atender estes jogadores lesionados.
Além disso, os arbitros e o Delegado monitoram os paramédicos que podem entrar
na quadra.

Goleiro lesionado (Regra 6:8)

O goleiro € atingido por uma bola no jogo e fica incapacitado de reagir. Geralmente
nestes casos a protecdo ao goleiro deve ter prioridade. Em se tratando de reiniciar o
jogo, diferentes situacoes sdo possiveis:

Uma bola que retorna da drea de gol para a area de jogo permanece em jogo.

a. A bola passa pela linha lateral, pela linha de fundo ou fica parada ou rolando
dentro da drea de gol. A aplicacdo correta das Regras: Interrupcdo imediata
do jogo, um tiro lateral, tiro de meta ou tiro livre de acordo com 0s casos acima
(dependendo da situacdo no momento da interrupcdo), deveria ser indicado
para reiniciar o jogo.
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b.  Os arbifros inferrompem o jogo antes que a bola passe pela linha lateral ou a
linha de fundo ou mesmo antes que a bola fique parada ou rolando dentro da
drea de gol. A aplicacdo correta das Regras: Reiniciar o jogo com o tiro que
corresponda a situacdo.

c. A bolaestdno arsobre a drea de gol. A aplicacdo correta das Regras: Esperar
um ou dois segundos até que uma equipe obtenha a posse de bola, inferromper
0 jogo, reiniciar o jogo com um tiro livre para a equipe de posse da bola.

d. Os arbitros apitam no momento que a bola ainda estd no ar. A aplicacdo
correta das Regras: Reiniciar o jogo com um firo livre para a equipe que tinha
por Ultimo a posse da bola.

e. A bola rebate vinda do goleiro que estd incapaz de reagir direfamente a um
jogador atacante. A aplicacdo correta das Regras: Interromper o jogo
imediatamente, reiniciar o jogo com um tiro livre para a equipe em posse da
bola.

Nota: Em tais casos um tiro de 7 metros nunca sera possivel. Os arbitros interromperam
o jogo deliberadamente para a protecdo do goleiro. Além do mais, ndo é questao
de um “apito injustificado” segundo a Regra 14.1b.

Passos ao comecar a driblar (Regra 7:3)

Em combinacdo com a Regra 7:3 ¢, d - pisar com seu pé pela primeira vez depois de
receber uma bola no ar, ndo é considerado como um passo (contato zero). Contudo,
“recepcdo de bola” significa receber um passe.

Driblar e segurar a bola no ar durante um salto ndo é considerado como “recepcdo
de bola” de acordo com a Regra. Tocar o solo depois que o drible comecou &,
portanto sem excecdo, considerado como um pPasso.

Contar o nimero de passes depois do sinal de pré-passivo (7:11)
Veja o treinamento de apoio no apéndice 3.
Desqualificacdo do goleiro (Regra 8:5 Comentdrios)

Isto se aplica quando o goleiro sai de dentfro da drea de gol ou estd em posicdo
semelhante fora da drea de gol e causa uma colisdo frontal com um adversdario. Nao
se aplica quando:

a. 0 goleiro corre na mesma direcdo de um adversdrio, por exemplo, apos
reentrar na quadra vindo da drea de substituicdo.

b. abola estd entre o atacante e o goleiro e o atacante que corre atrds da
bola tem a possibilidade de evitar a colisdo.
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Nestas situacdes, os arbitros tomam uma decisdo com base nas suas observacoes
dos fatos.

Intervencdo feita por Jogador Extra ou Oficial (Regras 8:5, 8:6, 8:9, 8:10b)

Nos casos em que jogadores extras ou oficiais infervirem, as decisdes sobre punicdo
e continuidade do jogo estardo sujeitas aos seguintes critérios;

- jogador ou dirigente
- impedir uma clara chance de gol

Devido aos critérios mencionados, as seguintes situacoes poderiam ocorrer:;

a. Durante uma clara chance de gol, um jogador extra que ndo esteve
envolvido num processo de substituicdo, aparece dentro da quadra.
Aplicacdo correta das Regras: Tiro de 7 metros, desqualificacdo a ser
relatada por escrito.

b.  Substituicdo incorreta: O cronometrista/Delegado apita durante uma
clara chance de gol. Aplicacdo correta das Regras: 7 metros e 2 minutos
de exclusdo.

c.  Durante uma clara chance de gol, um oficial de equipe entra na quadra.
Aplicacdo correta das Regras: Tiro de 7 metros, Desqualificacdo relatada
por escrito.

d. Igual & lefra “c”, mas ndo havia uma clara chance de gol. Aplicacdo
correta das Regras: Tiro-livre, punicdo progressiva.

Outras medidas apés uma desqualificacdo a ser relatada por escrito (Regras
8:6, 8:10q, b)

Os critérios para este novo e mais alto nivel de punicdo estdo definidos nas Regras 8:6
(por comportamento ilegal) e 8:10 (por comportamento antidesportivo); ver regra 8:3
secdo 2.

Como as consequéncias de uma punicdo de acordo com as regras 8:6 ou 8:10,
durante o jogo, ndo diferem da penalidade de acordo com as regras 8:5 e 8.9
(desqualificacdo que ndo serd relatada por escrito) a IHF adicionou a seguinte
provisdo suplementaria para ambas as Regras:

"... eles devem enviar um relatério escrito apds o jogo, de modo que as autoridades
responsdveis estejam em posicdo de tomar uma decisdo a respeito de outras
medidas posteriores”.
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Esta provisdo suplementaria embasa o principio para a autoridade responsdvel
decidir sobre as medidas posteriores pretendidas. De maneira nenhuma a redacdo

da regra

*..estejam em posicdo” pode ser interpretada como um critério da

autoridade responsdvel, se medidas maiores forem fomadas. Isto significaria uma

mudanca de determinacdo dos feitos dos arbitros. Qualquer aprimoramento na
punicdo de desqualificacdo ndo deveria ser relatado por escrito como pretendido
pela IHF, e, portanto, ndo seria mais necessario.

Critérios de desqualificac@o para ndo ser relatado ou ser relatado por escrito
(Regras 8:5, 8:6)

Os seguintes critérios auxiliam para distinguir entre as Regras 8:5 e a Regra 8:6:

a.

O que define “particularmente imprudente”?

o Acdes de agressdo ou similares a agressdo

o Acdo cruel ou irresponsavel sem nenhum senso de comportamento
apropriado

o Golpes desenfreados

. Acdes malevolentes

O que define “particularmente perigoso”?

o Acdes contra um adversdrio desprotegido

o Acdes sérias e de extremo risco que colocam em risco a saude do
adversario

O que define “acdo premeditada”?

o Acodes maliciosas cometidas intencionalmente ou deliberadamente

° Acdo voluntariosa confra o corpo do adversdrio somente para
destruir a acdo do oponente

O que define “acdo maliciosa”?

° Acodes furtivas e escondidas contra um adversdrio despreparado

O que define “sem nenhuma relacdo com a situacdo de jogo”?

o Acdes cometidas longe do jogador em posse da bola
o Acodes sem nenhuma relacdo com a tatica de jogo
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Jogador entra na drea de gol (8:7f)

Se uma equipe estd jogando sem o goleiro e perde a bola, um jogador dessa equipe
que entrar na propria drea de gol para ganhar vantagem serd punido
progressivamente.

Cuspir (Regras 8:9, 8:10a)

Cuspir em alguém é considerado uma acdo similar a uma agressdo e deve ser punida
de acordo com 8:10a (desqualificacdo a ser relatada por escrito). A diferenciacdo
entre “cuspir e atingir” (punicdo de acordo com Regra 8:10) e “cuspir € ndo atingir”
(tentativa, punida de acordo com Regra 8:9), que foi introduzida previomente,
permanece sem modificacdo.

Ultimos 30 segundos (Regra 8:11a, 8:11b)

Os Ultimos 30 segundos de jogo ocorrem durante o tempo de jogo regulamentar (Final
do 2° tfempo) e também no final do segundo tempo de ambas as prorrogacoes. O
inicio dos ultimos 30 segundos do jogo comeca quando o cronometro mostrar 59
minutos e 30 segundos (ou 69:30, 79:30) ou 0 minuto e 30 segundos.

Ndo respeitar a distéincia (8:11a)

"N&o respeitar a distGncia” somente conduz a uma desqualificacdo + firo de 7
metros, se um tiro durante os Ultimos 30 segundos de jogo () ndo puder ser executado.

A Regra é aplicada se a infragdo for cometida durante os Ultimos 30 segundos do
jogo ou no mesmo fempo que soar o apito final (ver Regra 2:4, 1o paragrafo). Neste
caso, os arbitros fardo uma decisdo com base em suas proprias observacdes dos
fatos (Regra 17:11).

Se o jogo for interrompido durante os dltimos 30 segundos devido a uma interferéncia
que ndo for diretamente relacionada com a preparacdo ou execucdo de um tiro
(por exemplo, falta de substituicdo, conduta antidesportiva na drea de substituicdo)
a Regra 8:11a serd aplicada.

Se o tiro, por exemplo, for executado, mas blogueado por um jogador que esteja
muito proximo e destrua ativamente o resultado do tfiro ou atrapalhe o executante
durante a execucdo do tiro, a Regra 8:11a também deve ser aplicada.

Se um jogador estiver a menos de trés metros do executante, mas ndo interferir
ativamente na execucdo, ndo haverd punicdo. Se o jogador que estd muito proximo
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usa esta posicdo para bloquear o arremesso ou interceptar o passe do executante,
a Regra 8:11a também se aplica.

Desqualificacdo durante os iltimos 30 segundos do jogo (Regra 8:10d 8:11b)

Nos casos de uma desqualificacdo de um defensor de acordo com a Regra 8:5 e 8;6
duranfe os Ulfimos 30 segundos do jogo, somente as infracdes de acordo com a
Regra 8:6, Comentdrio conduzem a uma desqualificacdo a ser relatada por escrito +
tiro de 7 metros. As infracdes do defensor de acordo com a Regra 8:5 durante os
altimos 30 segundos do jogo conduzem a uma desqualificacdo sem ser relatada por
escrito + tiro de 7 meftros.

Ganhando uma vantagem durante os Gltimos 30 segundos (8:10d 8:11b, dltimo
pardgrafo)

Os arbitros inferrompem o jogo e concedem um firo de 7 metros por fim, quando o
jogador que recebeu um passe ndo marcar um gol ou continua o jogo fazendo outro
passe.

A Regra 8:11b é aplicada se a infragdo for cometida durante o tfempo de jogo ou no
mesmo tempo que soar o apito final (ver Regra 2:4, 10 pardgrafo). Neste caso, os
arbitros fardo uma decisdo com base em suas proprias observacoes dos fatos (Regra
17:11).

A desqudlificacdo de um goleiro de acordo com a Regra 8:5 Comentdario (sair da
drea de gol) conduz a um tiro de 7 metros durante os Ultimos 30 segundos do jogo se
as condicdes da Regra 8:5, Ulfimo paragrafo, forem enconfradas ou uma infracdo for
cometida de acordo com a Regra 8:6.

Uso do replay de video (Regra 9:2)

Quando uma decisdo de gol/ndo gol for necessaria apds o uso da fecnologia de
replay de video, haverd um prazo estendido para anular um gol, que sob a Regra 9:2
€& apenas até que o tiro de saida subsequente tenha sido executado, estendendo
este prazo de limitacdo até a proxima froca de posse de bola.

Para mais detalhes, consulte o Regulamento de Replay de Video.
Execucdo do tiro de lateral (Regra 11:4)

Um firo de lateral € executado em direcdo a gaudra de jogo como um trio direto que
passa sobre a linha lateral.
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Decisdo de um tiro de 7 metros com baliza vazia (Regra 14:1, Esclarecimento
n.° 6¢)

A definicdo de uma clara oportunidade de gol nas situacdes descritas no
Esclarecimento n.° 6c, quando existe uma oportunidade clara e desimpedida de
lancar a bola para a baliza vazia, exige que o jogador tenha a posse da bola e tfente
claramente rematar diretamente para a baliza vazia. Esta definicGdo de uma clara
chance de gol se aplica independentemente do tipo de violacdo e se a bola esta
dentro ou fora de jogo, e qualquer tiro deve ser executado a partir de uma posicdo
correta do executante e dos seus companheiros de equipe.

Execucdo de um tiro (Regra 15)

A Regra 157, 3o paragrafo e a Regra 15:8 incluem exemplos de possiveis faltas
quando se estd executando um tiro. Driblar e colocar a bola no solo (antes de pegd-
la de novo) € uma infracdo, fanto quanto manter a bola em contato com o solo
enquanto estiver executando um tiro (excec¢do: Tiro de meta).

Neste caso, as faltas fambém serdo fratadas de acordo com o regulamento da
Regra 15:7 e 15:8 (correcdo ou punicdo).

Jogadores / Oficiais Desqualificados (Regra 16:8)

Jogadores e Oficiais desqualificados devem deixar a quadra e a area de substituicdo
imediatamente e ndo devem ter nenhum contato com sua equipe depois disso.

Nos casos em que 0s arbitros reconhecerem outra infracdo cometida por um jogador
ou oficial desqualificado, depois de recomecar o jogo, deve ser relatado por escrito.

N&o é possivel, confudo, aplicar outra punicdo no jogo confra o jogador ou oficial
envolvido, e além do mais, o comportamento deles ndo deve conduzir a uma
reducdo no ndmero de jogadores na quadra. Isto também serd valido no caso em
que o jogador desqualificado entrar na quadra.

Conduta antidesportiva extremamente grave apdés uma desqualificacdo (Regra
16:9d)

Se um jogador, apds receber uma desqualificacdo, for culpado de conduta
antidesportiva extrenamente grave devido & Regra 8:10a, o jogador serd punido
com uma desqualificacdo adicional e um relatdrio escrito, e a equipe serd reduzida
em um jogador por 4 minutos.
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Espectadores se comportando de maneira a colocar em risco os jogadores
(Regra 17:12)

A Regra 17:12 também serd aplicada se os espectadores estiverem se comportando
de maneira a colocar em risco 0s jogadores, por exemplo usando canetas de |lazer
ou atirando diferentes tipos de objetos. Neste caso, as seguintes medidas devem ser
tomadas:

- Se necessario o jogo serd suspenso imediatamente e ndo serd continuado;

- E pedido aos espectadores para parar de perturbar o jogo;

- Se necessdrio, 0s espectadores serdo removidos da arquibancada
correspondente e o jogo serd recomecado somente quando todos os
espectadores envolvidos fenham deixado o gindsio;

- Solicitar a equipe da casa que fome medidas de seguranca adicionais;

- Relatdrio escrito.

Se o jogo ja foi suspenso quando a irregularidade foi detectada, a Regra 13:3 (por
analogia) serd aplicada.

Se o jogo for suspenso no momento de uma clara chance de gol, a Regra 14:1c serd
aplicada.

Em todos os outros casos, um firo livre ser&d marcado para a equipe que tinha a posse
de bola, do local onde a bola estava quando o jogo foi interrompido.

Apéndices:

1. Apoio de treinamento “4 passes”.
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Apéndice 1

Apoio de Treinamento para “Jogo Passivo”

Apoio de Treinamento para a Mudanca de Regras do “Jogo Passivo”

Esta agdo é considerada como passe? (Situagoes antes da execucdo do 4° passe!)

N°  Acdo do Atacante 1

Acdo do Defensor Acdo do Atacante 2 Continuacdo do jogo Decisdo

Passe para o
companheiro

Passe para o

2 .
companheiro
3 Passe para o
companheiro
4 Passe para o
companheiro
5 Passe para o
companheiro
6 Passe para o

companheiro

7 Arremesso ao gol
8 Arremesso ao gol
9 Arremesso ao gol
10 Arremesso ao gol

11 Arremesso ao gol

12 Arremesso ao gol

13 Arremesso ao gol
14 Arremesso ao gol

15 Arremesso ao gol

Sem contato com a bola Recebe a bola com controle  Continua o jogo O passe é contado

Toca a bola Recebe a bola com controle Continua o jogo O passe é contado

Tocar/Bloguear a bola; a
bola volta para o atacante  Sem contato com a bola  Continua 0 jogo O passe € contado
1
Desvia a bola para fora da

. ) Tiro lateral para 0 N@o se conta o
linha lateral ou linha de  Sem contato com a bola P

fundo ataque passe
Falta sobre o atacante 1 NGo consegue ter o controle Tiro livre para o NGo se conta 0
durante o passe da bola ataque passe
Falta sobre o atacante 2 NGo consegue ter o confrole Tiro livre parao  NGo se conta 0
da bola ataque passe
Goleiro bloqueia a Atacante consegue ter o Seque 0 iodo Anula-se o sinal de
bola/bola rebate na baliza controle da bola g 109 pré-passivo
Goleiro bloqueia a Bola passa sobre a linha  Tiro lateral para o Anula-se o sinal de
bola/bola rebate na baliza lateral ataque Pré-passivo
Sem agdo Sem agdo Gol / Tiro de saida  Acaba o ataque
Goleiro defende e ~ , Perda da bola /
controla a bola S e it e ataque finalizado
Goleiro bloqueia a Companheiro do goleiro Segue 0 jogo Perda da bola /

bola/bola rebate na baliza consegue controlar a bola ataque finalizado

Defensor blogueia a bola,
que sai pela linha Sem agdo
lateral/fundo

Tiro lateral para o NGo se conta o
ataque passe

Defensor bloqueia a bola  Obtém o controle dabola  Segue 0 jogo O passe € contado

Atacante 1 consegue

controlar a bola Segue ojogo O passe é contado

Defensor bloqueia a bola

Sem agdo Obtém o controle da bola  Segue ojogo O passe é contado
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Apoio de Treinamento para a Mudanga de Regras do “Jogo Passivo”

Situacdes depois da execucdo do 4° passe!

10

11

Acdo do Atacante 1
depois do 4° passe

Arremesso ao gol
Arremesso ao gol
Arremesso ao gol

Arremesso ao gol

Arremesso ao gol

Arremesso ao gol
Arremesso ao gol
Arremesso ao gol
Arremesso ao gol
Arremesso ao gol

Arremesso ao gol

Acdo do Defensor Acdo do Atacante 2 Continuacdo do jogo Decisdo

Tiro livre para a

Obtém o controle da bola defesa

Sem agdo Jogo passivo

E permitido UM
passe adicional

E permitido UM

Defensor toca a bola  Obtém o controle da bola  Segue o jogo

Atacante obtém o controle

Defensor blogueia a bola Segue o jogo

da bola passe adicional
Defensor bloqueia a bolg Aacante 1 obtém o confrole ¢ E permitido UM
g da bola 9 109 passe adicional

Defensor blogueia a bola , - "
que vai para fora da linha Sem acdo Tiro lateral para o E permitido UM

ataque passe adicional

lateral/fundo

Falta sobre atacante 1
durante o passe

Goleiro bloqueia a
bola/bola rebate na baliza

Goleiro blogueia a

E permitido UM
passe adicional

Anula-se o sinal de
pré-passivo

Tiro livre para o
ataque

NGo fem confato com a
bola

Atacante obtém o controle
da bola outra vez

Bola passa sobre a linha  Tiro lateral para o Anula-se o sinal de

Segue o jogo

bola/bola rebate na baliza lateral ataque pré-passivo
Sem agdo Sem agdo Gol / tiro de saida  Acaba o ataque
Goleiro defende e segura _ . Perda da bola /
a bola 56 agao e 800 et ataque finalizado
Goleiro bloqueia a Defensor obtém o controle Perda da bola /

Segue o jogo

bola/bola rebate na baliza da bola ataque finalizado
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V. Guia para a Construcao das Balizas e da Quadra de
Jogo

A quadra de jogo (figura 1) consiste em um retGngulo que mede 40 x 20 m.
Deveria ser verificada medindo-se o comprimento de suas duas diagonais que,
partindo do lado externo de um dos cantos até o lado externo do canto oposto
deveriam medir 44,72 m. O comprimento das diagonais para cada metade da
quadra de jogo deveria medir 28,28 m, medidas a partir do lado externo de um
dos cantos até o ponto médio exterior da linha central.

A quadra de jogo estd marcada com linhas de marcacdo que recebem o
simples nome de “linhas”. A largura da linha de gol (entre os postes da baliza)
tem 8 cm, igual aos postes. Todas as outras linhas fem uma largura de 5 cm. As
linhas que separam duas dreas adjacentes da quadra de jogo podem ser
substituidas por mudancas nas cores de ditas areas.

A drea de gol em frente a cada baliza, consiste de um retdngulo de 3 x 6 m
conectado com dois quartos de circulo que se marcam com um raio de 6 m.
Se constréi marcando uma linha reta de 3 m de comprimento paralela a linha
de gol e a uma distGncia de 6 m, medida desde o lado exterior da linha de gol
até o lado anterior da linha da drea de gol. Esta linha continuard em ambos
extremnos com dois quartos de circulo que tem como centro o vértice posterior
inferno dos respectivos postes da baliza e fem um raio de 6 m. As linhas e os
quartos de circulo que demarcam a drea de gol se chamam linha de drea de
gol. A distGncia exterior entre os ponfos onde os dois quartos de circulo
enconfram a linha de fundo medird 15 m (figura 5).

A linha descontinua de tiro livre (linha de 9 m) € marcada de forma paralela e
concéntrica a linha de drea de gol, a uma distGncia que esteja 3 metros mais
distante da linha de gol. Os segmentos de linha, assim como 0s espacos entre
eles, medem 15 cm. Os segmentos deveriam ser marcados de forma tal que
acabem em angulo reto e de forma radial. As medicoes dos tracos curvos sGo
tomadas sobre a quina externa (figura 5).

A linha de 7 metros, de 1 m de comprimento, marca-se diretamente em frente
ao gol, de forma paralela a linha de gol e a uma distdncia de 7 m desde o lado
exterior da linha de gol até o lado anterior da linha de 7 metros (figura 5).

A linha de restricdo do goleiro (linha de 4 metros) marca-se diretamente em
frente & baliza e tem comprimento de 15 cm. Ela é paralela & linha de gol e esta
a uma disténcia de 4 m, medidos desde o lado exterior da linha de gol afté o
lado anterior da linha de 4 metros, o que significa que a largura de ambas as
linhas estd incluido na medicdo (figura 5).

113

Regras de Jogo — Handebol Indoor
1° de margo de 2025



A superficie de jogo deveria estar rodeada por una zona de seguranca de pelo
menos Im de largura nas linhas laterais e de 2 m de largura atrds das linhas de
fundo.

A baliza (Figura 2) estd colocada no centfro de cada linha de fundo. As balizas
devem estar firmemente fixadas ao piso ou a parede que estd atrds delas. As
medidas interiores sdo de 3 metros de largura e 2 metros de altura. A baliza deve
serum ret@ngulo, o que significa que as diagonais internas tém um comprimento
de 360,5 cm. (com um maximo permifido de 361 cm e um minimo de 360 cm,
quer dizer que a diferenca maxima deve ser de 0,5 cm em cada uma das
balizas). O lado posterior dos postes deve estar alinhado com o lado exterior da
linha de gol (e da linha de fundo), o que significa que o lado anterior dos postes
da baliza estd colocado 3 cm a frente da linha de fundo.

Os postes da baliza e o tfravessdo horizontal que os une, deveriam ser feitos de
um material uniforme (por exemplo: madeira, metal leve ou material sintético)
e ter uma secdo quadrada de 8 cm, com as bordas arredondados de raio de 4
+/- 1T mm. Nos trés lados que sdo visiveis da quadra de jogo, os postes da baliza
e os tfravessdes devem ser pintados com listras de duas cores que contrastem
claramente entre elas e com o fundo da quadra. As duas balizas colocadas na
mMmesma quadra de jogo devem possuir as mesmas cores.

Nos dngulos entre os postes e o travessdo, as listras serdo pintadas da mesma
cor e medem 28 cm para cada lado. Todas as outras listras coloridas medem 20
cm de comprimento. As balizas devem ter uma rede, chamada “rede do gol”,
que deve ser fixada de tal forma que a bola lancada dentro da baliza ndo
possa voltar imediatamente ou passar através dela. Se for necessdrio, pode-se
utilizar uma rede adicional (cortina) que se colocard dentro da baliza e por
detrds da linha de gol. A distGncia entre a linha de gol e a rede adicional
deveria ser de aproximadamente 70 cm (60 cm no minimo).

A profundidade da rede da baliza por detrds da linha de gol deveria ser de 0,9
m na parte superior e 1,1 m. na parte inferior, ambas medidas com uma
toler@ncia de +/- 0,1 m. O tamanho das malhas da rede ndo deveria ser maior
que 10 x 10 cm. A rede deveria estar fixada aos postes e ao fravessdo pelo
menos a cada 20 cm. Permite-se que a rede da baliza e a rede adicional sejam
atadas juntas de forma tal gue nenhuma bola possa ficar entre as duas redes.

Atrds da baliza, no centro da linha de fundo e a uma disténcia de 1,5 m delq,
deveria haver uma rede vertical, como uma barreira, com um comprimento de
9 - 14 metros e a uma altura de 5 m medidos desde o piso.

No centro das dreas de substituicoes, sobre uma das linhas laterais, coloca-se a
mesa do cronometrista. A mesa, cujo comprimento maximo é de 4 m, deveria
ser colocada de 30 a 40 cm acima do nivel do piso da quadra de jogo para
permitir uma segura visdo da quadra.
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j. Todas as medidas sem especificacdes de toler@ncia devem corresponder as
normas ISO (Infernational Standard Organization -ISO 2768-1: 1989).

k. As balizas de handebol sdo padronizadas pelo Comité Europeu de

Padronizacdo (CEN Comité Européen de Normalisation) como EN 749 em
conexdo com EN 202.10-1.

Figura 5: A Area de Gol e seus Arredores
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