CBHb1 Regras de Jogdi

Handebol: Novas Regras 2010.

O presente trabalho foi criado para ajudar no estudo das novas regras de jogo que entrardo em vigéncia em 1° de agos-
to de 2010. N&o se deve considerar este texto como umaversdo i o f i gaiqaelfadtariam alguns processos de reviséo.

Usaremos os seguintes codigos de cores:

Texto £m modificacda Em cor Preta

Titulos: EmVermelho, tal comofaz alHF em suaversiooficial das regras ernmnglés.

Texto que desaparece(resaltado-en-arrarelo-eriscadp

Texto agregado @ novo (em azul).

Texto queNAO foi modificado na versio en inglés, masgue muda na versio em portuguéspara ter maior similaridade com o original
(ou por algum outro motivo) (Em verde)

Explicacdo das mudancasNa margendireita agregamos elfermelho, um pequeo quadro de texto explicando oom
tivos da mudangaEm todos os casos, cadaadradandicao nimero @rega au esclarecimento agud nos referimos.
Exemplo:

2:2 Com.: Aexput
sdodesaparece das
regas de ¢pgo.




CBHb- Regras de JogoPag.2

Federacéo
Internacional
de Handebol

REGRAS
~ DEJOGO
EDICAO 1° de julho de 2010

TRADUCAO:
Prof.: Salvio Pereira Sedrez

Diretor Arbitragem CBHb
IHF Lecturer



CBHb1 Regras de JogdiEH

Regras de Jogo

Prélogo
Estas Regras de Jogo entrardo em vigofi®aejulho de 2010

Q Texto casRegas osComentéariosasSinalizacdesla I.H.F, os Esclarecimentoglas Regas de dgo e oRequlamento @
Area de Substituicdestegran as Regas Isto ndo se aplica a fiGuiaparaConstrigcdo de Quadras e Balizas eagfine
simplesmente incluidos no tivde Regras para a conveniéncia dos usudrios daquele texto

Nota
Comoforma de simplificacéo, este tiv geralmente utiliza a forma masculina das palavres gereferir aosjogadores,
oficiais, arbitrose outras pessoas

Contudgq as regas se apliaa igualmente parparticipantes dos sexos masculino e femingxceéo feita para as regras
sobre o tamaho das bolas ser utilizadagver Rega 3).
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Regrali A QUADRA DE JOGO

1:1 A guadrade jogo (verfig.1), € um retangulo corde 40 netrosde comprimento e 20 metros de larguran€
sisteemduas areas dgol (ver Rega 1:4 e Rega 6) e umaareade jpgo. Os lados maioresao chamadosedinhas &-
terais e os lados menoreioschamados de linhas de dehtre os posteda balizd ou linhas de fundgem ambos os
lados da balizZa

Deveria haver uma zona de seguranc¢a ao redor da quadra de jogo, conmiéngueale 1 metro @ longo
das linhas laterais e 2 metros atras das linhas de.fundo

As caracteristicasalquadra de jogo ndo devem ser alterallmanteo jogo de forma tal que somente uma
equipe ganhe alguma vantagem

1:2 A baliza(verfig. 2ae 2b) é colocada no centro de cada linha de fuAddbalizas devem estar firmemente
fixadasao solo ou as paredes atras debass medidas interioresio e 2 netrosde atura e de8 metrosdelargura.

Os postes ds balizas sdo urod por umtravessaoAs faces posterioredos posteslevem estar alinhadas
com olado posterior danhade gol.Os poste® otravessda@evem ter uma sec¢do quadrad® den.As trés faces ¥
siveis da quadra devem g@ntadas cm faixasalternadagemduas corescontrastantegue por sua vezgontrasten
claramente am o fundoda quadra

As balizas devem ter uma redgiedeve ser fixada de modo que a bola arremessada para dentro dai-baliza f
gue dentro dela naturalmente

1:3 Todasaslinhasda quadra fazem parte daperficieque elas delimém. As linhas degol devem tei8 cm de
largura entre opostegverfig. 22), enquanto todas as outras lininaexlirdo 5 cndelargura

As linhasentres duasareas a@dcernies pdemsertrocadas por uma pintura completa da area que elas-delim
tam, usando para isto, cores diferentes.

1:4 Em frente de cadhaliza, ha uma area de gol ( ver fig. A)area degol é definida por uma linha de area de
gol (linhade 6 netros), marcda como ggue:
a) uma linhade 3 netrosdiretamente em frente a balizsta inha é paralela a linha de gol e est4 a 6 metros de
distancia (medidos desdeface posterior da linha de gol até a faterior da linha da area de yol
b) dois quartos de circulo, cadgal com um raio dé metros(medidos desde angulo interno posterior de cada

poste da baliZaconectando aquela linha de trés metros de comprimento com a linha dévienip. 1 e
2a).



CBHb1 Regras de Jogdi

15 A linha de tirdivre (linhade 9 metros§ uma linha tracejada a 3 metros de distancia da linha da area de gol
Ambos os seguimento da linha e os espagos entrmeti=sm 5 cm. (verfig.1).

1:6

A linhade 7 metro® uma linha cord metrode comprimentgmarcada diretamentamfrentea balizaEla é

paralela a linha de gol, a uma distanci&/ deetros(medidos desda face posterior da linha de gol até a face anterior
da linhade 7 netrog; (verfig. 1).

1:7

A linha de limitacdo do goleirginhade 4 metros§ uma linhaleanterior da linha de 1&mde comprimento,

marcada diretamente a frente de cada baliza. Ela € paralela a linha de gol, a uma distancia déwkdidisatesde
a face posterior da linha de gol até a face anterior da e4 metrog; (verfig. 1).

1:8 A linhacentralune os pontos centrais das duas linhas latemaigig. le 3).

1:9

A zona de substituic&mm segmento d linhalateral), se stende a uma distancia de 4,5 metros dalao-
tral para cada equip&ste pnto final da zona de substituicdo é prolongado por uma linha paralela a linha central, e

estendese 15 cm dentro da quadra e 15 cm para(fendig 1 e 3).
Nota:

Maiores requisitos de detalhes técnigasa a quadra de jogo e balizas podem ser encontrados no capitulo Guia para
Construcéo de Quadras de Jogo e Balizas, na pdgfina



Figura 1: A quadrade jogo
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A quadra de jogo: Ver tamin fig.5 (pag.00). (Dimensdes indicadas exm).
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Figura 2a: A Baliza
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Figura 2b: A Baliza(vista lateral)
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Regra2i A DURACAO DA PARTIDA, O SINAL DE TERMINO E O TIME-OUT
A Duracgao da Partida

2:1  Aduracgéo normal de uma partida para todas as equipes com jogadoaedpial ou acima de 17 anos € de 2
tempos de 30 minuto® intervalo de jogo € normalmente derdibiutos

A duracdo normal da partida para equipes de adolescentes com idade entre 15 e 16 2ixag5endinutose
no grupo de idade entre 12 e 14 anos o tempo é&d#aninutos. B ambosos casoso intervalo de jogo é de, no
malmente 10 minutos

2:2 Umaprorrogacadqtempo extrakera jogada apds 5 minutos de intervalo, caso uma partida acabar empatada e

um vencedor tenha que ser determinado. A prorrogacdo consiste de 2 periodos de 5 minutos, com um intervalo de 1
minuto.

Se a partida continuar empatada depois do primeiro tempo extra, um segundo tempo extra sera jogado apos

um intervalo de 5 minutos. Este segundo tempo extra também tem dois periodos de 5 minutosvedordietémi
nuto.

Se a partida continuar empatada, o vencedordetgiminadade acordo com o regulamento particular da

competicAoNo caso em que a deciséo for usar o tiro de 7 metros como deseamnpatenhecer o vencedor, os-pr
cedimentos indicados a seguir devem sguglos

Comentrio:
Se o tirode 7 metrodor usadocomocritério de desempat®s jogadores que néo estézcluidosou degjualificadoseu 2:2 Com.. A ex-
expul®s ao final do tempo de jogo estfo autorizados a particiges cobrancagVer tam@mRega 4:1, 4° @ragrafo). pulsiodesaparece

Cada equip noreia 5 jogadores. Ess jogadores gecutam um arremesso caddternando com os jogadores da outra  das regas deogo
equipe. Nao é necessario que as equipesiptérminem asequéncialos seus jogadores. Os goleiros podamliveman-

te escolhidos e sulistidos entre os jogadores eleitos a participar. Os jogadores também podem pantigitieo de 7

. Se agrega refeén-
metros como arremessadores e goleiros.

ciaa 4:1, quéndica

_ . . ) _ , , . queg os jogadores
Os arbitros decidem qual baliza sera usada,. Os arbitros fazem um sorteio e a equipe vencedora escolhe seedesejag@g conﬁ)glearem a

messar primeiro ou depois.skquénciaposta serd usada para 0s arremessos remanescentes, se 0s fiews theecori equipe durante as
nuar porque o placar ainda segue empatado apos 0s primeiros cinco arremessos de cada equipe. prorrogacoes,
Para esta continuacdo, cada equipe devenaln, nomear cinco jogadores. Todos ou alguns deles podem ser os MesSMOSnhénpodem
da primeira rodada. Este método de nomear cinco jogadores a cada vez, continua enquanto for neCessatio, o
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vencedordesta vexsera decidido logo que houver um gol de difererageds cada equipe ter tido 0 mesmo namerorde a
remessos.

Os jocpdores podem ser desqualificados de outra participagdo nos tiros de 7 metros em caso de significante ou repetida
conduta antidesportiva(16:6€). Se isto acontecer com um jogador que acabewser nomeado para compor o grupo de 5
arremessadores, a equipevdenomear um outrexecutante

2:2 Adequacéo nas
Sinal de Término mudancale nune-

racdonarega 16
2:3 O tempo de jogo comega com o apito do arkitrrizando tiro de saida inicial. O tempo de jogo acaba
com osind de términcautomético do placar ou do cronometri@ao sinal sonoro ndo sqas arbitros apitam para
indicar que o tempo de jogerminou(17:9).

Comentrio:
Se ndo se dispbe de um placar com sinal automatico, o cronometnigedesar um crondnti de mesa ou manual ie f
nalizar o jogo com o sinal de términd8.2, 2° pragrafo).

2:4 As infracOes e atitudes amtesportivas que acontecerem antes ou samedimente ao sinal de térmi(seja
no intervalo, final de jogo e também periodo extra) também serdo punidas, se o resultado dostegsiegundo a

Rega 13:1) @ tiro de7 metromndo pode seexecutad@té o final do sinal

- . . - . . . : , 2:4 Melhora na e-
Similarmentep tiro deveser recobrado, se o sinal de término (seja no intenvakd,de jogo e também no dacaoi Nao ha

periodo extra) soar precisamente quando univire ou tiro de 7 metros estiver sendo executado ou quando a bola jémudan(;a nsigri-

estver no ar. ficado da retn

Em ambosos casosps arbitrossomente finalizam o jogo depois que o tivoe outiro de 7 metros tenhas
do cobrado (ou recobrado) e o seu resultado imediato tenha sido estabelecido.

2:5 Duranteos tiros Ivrescobradogou recobradgsde aordo com a Regr&:4, £ aplican algumas restigdes
especiés coe substitugdes.Como uma excedo naflexibilidade normalparaas substituicbemdicada naRega 4:4,
a Unica substituicdo de jogador permitida sera para um jogador da equipe afecaittacdes serdo penalizada s
gundo aRega 4:5 1° paragrafo Outrossim, tods os companheiros dexecutantadlevem estar posicionados a pelo
menos 3 metros de disicia dele, além dseposicionarem do lado de fora da linha de tivodida equipeadversaa
(13:7, 15:6 ver tamkm Esclareciment® 1).

As posicGes dos jogadores defensores estédo indicadas nal3egra

2.6 Os jogadores e os oficiais de equipe sdo passiveis de rpoabgEeglisciplinaes pelas infragcbes ou conel
tas antidesportivas que acontecerem durante a execucam tieodivre ou tiro de 7 metros nas circunstancias descr
tas naRegas 2:45. Uma infragdocometidadurante de tais tiros ndo pode, contudo, implicar uniitir® contra.
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2.7 Se os arbitros determinam que o cronometrista deu o srtakohino (para o intervalo, final de jogo ouiper
odo extra) muito cedo, eles devem manter os jogadores na quadra e jogar o tempo restante

A equipe quesstavacom a posse de bola nho momento do sinal prematuro permanecera com a pagse quan
0 jogo recomecarSe a bola esta fora de jogo, entdo o jogo serd recomecgado com o tiro respasiivacioSe a
bola estaa em jogo, entdo partidasera reiniciada com um tiro livrepnforme as Rgas 13:4-b.

Se o primeiro pdpdo de jogo (ou periodo extra) for terminado muito tarde, o segundo periadseda-
curtado carespondentement& o £gundo periodoabpartida(ou periodo extlaterminou muito tarde, entdo os érb
tros ndo estdo enondicbesle mudar mais nada

Time-out

2:8 Um time-out é obrigatério quando

a) uma exclusdo pdt minutosou uma desgualificacdoedu-uma-exputdofor aplicada

b) um tempo técnico for concedido; 2:8 A expulsiodes-
¢) houver um sinal de apito do cronometrista ou do Delegadi®écn aparece dasgrasde
d) consultas entre os arbitros forem necessaadgprme eRega 177. jogo

Um time-out normalmente também sera dado em outras ocasides, dependendo das circuvstabsias
clarecimento n° 2)

As infragBes ocordas durante untime-out tém as mesmasonsequénciague as infragbes ocorridas-d
rante o tempo de jogd6:10).

2:9 Em principio, os arbitroslecidemguandoo crondmetro serd parado e iniciado em conexao cortimm
out. A interrup;&o do tempo de jogo sera indicada ao cronometrista através de trés apitos curtos e o gesto manuat3°Adequacdo da le-
15. ferénciaa mudanca ne

Contudo, no caso de tinmit obrigatdrios, onde o jogo foi interrompido por um apito do cronometrista Rega 16
ou Delegad@2:8b-c), o crorometristadeveparar o cronémetro oficial imediatamente, sem esperar a confirmagéo dos

arbitros
O apito semprelevesoar para indicar o reinicio do jogo ap6s um toug(15:5b). 2:9 Ao desaparecer a
expulsdo, muda ol
Comentrio: mero de alguns gmos

Um sinal de apito proveniente do cronoristé/Delegado efetivamente para o jogbesmo que os arbitros (e os jogad forma.

res) ndo percebam imediatamente que o jogo foi parado, qualquer a¢éo na quadra depois do sinal do apitoidara inval
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Isto significa que 8 um gol foi marcado depois do apitopmvie e nt e d a deeeseainvalidadoiBignitaimente, a

decisio em conceder um tiro para a equipe (tiro de 7 metroslitire, tiro lateral, tiro de saida ou tiro de met@mbém

serd invalidadoO jogo deve ser entdo, recomecado da maneiracquespondiaa situacao existente quando houvena i
terrupcdo.(Deveriamoger em mente que a razao tipica para esta intervengdo € um tempo técnico ou uma falta-de subst
tuicdo).

No entanto, qualquer puni¢adisciplinar dada gelos arbitros entreo momento d apito provenientedo cronometis-
ta/Delegadoe omomento que os arbitrggram a acappermaneceadlida. Isto se aplicasem levar em coni@tipo da vo-
lacdo e a severidade da punicéo.

2:10 Cada equip tem o direito de receber um teontécnico de 1 minuto em cada periodo de tedgooma
partida regular, mas ndo nos periodos ex{Esclarecimento n%3

2:9 Com.:Melhora
na redacacEspetc
fica-seque o apito
pode provenir de
qgualquer um dos
dois mencioados
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Regla 3 - ABOLA

3:1 A bola é feita de couro ou material sintético. Elaedser esférica. Susuperftie ndo pode ser brilhante
nem escorregadid7:3).

3.2 As medidas da bola, ou seja, a circunferéncia e o peso, a ser utilizaddigelescategorias de equipes
sdo as seguintes:

o 58-60 cme425- 475 g (tamaho 3 da I.H.F.), parhomens e equipgsvenismasculinas (acima ds ancs).

o 5471 56 cme 325 a 375 g (tanmdo 2 da |.H.F.), parmulheresgquipes juvenisfemininas(acima del4 anos)e
equipes masculinasdolescentecom idade entrd2 e 16 anos).

o 50- 52 cme 2907 330 g(tamanho 1 da I.H.F.), para equep femininas de crianca@ e 14 a0s) e equipes
masculinas de criancésntre 8e 12 anos).

Comentario:

O requerimentdécnico paraasbolas serem usadas em todos 0s jogos internacionais estdo descrifiRegpdamentos
dasBolasda . H. F. 0.

O tamanhoe o0 peso das bolas a ser usadas no Miandebol ndo sdo regulamentadas nas regras normais de jogo

3:3 Para cadaartidg deve haver pelo menos duas bolas disponifsibolas reservas devem estapdisiveis

na mesa de controle para uso imediato durante o fagbolas devem estar de acordo com o0s requisitos das Regras
3:1-2

3:4 Os arbitros decidem quando usar a bola res&mwatais casos, 0s arbitros deveriam colocar a bolaveeser
em jogorapidamentgparaminimizarinterrupg¢des e evitdimei out.
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Regra4i A EQUIPE, AS SUBSTITUICOES, O EQUIPAMENTO E AS LESOES DE JOGADORES _ _
R4 Para efeitosle ma-

or claridade, acresne
ta-se no titulo daegra

(Lesdes) para espeiif
car todos o0s casosatr

tados nesta regra.

A Equipe
4:1 Umaequipe consiste eratél14jogadores

N&o mais b que? jogadorepodemestar presentes quadra de jogo ao mesmo temps demais jogam
res sasuplentes

4:1 Trocase a palavra
Durante todo o tempo de jogo, a equipe deve ter um dos jogadendficadocomo goleiroUm jogador fidesi gn adae

gue estiveidentificado comogoleiro pode se tornar um jogador de quadra a qualquer mor{mdervar contudq vra fAident
Rega 8:5Comenério, 2° paragrafd. Similarmente um jogador dequadra pde se tornar um goleir¢ver, contudq Maior claridade parare
Regas 4:4e4.7). tender que o goleiraes
r§8 fi derti
No inicioda partida, uma equipe deve ter pelo menos 5 jogadores em.quadra mente pela cor que us:

O numero de jogadores da equipe pode ser aumentado até 14 em qualquer momento ghntatgénclu-
indo o periodo extra. Como mpdo _de le-
branca, incluise a Red-

A partida pode continuar mesmo w@a equipe ficar reduzida a menos de 5 jogadores na quadra. Depengé'cia em 8:5 Com. ap

dos arbitros julgarem se e quando ymagidadeveria ser definitivamente susper(d4d:12). ra que o0s goleiros nao
esquecam esta impo

4:2 A uma equipe, é permitido utilizar um méximo de 4 oficiais de equipe enpartida Eses oficids de eqir tante egaov

pe ndo podem ser substituidos durante o curgadala Umdeksdere s er designado como fAoficial resp

equi peo. Somente este of i ci adrio/ctorometrista e, pussivelmeatmspaeditras s e di ri gir ao

(ver, contudg Esclarecimentoth3: Tempo Técnich

Normalmente, o oficial de equipendo tem permissao para entrar na quadra durante a partida. Uma viol
cdo a esta regra sera penalizada como condutdesportiva(ver Regras 87, 16:1b, 16:3d y 16:6). A partida sera

L ot ! . 4:2 Simples mudacas
reiniciada com um tiro livre para o adversai®:lab; ver, contudq Esclarecimento®v). P o

nas referéncias das

. - . . R Regras 8 el16. Notar
Uma vez quea partida comecou, @ o f i c i aalel pelmexyipednleve assegurae que na zma de também que os dgos

substituicdo nenhuma outra pessoa além dos (maximo 4) oficiais da equipe registrados e os jogadores aumriza@@ﬁlgrecimentos 5e
jogar (ver 4:3) estejam presentes nessa atdraa infracdoa esta re@ implicauma punicao progressiva para acfal

d das®
responavel peleequiped (1, 86:3de 16:6c) grejsarecem as
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4:3 Um jogador owficial de equi estaautorizado a participae ele estiver presente no inicio da partida e
estver inscrito na simula de jogo.

Os jogadores e oficiais deguipe que chegarem depois da partida ter sido iniciada, devem obter a sua
autorizacao para participar com o safiefcronometrista e devem ser inscritos na simula.

Um jogadorautorizado a participarople, en principio, entrama quadra através da zona de substituicao
da sua proépria equipe a qualquer momeyer, contudg Regras 4:4e 4.6).

Ofof i ci &vel pelaequippddeve se assegurar que somente os jogadores que estdo autorizados a
jogar entren na quadra. Uma violacdo sera penalizada como conduideaptrtivacometida peldi o f i c i ai respoimms
vel pelaequiped 13(1ab; 16:1b. 16:3d, y 16:@; ver, contudq Esclarecimentotv). 4.3 Simplesmudan-

cas na refeéncias

Substituicbes dgogadores

4:4 Osjogadores suplentgm®dem entrarna quadra a qualgueromentoe repetidamenteem avisaro sece-
tario/cronometristdver, contudq Rega 2:5) desde que os jogadores que eles vao substituir ja tesgidmda gadra
(4:5).

Osjogadbresenvolvidosna substituicdo, devem sempre sair e entrar na quadra através da sua propria
zona de substituicd@:5). Esas prerrogativas também se aplicam para a substituicdo dos goleirtenilém4:7 e
14:10).

As regras desubstituicbes também se aplicam durante ume-but (exeto durante mn
tempo técnico.

Comentrio:
O proposito @ concéto  d imha @elsubstituicdd é assegurar substituices ordenadas e justas. N&teB¢ado causar

puni¢cdes em outras situacéesde um jogadoriga sobre a linha lateral ou fora da linha dexdode maneira ndo pref

dicial e sem nenhuma intencgée ganhar vantagenipor exemplo,pegar agua ou uma toalha no banco logo apos a linha 4 3Esta ndo é uma

de substituicdmu sair da quadra de uma maneira edp@ quando receber uma excluséo e cruzar a linha lateaah o mudanca 2010, mas
banco por fora da linha delimitadora de 15 cm). O uso tatico e ilegal da area fora da quadra séo tratados separadamegte:|arece que se um
na Rega 7:10 jogador chegatarde,

o , . N . i , devemos inscrevi®
4:5 Umafalta de substituicddevera €r penalizada com umaxclusiode 2 minutos para jogadorinfrator. Se na stimula nessean

mais de um jogador da mesma equipe cometer uma falta de substituicdo na mesma situagéo, somente o @1imeiro jegnto.
dor que cometeu a infracao seré penalizado.
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A partida ®ra reiniciad com um tirolivre para os adversari¢s3:1ab; ver contudqg Esclarecimentotv)

4:6 Se umjogador adicionaéntrar na quadra sem fazer uma substituigioyum suplente interferilegalmente

4.6 Simples mudancs nas
referencias (os antigosE

no jogo a partir da area debstituicdo,devera haver uma exclusédo de 2 minutos para tal jogador. Assim, esta equifsecimentos 5 e 6 dess|

deve redair um jogador da quadra pelos proximos 2 mingaésm dissg o jogadoradicional quesntrou na quadra
deve saly.

Se um jogador entrana quada enquanto estiver cumprindo uma excluséo de 2 minatesievera receber
uma exclusdo de 2 minutos adicianBbta excluo dere comegar imediatamente, e a equipeedger reduzida na
guadraem mais um jogador que cumprira o tempo que faltava na paieitusao.

Em ambosos casosa partida sera reiniciada com um fiinare para os adveiisos (13:1ab; ver, contudg Es-
clarecimento f7).

Equipaments

4:7 Todosos jogadores dguadrade umaequipe devem vestiruniformesidénticos As combinacgdes de cores e
desenhos para as duas equipes devem ser claramente distinguiveis umas dasdngrasggadores utilizadosa
posicédo de goleiro numa equipe devem vestir a mesma cor, uma cor que os diferenciendales jdgajuadra de
ambas as equipes bem como do(s) goleiro(s) da equipe advgrga)a

4:8 Osjogadores deem utilizar nimerosvisiveis que ne¢am, pelo menos, 20 ahe alura nas costas da cea
e pelo meno40 cmnafrente Osnumeps utilizadosdeverdoser de 1 &9. Um jogador queesta trocando suagicao
entre jogador de quadra e goleiro, deve utilizar o mesmo niumero em ambas as posicoes.

As cores dos numeros deveontrastar claramente iwoas cores e desenhas chmisa

4:9 Osjogadores deem utilizar calgados esportivos
N&o é permitido utilizar objetos que possam ser perigosos para os jog&slorelui, por exemplo, pr

tecdo para a cabeca, mascara no rosto, bracgletesras reldgios argéis, piercings visiveis colaresou gargantilhas,

recem)

Se faz mencédao uso de
panos para cobrir a cabe
muito comum por quéSes
religiosas nos paisesaes
E também ao bracalete d
capitdo que, obviamente,
nunca esteve pioido.

4.9 Se separam 0s parag|
fos. Agora, primeiro sesfa
do proibido e num paraar
fo diferente do permitido.

Observar que no ultimcap
ragrafo desaparece a gal
via fAoutr am(
aos arbitros a proibir o us
de objetos i
pudessem ser perigosos

somente fagpan
No entanto, os arbitros né
tem permissdo de pedios
jogadores que levantem ¢
camisa (ou similar) para+
visté&los.

brincos, 6culos sem tiras de sustentacdo ou com armacao sélida ou qualquer outro objeto que possa ser perigoso

(17:3).

Anéis achatados, brincos pequenos e piercigjgeis podem ser autorizados, desde que sejam cobertos

com uma fita, de modo que eles ndo sejam julgados como perigosos patmsjegadores. Faixagpanos para ase
becae braceletes de capit&do permitidos desde que sejemmfeccionadosom mateial elastico e macio.
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Os jogadores que nammpriremestes requisitos ndo estardo autosa participar da partida até que o
problema tenha sido corrigido.

Jogadores Lesionados

4:10 Um jogadorqueestjasangrand@u queterhasangie no seu corpo ou uniformdeve sair da quadra imedi
tamente e voluntariamenfatravés de uma substituicdo normef modo a estancar o sangramento, a cobrir a ferida
e a limpar o corpo e o uniforme. O jogador ndo deve retornardéagde jogo até cumprirastabelecido acima

Um jogador que & seguir as instru¢des dasbitros relacinadaa estes aspectosera considerado culpado
de cometer conduta astesportiva(8:7 16:1b e 16:3d).

4:11 Em caso ddesies os arbitrogpodem dar autorizgdo (medianteos Gesto formas® 15y 16) para que das
pessoagque estjamautorizadas a participar (ver Ragt:3)entrem na quadrduranteum time-out, can o propésito
espedico de atender pgador lesionadoalsiaprépria equipe

Se pessoas adicionais entrarem na quadra depois que duas pessoas ja tiverermeliratioai pessoas d

4.8 Se esclarece que os
nYmer os deiv
veiso, ( n-al
déncia de utilizar, pag-
xemplo, numerofosfo-
rescentegjue Nnao séoiv
sives pelo reflexo ou de
usar numeros prateado:
sobrefundo branco)A-
demais, se esclarece qt
0S numeros devem sar-
tre 1 e Su@e-
a0 que f oss
20, mas dava a possibil
dade de usar outros)

equipe quendo foi afetad, devem ser punidas como entrada ilegal seguasdBegas 4:6e 16:3a no caso dosggado-

res,e segundas Regas 4:2,16:1b, 163d e 16:6c no caso dos oficiais de equifgma pessoa queoi autorizadeaa en-

trar em quadraegundo aega 4:11, 1° pragrafo, mas ao invés de atender o jogador lesionadoistrainstrucdes
aosjogadores, se apximados adverarios au arbitros, etc, sera considerado cdipae cometer ma conduta ait

desportiva(16:1b, 16:3d e 16:6¢).

4.10Se agrega o stffitulo
NfJogacdoiremrsad
se adaptam as referéncias
Regras 8 e 16

4.11Modifica-seum
pouco a redacgéo para
maior chridade. Nao se
trocam o0s conceitos. Se
modificam as referéncie
das Regras 8 e 16.
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Regra 51 O GOLEIRO

E permitido:

5:1 Tocarabola com qualquer parte @orpo, sempre questiver numa tentativa deéefesa,dentrode suaarea

degol.

5.2 Mover-secom posse de bola dentro da area de gol, sem estar sujeito as restricdes aplicadas aos jogadores de

quadra(Regas 7:24; 7:7).No entanto, o goleiro ndo tem permissi@catrasaa execucéo do tiro de mgRegas 64-
5, 12:2e 15:%).

5:3 Sairda area de gagem a bolee participar da partida na area de jogo; ao-Fazé goleiro se sujeitara as gf;(?%r? SS%nglzi?Onr?gé
mesmas regras aplicadas aos jogadores na area dejogm na situgdodescrita a Rega 8:5Comenério, 2° para- d | .
grafo) pode colocar em pigjo

um atacante ao abamuhr

. . . . ~ sua &rea tentando prv
Se considergueo goleiro esta fora da arel@ gol tdo logo qualquer parte de seu corpo toque gpstio car, por exemplo upma
lado de fora da linha da &rea de gol. falta ofensiva do atacee

: , L . . . ue esta em contra
5:4 Sairda are de golcom a bola e jogala de novona area de jogo, se ele néo tiver o completo controle d%laque
mesma '

N&o épermitido: .

5:5 Mudam as refer&ias

. . L . o o L. ] da Regra 8 e se volta a
5:5 Colocar enperigoo adversario em qualquer tentativa defenédi@ 8:5, 8:5 Comentério, 13:1h. citar o caso do goleiro

gue abandona sua area
para cortar um contra

5:6 Sairda area de gaom a bolacontroladaistoimplica um tiro livre (de aordo can as Regas6:1,13:1ae
15:7, 3° pardgafo), se os @bitrosja haviam apitadpara a execucgao do tiro de meEm outros casQsimplesmente atague
se repete ¢iro de metg(15:7, 2° paragafo). (Ver, noentanto,a interpretado da vantagemanRega 15:7, quandoo '

goleiro esta para perder a bola fora da linha da &rea de gol depois de ter cruzado a dita linha com a bola em suas
maos)

517 Tocara lola que esta paradaioolandono solo ddado de forada area de gpkstando € dentro & mesma
(6:1,13:1a).
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5:8 Levar a bola para dentda area de gol quando ela estiver parada ou rolando no solo do lado de fora da_ area
de gol(6:1,13:1a).

5:10 Se a bola estéa it

5.9 Reentrana area de gol vindo da ara&jogocom posse de bol#6:1,13:1a). vel na area: s€ c_onsidel
guendoesta em jogo e

5:10 Tocar a bola com @éou com a perna abaixo do joelho quando ela estiver movang@ara fora em direcao por isso se deve reingi

da &rea de jogd.B8:1a) Se a bola estiver parada ja sera tiro de meta (fora de jogo). comtiro de_ meta (mesir

que o golaio toque a bla
5:11 Cruzaralinha de limitacdalo goleiro(linhade 4 metros), @ sua projecdo em ambos lados, antes que a bol orln 0 penessa smﬁga
tenha saido da mao do adverségie estjaexecutand um lancamento de 7 metros (14:9). al como estava reko,

podia causar confuséie
Comentario:

Desde que o goleiro mantenha um pé apoiado no solo continuadamente, sobre ou atras da linha de (limitagio4
metros)se he permie movero outro pé ou qualquer parte de seu corpo no ar sobre essa linha
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Regra 6 A AREA DE GOL

6:1 Somente @oleirotem permissao de entrar na area deg\g@ contudq 6:3).A area de gol, que inclui a linha

da area de gol, é consideradaaitida quando um jogador de quadra a toca com qualquerdmseu corpo. 6:2 Os velhos Esclaréc

mentos 5 e 6 desaparec
das Regras. Agora, os-t

mas que estavam incluid
a) tiro de meta, quando um jogador de quadra da equipe de posse de bola no ataque entrar na area de geleopagsam a formar

bola ou entrar sem a lag mas gahar vantagem ao fa@é (12:1); parte da Regra 8. Por ss
se atualizam as refaréas
b) tiro livre,quandoum jogadorde quadra da equipe defensora entrar na area de gol e ganar vantagem, mas nao
impede uma clara chance de (f8:1h tamt®&m8:7f); vertambemEseclarecimentohs:L

6:2 Quando un jogador deguadraentrar na area de goévesetomar as seguintes decisbes

Também se deixa claro ¢
c) tiro de 7 metrosquandoum jogadorde quadra da equipe defensora entrar na &rea de gol e por isso imf5gte de 7 metros por iav
uma clara chance de gdi4:1a).Para os propositos destam@g concéto fentrar na area de golamsigri-  Sa0. No conceito da IHF,

fica somente tocar a linha da area de gol, mas sim, gise@amete dentro dssaarea. se necessit
invasdo (m passo
6.3 Entrar na area de gonfio sera penalizadpiando dentro da area e ndo B

car a linha), para que se
a) um jogador entrar na area de gol depois de jogar a bola, desde que isto ndo crie uma desvantagem p&l%[‘@?_ere suficiente inte
adversarios feréncia para evitar uma
clara chance de gol e de

b) umjogadordeuma das equipesiFar na area de gol sem a bola e ndo ganhar vantagem fazendo isto. dir um 7 metros.

6:4 Se considergue a boldi e dora8lejog oguandoo goleiro a controlgem-suasmaadentro da area de gol

(12:1).A bola deve ser colocadaovament@m jogo atravéde um tiro de metél2:2) 6:4 Esta claro que, p@-
xemplo, se a bola ficantre
6:5 A bolapermanecera jogo enquanto ela estalandono solo dentro da daele gol.Ela esta em posse da 25 Pernas do goleiro, esta

quipe do goleiro e somente o goleiro pode 4ac® goleiropodepegdla, 0 que a tr aj 6 gegatdoa ¢ Bl @0 |g@eta-o
colocala novamente em jogo, de acorcbmas Regas6:4 e 12:1-2 (ver,contudq 6:7b). Marcarsea um tiro livre  S&rioque a tenha entre sui
(13:1a) & a bola for tocada por um companheiro de equipe do goleiro enquanto ela estiver (eéandontudg Ma0S para que assim anec

14:1a,em cajunto can o Esclareciment6c), no entanto, o jogo continuara com tiro de nf@l (jii)) s ela foro-  Sideremos.
cada por unadversrio.

. ) . . 6:5 Troca na referéncia. S
A bola est&ora dejogo, quandoficar paradano piso dentro da area de gdl2:1 (ii)). Ha esta em possda  melhora a redacao.

equipe do goleiro e somente este pode-l@c@ goleirodevecolocala novamente em jogo de acortbm6:4e 12:2
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(ver,contudq 6:7b).Continuareiniciandase o jogo com tiro de meta se bola for tocada por qualquer outro jogador de
qualquer equipél2:1, 2°paragrafo; 13:3).

Estatetalmentepermitido tocam bola quando ela estiver no ar sobre a area dagegi¢ que seja feito em confdrm
dade com aRegras 7:1e7:8.

6:6 O jogo continuaa (através de um tiro de met@nforme aRegas 6:4-5), se um jogador da equipe defers S‘? (;bwarzntenct)e:[ aap?J‘ .

toca a bolaem um ato defensivo, e a bola fmrsteriormenteontrolada plo goleiro ou ficar dentro da area de gol. L. .
necessaria. Se julga ap

6:7 Se umjogadorlancar a bola@entro de sua propria drea de gas e&cisées a tomar devem ser as seguintes pnadq esclarecer qued
ve-se jogar a bola quese

a) gol, = a bola entrar na baliza; ta sobrg aarea d~e “”Ja
b) tiro livre, ® a bola ficar dentro da area de gol ou se o goleiro tocar a bola e ela ndo entrar (8tedizy "' €' @ nN@Ae(

c) tiro lateral, & a bola sair pela linha de fun¢id.:1)
d) ojogo mntinua, se a bola paar através da area de gol e voltar para a area de jogo, sem ser tocadaipelo gole

ro.

6:8 A bola gue retorna da area de gol para a area de jogo permanece.em jogo
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Regra 77 O MANEJO DA BOLA, JOGO PASSIVO
No Manejo da Bola
E permitida

7:1 Lancar, agarrarparar empurar ai golpeara bolausando agndos(abertas au fechadajp bragos, cabea, tronco,
coxas e joelhas

7:2  Seguram bda durante no maximo3 segundogambém quando ela estiver em contato com o(48id a).

7:3  Darno maximo3 passoscom a bola(13:1a) Se considera dar um pass@mgdo:
a) um jogador que estiver @alo com ambos 0sés em contato com o solo, levanta um pé e o apdia rovam

ou move um pé de um lugar ao outro 7:3 Finalmente, néo
b) umjogadoresiver tocandoo solo somente com um pé, agarra a bola e entédo toca o solo com o outro pé h ouve mu d a-|
Cc) um jogador que ester saltandaocao solo somente com um pé e entdo salta novamente sobre o mesmad pent - «0o0 d-
ou taca o0 solo com o outro pé ram que haveria, mas

d) umjogador que ester saltando toca o solo com ambos 0s pés simultaneamente e entdo levanta uam pé 83§ Prosperou.
pdia novamente ou move um pé de um lugar para.outro

@-do pr7:3 Comentario:O an-
tigo Comentario des
parece, ja que 0 CORs
Comentrio: deramos bsoleto.

Nao se viola enhuma regra quando um jogador, de posse da bola, cair no solo, deslizar e logo se colocar de pé e jogar a
bola.Istotam®m se apl i ca s e atragda o daontrofa msercajoual dé @ payaylega

Cria-se em um novo

7:4  Estando paradou correndo COTent?I’IO, reafem:la_
a) quicar a bola uma vez e agatednovamente com uma ou duas maos a SC; uagao, on ? uro4
b) quicar abola repetidamente com uma méo (drible) e entéo algaa pegda novanente com uma ou ambas J2¢0f &l 40 S0Io com
as maos; bola e logo se levanta

¢) Rolar a bola sobre o solo repetidamente com uma méo e entéolagaregda de novo com uma oura  |SIO causava congio

bas as maos em alguns paises. Ag
ra, se esclarece exgre

Tao logo a bolaposteriormentefor dominada com uma ou ambas as méaos, ela deve ser jogada dentro d(zgl?enfle que € permmit
segundos seguintes ou depoisndemaximo3 passo$l3:1a). 0 Tazelo.
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O quigue ou drible inici@e quando o jogador toca a bola com qualquer parte de seu corpo e a langa em dir
¢do ao solo

Depois que a bola tocou outro jogadorabaliza, se permite a este jogador dar um toque na bola oulguica
e agarrda novamentgVer, contudg 14:6).

75 Pasar a bolade una méo para a outsem perder contato com ela.
7.6 Jogara bola enquantajoelhadosentad ou deitado no soldsto significa queé permitido executar un tiro

(por exemplo um tiro livre) de tal posicdo, se os requisitos da Rddrd sdorespeitadasincluindo a necessidade de
ter uma parte de um pé em constate contato com 0 solo

No manejo da bola ndo @ermitido:

7.7 Tocara bola mais de uma veEpois que ela foi controlada, a menos que ela tenha tocado o solo, oatro jog
dor, ou a baliza neste meio tempo (13.1a);-tacéais de uma vez ndo sera penalizado, se ogogadc o me taer uma A f
Il ha de ,owesej& falhakma dentativa de contrlal@o tentar agar#a ou detéa.

7:8 Tocara bola com @éou com a perna abaixo do joelho, exceto quando a botarfanessadpor um adve
sario(13:1ab, ver tamk®&m8:76).

79 O jogo continua se laola tocar num arbitrdentroda quadra.

7:10 Se um jogador em posse da bola se movimentar apoiando um ou ambos os pés fora da quadra (e a bol& difgagrega a ref
estiver dentro da quadrpdr exemplo para passar ao redor de um jogador defensor, sera aplicado um tiro livre par@neia a 8:7 parater
adverséarid13:1a). menc@® que usar o pé

em certas situacoes
Se um jogador da equipe em posse de bola se posiciona fora da quadra sem a bola, os arbitros devem ddicarmente sera @
ao jogador para ele s@sicionardentro da quadr&e a acdo for repetida pela mesma equipe sera aplicado uim tiro lizado com um tiroit
vre a favor da equipe advers&fis:1a) £m qualquer outro préviso. Tais acdes ndo conduzem a uma punicéb discvre, mas também cor
plinar, segundo as Regrae 16. sancao progresa.

Jogo passivo
711 N&o é permitidomanter a bola em posse semalizarnenhuma tentativa reconhecivel de ataque ou asreme
so a balizaSimilarmente, o é permitidoatrasarepetidamente axeclwgdode um tiro de saiddiro livre, tiro lateral
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ou tiro de meta de sua prépria equiper Esclarecimentod¥). Esta situgdo éconsiderdacomo pgo pasivo e deve
ser penalizada com um tiro livre contra a equipe em posse da loodaos quea ten@nciaao passivo cesgg3:1a).

O tirolivre serdexecutadao lugar onde a bola estava quando o jogo foi interrompido

7:12 Quandoserecorhece uma tendéncia ao jogo passivgestopré-passivode advetdncia (Gestdorman®
17) ser4 mostraddsto oportunizara a equipe eposse de bola a mudanca em sua maneira de atacar, para evitar a
perda de posse de bola. Se 0 mddaatacar @ mudar depois que o sinal geé-passivofoi mostrado, ou seen

nhum arremesso a baliza for realizado, entdo um tiro livre é ordenado contipeaesn posse de baoleer Esclae-
cimento R 4).

7:12 Smples troca nc
Em certas situacgdes, os arbitros também podem ordenar um tiro livre contra a equipe com posse delbodeio do Gestfor-

sem nenhum sinal deépassivg por exemplo, quando um jogador evita intencionalmetitizar uma clarachance ma ( a 0 ee¢

de marcar um gol saparece das regras
jogo, e portanto ta-
bém desaparece seu
gestoforma). Criase
aqui(no Brasil) o ter-
mo fippars® i v
designari-c
nal de averténcia ao
jogopas i voo
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Regra 8 - FALTAS E ATITUDES ANTI-DEPORTIVAS

R 8: A Regamudacom-
pletamente @ suaredagaa
Por unlado, nolugar de
exemplos busaa-sedar
claros criérios para que o
arbitros tomen decisdes a
horapara saber quala
punicdoadequada. Pa
issq desaparecesEsch-
recimentos$ e 6 e seu can-
tedosomasea Regra 8.

8:1 E permitido:
a) usaruma méoaberta paréirar a bolade da mAode aitro jogador;

b) usaros brgos flexionados partezer conato corporal con um adwersario, e desta mariea controé-lo e acomp-
nhé&lo;

c) usaro troncopara bloquean adversario na luta pela posigéo.

Comentario:
Bloquear significa impedir quenuadversrio se nova para um espao vazio. Bloquear, manteo bloqueo e sair do blo-
qgueo deve,a principio, serrealizado de mariea passiva enrelacdoao adversrio (ver,contudo8:2b) Desaparece tamdtn a sa-
cdodi sci pl ianda
e adicionase comomodo
Infra cdesque normalmente &o implicam numa sargaodisciplinar (considerar contudq os crigérios paraa de rova saigéq o ficartédo
tomadade decifoindicados en 8:3a-d) vermelho mais relatéries-
critoo
8:2 N&o é permitida
a) arrancar ou golpeaabola que esta nas maos do adversario 8:1y 8:20bservasecla-

ramenteos esbrgos paa

b) bloquearu empurrar @dversrio com bra@s, néiosou pernas a usarqualquer parte @corpo para ddscélo ou  dudar a identificar aa-

empurrélo para fora da posicéisto incluio uso peigoso scotovelos seja em uma posicéo ifécio ou em no-  ¢Oespermitidase proibi-
vimentg das noeao Sid |

¢) agarraumadvergrio (no corpoou pelo uniforme mesmo se permanecer livre para continuar o0;jogo

8:3 Nova forma depre-
sentaroconcét o doe
gressividado , dins
do aqueds casos que ed
vemser punidogome-
cando dietamente con
uma exclugiopor 2 miru-
tos a1 com um cartdo
vermelho

d) correrou saltar sobre m adversrio
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Infra cBesque justifican uma sarcaodisciplinar segundo as regra8:3-6
8:3 As infracBes onde a acao é principalmente ou exclusivamente dirigida ao corpo do adievesarim-
plicar uma sangéo disciplinar. Isgmnifica que, B¢m do tiro livre ou tiro de 7 metros, pelo menasfeacéo deve ser

sancionada progrgsamente, comgando com uma adverténg¢is:1), £guindo com exclusdes ppmminutos (16:3b)
e uma desqualificacgd6:6d).

Para as infredes maiseveras, & 3 niveis de san¢des com base nos seguiritésos de tomada de deéo
- Infragcdes que devem ser sancionadas com uma exclusédo por 2 minutos i(Bet)iata
- InfragcBes que devem ssancionadas o uma desqualificag(8:5);

- Infragcbes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdose eadaer um relatério escrii@.6);

Crit érios para atomada de deciséio:

Para jugar qual € a sancéo disciplinar apropriada para uma infracdo espegficamse 0s seguintes critérios de
tomada de decisa&ses critrios devem semusadosiuma conbinagédo que seja apropriada para cada situagéo

a) aposicdodo jogador que comete a infraggmsicdofrontal, pelo lado ou por tras

b) aparte do corpocontra aqual é dirigida a acédo ilegétoncg brago dearremessppernascabea/gamganta/
pescocy

c) adinamicada gé&oilegal (a intensidagldo contato corpordkegal, e/ou uma infracdo cometida quandade a
versario esta completamente em movimgnto

d) oefdtodaagéo ilegal
- 0 impacto sobre corpo e sobre o controle da bola;
- a diminucé&o da capaciade de locomocao ou a imposkihde de movese;
- o impedimentada continuidad dojogo.

Parao julgamento das infracemmbiEm é relevante a situacao particular de j@pgo exemplo, @édo de arremesso
correrpara ocupar um espaco vaaduazdes co altavelocidae demovimento

8:3 Adicionamse estes
fiCritérios para atomada
de decisao para deterin
nar a sancao adeaga.
Muito claros e didaticos:
O que devemos consiar
na hora de decidir?

-Porondeé

-Contra que
- Velocidade da agéo...
-Ef eito da ¢
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Infra ¢besque justifican uma exclusio por 2 minutos imediata.

8:4 Para certas inf@des,a punicdoé uma exclusapor 2 minutos diretdandependentemente ® jogador &-
via recebido previaméa uma adverténcia

Istoseaplica especialmente para aquelas gesondeo jogador culpado néo entende 0 pedagjue &-
poe sewadversaridver tamema8:5e 8:6);
Tomando en conta os critérios demadade decisio em8:3, tas infragdes poderiam sgpor exemplo
a) infracdes cometidas cosita intensidadou contra um adversario que esta correretagrarde velocidads
b) agarraumadversrio por um longo tempo ou derrubé;
c) infragbesconta a cabea, gargantawpescogo

d) golpesfortescontrao tronco a bragco dearremessp

e) tentarfazer com que adversrio perca ocontroke corporal (por gemplo, agarraa perna a pé de un adversrio
que esta saltandwoer, contudq 8:59);

f)  correrou saltarcom grarde velocidad sdore um adversrio.

Infra ¢des que justifican uma degjualificacao

8:5 Um jogador queataqueum adversrio de manga tal que pssa ser pajoso para sausaide, devera ser
degyualificado (16:6a)O especial pego paraa saide do adversério surge da alta intensidadeéndragdo ou dodito de
gue o adversario esta completamente desprevenido e ddalpado aisto, protegera S mesmopernte a infrgao
(Ver rega 8:5Comenério).

Alémdos crigrios de 8:3 8:4,tamkém apicam-se os seguintes critéride tomaade decida

a) areal perda do controleorporalenquanto correndo ou saltanda durante ma acao de arremesso

8:4e)Prestar atencao an-
teressante observacéo

(subl i tertssd cd
zer perder o equilibrio é
causa para exasao dieta

8:5 Mesmo que hajala
gumas mudangas na eec
¢ao, o0 conceito ndouda:
Falta com risco para as
Ude do adversério = cart
vermelho.
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b) uma ecdoparticularmente agssiva contra ma parte d corpo  adversrio, especialmentgosb, garganta o 8:5 Com. 2° paragrafoA
pescoc¢da intensidad do contato corporaj) idéia é evitar um choque q
. . N pode ser muito perigoso. O
c) a atituckimprudentedemastrada plojogador culpdo quando comete a inftdqg conceito basico é:
. - Cartdo vermelho para @g
Comenrio. leiro se ele sair da area ®¢p

Mesmo umdalta can um impacto fisico muiteequ&o pode ser mito perigoso e tercomoconsejiéncia uma severagé- 4 -ir um choque violento
sdo se for comelda quandoo adversrrio estano ar ou estacorrendoe, devido aisto, estdncapacitado de proteger asi . o atacante que ainda |
mesmo.Nestedipos de situgdes é o risco para 0 adversario e ndo a intensidadeaiatato corporal o que se cadsra a recebeu, ou que acaba ee
base para jlgar & uma degjualificacéoé justificada ceber a bola (0 gai® esta

. . . ~ . : . L _ de frente, e 0 atacanterce
Isto tamigém seaplicanaquelas situaces onde um goleiro sai de sua area de gol com o proposito de interceptar Uy PaSSe s ou acaba de rece
destinado ao adversariéd\qu, o goleiro tem a responsabilidade de assegagrze uma determinada situagdo ndo chegueasa oloca de cara com o

ser perigosa para a saude ddversrio. leiro).
O goleiro deve ser desqualificado se: msaal no «poa . par og-%_r
. . L. cante recebeu a bola, giroL
a) Ganhar aposse de bola, mas seu movimento causar uma colisdo com o adyersario o goleiro 0 agarra oungpurre
~ . L guando este tenta passar [
b) ndo pude alcancar ou controlar a bola, mas cawsuma colisdo com o adversayio meio deuma finta, poe-
xemplo.

Devese conceder um tiro derietros s, em uma dessas situag@es arbitrosestiverentonvencidosle queo adversario
teria sido capaz de alcancar a bolas&o tivessexistido a acao ilegal do goleiro

8:6 Novo conceito:
As acodes premeditadasn-i

Degyualificagao devido uma agaparticularmenteimprudente, perigosa premeditadaou maliciosa (a ser prudentes e maliciosas nac

tambkéminformada por escrito) somente s&o sancionadas
- . : : : - cartao vermelho, comorta
8:6 Se osarbitros enontrarem uma acdearticularmentémprudente peigosa, premeditadauanaliciosa, @- bém com um relatéricserito
vem envar um relatorio escrito apos a partida, de mada® & autoridades responsawsitejam em posicao de tomarp ara que o0s

uma decisdo a respeito das medidas posteriores. Disciplinao

o 50 indicacs teristi R | . dé Federagbes possam aplic
que segue, sdo indicacdes e caracteristicas que se somam aquelas expaddsg que pode ;4 suspenséo pararidas

amservir como crigrios para aomalade decida vindouras.
~ , . . ) Dentro desta categoria &m
a) uma adoparticularmentémprudenteou perigosa, os vel hoasagresa
Sa® .

b) uma acdpremeditala ai maliciosa, que & esta rkacionada de @nhuma maneira com a situac&ojato.
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Comentrio N _ o _ o _ _ 8.6 Com Neste novo conce
Quando una irfracéo do tipo dasndicadasnasRegas 8:50u 8:6 for cometida durante Ultimo minuto @ partidacom 0 tg deficartdo vermelho mais

proposito de impedirmgol,talagdodeves er consi der ad a-departivaextri@nmamente gravesegandd ire|atério escritd se incluem

a Rega 8:10de sanciorada deacordo com isto os cartdes vermelhos recel
_ _ _ o S dos por faltas queolocam
Atitude anti-desportiva que justifica ura sargcaodisciplinaria segundo3:7-10 em risco a saude do advér:

rio, ocorridas no ultimo m
As expressoes verbais e ndo verbais que sejam incompativeis com o espirito desportivo, sdo consideradas como aiifusies dartida, e quando ¢
ti-desportivaslsto seaplica tanto paras jogadores como para os ofidgade equip, tanto os quese enontrem dentro &  placar é critico (N&o haum
quadra como fora deléPara a saé@o das atitudes antesportivas atitudes anti-desportivas gravese atitudes amti  dancas neste noeito).
desportivagxtremamente gravefaz-se uma diferenciacd@m quatro niveis de acdo

- acdes que devem ser sanciongolagressivamente (8:7) Definicdo deAtitude Anti-
desportivae aforma de sa-

- agBes que devem ser sancionadiastamente cm uma exclusdpor 2 minutos (8:8) cionala. Similar ao caso da
infracOes, se diferenciantee

- agOes que deveser sancionadas eouma desqualificacd®:9); as atitudes antiesporti\ias
quemerecen uma sangao

- agOes que deveser sancionadas coumadesqualificacdo e um relatério esci({@10) progressiva normal (cog

cando por uma arténca),
daquelas que diretamenge |

Atitude anti-desportiva que justifica uma sargéo progressiva querem um caébvermelho
ou um dois mintos.

8:7 As acdes listadas a seguir, entre os pagjtes), sho exemplos de condutasti-desportivas qualevemser sa-
cionadas progssivamentecomegando com uma admoestag¢a6é: 1b)

a) potesbs contraas decifesdos arbitrospu manifestagdes verbais e ndo verblaistinadas causar mna decisio Regra 8:7/8:8

especifica dos arbitrps Basicamente, se incluem a

0s conceitos da velha Clari
cagao 5, mesmporque agoa
se incorporam as Regras d
Jogo.

b) ofenderum adversgrio ou companheirode equipe usando palavrasgestosou gritar com um adversario paradi
trai-lo;

c) atrasam execuzdode un tiro do adversario ou ndo respeitaBasetros de diéhcia a dequalqueroutra manéa;

dpor mei o ,krgadi dsardibsrcamorespd as acdes de um adverséavioexageraio impacto de ma a-
¢éo, para provocar utime-outou uma sancamdevida ao adversrio;
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e) bloquearativamente m passe ou um arremesssanda pé ou a parte abaixo do joellos; movimentos totalnmge
por reflexo, por exemplo mover asgrnaspara juné-las néo devemsea sancionads(ver tamleém Rega 7:8)

f) invadirrepetidamenta areade gol por radestéticas

Conduta anttdesportiva que justifica uma exclusio por 2 minutos imediata.

8:8 Certas gbesanti-desportivas 6.0, devido a s@a natueza,consideradasomo mas gravese justificam uma
exclusio por 2 minutogmediata, indeperahtementee osjogadoesou os oficids ja tiverem recebidpreviamente
una a@moestacgadsto inclu:

a) protests, envolvendaritos can gestos enérgias ai comportamento provocativo;

b) quando louver uma decisamontraaequipe em posse e o jogador @ader ébola riodeixé-la imediatamente
disporivel para cadversrio aosoltéla ou goi&la ao solo

C) obstuir 0 acesso a bola que entrou na zona de substituicdes Regra 8:9Basicamente, si

mostramaqui 0s conceitos
da velha Clarificacéo 6,

Conduta anttdesportiva grave que justifica uandesjualificacao com uma sutil dérenca:
. L , N o L Observar a redacéo dos
8:9 Certas formas de conduta adésportiva §ioconsideradasib graves que jufitam uma degjualificacda As pontos d) e e), que fazem
seguintes 80 exemplos de tais condutas men - «o ’ 20 ec:
. . . o . messonacab a o .

a) largar au golpeara bola para longede manga demastrativa depoisde uma decsdo dosarbitros; A redacao melhorou rmt

. : . velmente para indicar e
b) se um goleiro émmstrativamente seegar a defender um tiro demetros; pirito da egra:

. . . . ~ . _ O verdadeiramente impo
c) arremessadeliberadamentea bola em um jogador adversadiorante ma interrupcao de jog® for realizado com 5 te nag que o goleiro

muita for-a e de uma dist®©ncia curta, ® mai s a[:e-ro(pordaododecfoe-nnsside
gundo aRega 8:6 citach anteformente m-vel o mais
_ _ , L nar se 0 arremesso vai ne
d) quandoo executante de um tiro de 7 metros golpeia a cabeca do goleiro, se o0 goleiro ndo move sua cadeca r@aﬂ@ga do goleiro (defe
¢ao da bola sor) ou se, ao contrario, s
eles que colocam suaa-c
becas na trajetéria da bol.
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e) quandoo executante demtiro livre golpéaa cabeca de uatefensor, s odefensor Ao mae swacabea an dire-
¢cdo abolg

f) um ato de revanche apds sofrer uma infracao.
Comentrio

No caso de um tiro dé metos ai de untiro livre, o execitante £m aresponsabilidad de réo colocar em risco a saude
do goleiro ou do defensor

Degqyualificacao devido aondutaanti-desportiva extremanentegrave (a ser tamém informada por escito)

8:10 Se os arbitros clssificam uma condutaanti-desportivacomo extremamentgrave devem enviarum re-
latério depois da partidae forma tal que as autoridadesptetivas mssantomar una decisdaobre medidas &d
cionas. Regra 8:10

Novo conceito: Cartédo
vermelho mais relatériose
crito para as atitudes ant
desportivas
graves O .

Se inclui nisto as atitudes
antirdesportivas cometida
durante o Ultimo minuto
(quandoa bola ndo estae
j0ogo) e quando existe um
placar critico quenipeca a
execucédo de um tiro (nao

As sguintes gbespodem senir como eemplos

a) comportamentinsultante, a ameacadadirigido a aitra pessoa por exemplo, arbitrossecrea-
rio/cronometristaDelegado, oficiale equi, jogadorou espectadoiTal comportamentoqdeser verbal a
ndo verbal (por gemplo: expresdesfacias, gestos,mguagemcorporal @ contatofisico);

b) (i) a interfeéncia de m oficial de equi napartida, dentro @ campo deqggo au da zona de substitdies ou
(i) umjogador impede umalarachancede gol ,sejapor entra ilegalmentea quadrdRega 4:6) @ poragir a
partir dazona desubstituicbes

c) seduranteo tltimo minuto d partidaabola ndo esta em jogoum jogador ou oficial de equipapede ou a#- _
sa aexecigdode um tiro para o dversirio, cam o objetivo de impedir que tenham a possibilidade de assame Mudancas nesse coieg.
ao gol ou de obter uma clara oportunidade deigiol se considera como conduta @®dportivaextremamate
gravee se apica aqualquer tipo de interfé@ncias(quer dizermesmo gandoso existaumalimitada aaofisica,
gquando séntercepé um passe,quando seénterfere com a recepc¢do da bola ou quando nao g;solte

d) se duranteo Gltimo minuto de ma partidaabolaesta en jogo e um adversrio por méo de una adoque sen-
clua segundo os castigificados nas Regais 8:50u 8:6, impede queps adverérios s¢am capaes dearremessar
ao golou de obte uma clara pesibilidade de gol;isto réo s6 dee ser sancionado wouma degyualificacéo -
gundo8:5 au 8:6,como também deveeenviar un relatérioescrito
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Regra9i O GOL

9:1 Um gol serd marcadguandoa bolaultrapassacompletamenta linhade gol (verfigura n® 4), desdeque re-
nhumainfracdoas regastenhasido cometida @lo arremessadaru por algum outro jogador ou oficial de sua eqguipe
antes ou durante arremessadO arbitro de gol confirma a validade do gol com dois apitos curtos e mostra ao mesmo
tempo o gesto formeri2.

Um goldeve ser validado se houver uma violacdo das regras por um defensor, mas mesmo assim, a bola entrar
na baliza

N&o sepode validar um gol se um arbitro, o cronometristao Delegadinterromper o jogo antes que a bola 9:1 Fazse referéncia
tenha cruzado compblanente a linha de gol gue, evidentemente, o

Delegado Técnico
Devese validar um gol para a equipe adverséaria se um jogador langar a bola para dentro de sua peypria balimbém pode
excetona situacao que o goleiro esteja executando um tiro de(h2:2a2° @mragrafo). interromper a partida

com seu apito
Comentrio:

Um goldeve ser validado quando um objeto ou uma pessoa nao participante degpgotadores, etcimnpessa que a
bola entre dentro da baliza, mas os arbitros estejam convencidos que a bola entraria na baliza de quelquer je

9:2 Um gol que terha sidovalidadon&o poderd ser anuladee o arbitrapitarpara éecutaro tiro de saidgver,
contudo,a Rega2:9 Comentarid

Se o sinal de término so@amediatamente ap6s se converter um igalsantes de que tiro de saida possa ser exeeut
do, os arbitros deem deixar bem claro que eles validaram o gol e que o tiro de saida ndo sera.efetuado

Comentrio:
Um gol deve ser anotado no placar tdo logo ele tenha sido validado pelos arbitros

9.3 A equipe quemarcar mais gols dque o adversério é a vencedd@ajogo sera considerado empatago
ambas as equipes marcarem 0 mesmo numero de gols ou n&o converterem nefveurRegoh 2:2).
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Figura 4: Validadede un gol.

f GOL
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Regra 101 O TIRO DE SAIDA

10:1 No comeco da partida tiro de saida executado plaequipe queganhou csortéo e escolheu comecgar

com posse de balaOs adverarios #m, entdo, o direito de escolhegaadra Alternativamente,esa equipe queag
nha osateio preferir escolher a quadranéio a equipe adversaria devera executar o tiro de saida

As equigstrocamde quadra paraisputaro segundo periodoapartica. O tiro de saida que inicia es
gundo tempo é executagelaequipe que réo o execubu no comecala partica.

Antes de cada prrogacadodeve-serealizar un no/o sorteo, e todasas reglamentgdes contidasan
Regra 101 se aplican tamk®m as prorrogagoes

10:2 Depois de se converteum gol, 0 jogo recomec¢gor meio de m tiro de saidaxecutado pelequipe que
sofreu ogol (ver,noentantg Rega 9:2, 2° paragrafo).

10:3 O tiro de saida se egutapara galquer dirgdodo centro @ quadra d¢ogo (com una toleénciapara os
ladosde aproximadamente 1,5 B precedido por m apito e deve ser executado dentro dossegsindoseguin-

tes apobs dito sinal13:1a, 15:73° pardgrafo). O jogador que realizeo tiro de saida deve posiciorsecom, pelo

menos um pé en contato coma linha central e o outro pé atras dessa(libt®). O jogador devepermanecenesta
posiao atégue abola tenhasddo de samao(13:1a, 15:7 3° pragrafo). (Ver tambén Esclarecimentdl®5).

Oscompanheiros  jogadorexecutantendo tém permissdo parecruzara linhacentralantes do apitl15:6).

10:4 Parao tiro de saida que éoomecode cada riodo(incluindo qualquerperiodo @s porrogagoek todos
osjogadores deem se encontram sua prépria mdade da quadra

No entantppara o tiro de saidgue se gecutademis queum gol foi convertidg aos jogadores dequipe
adversriaé permitidopermanecerra ambas ratades d quadra d@go.

Em ambos casos, nentantg os adver&ios dezemestar a pelo mend metrosde diséincia do jogador
executante d tiro de saidél154, 15:9,8:70).

10:3 Simples trocama
referénciado Esclae-
cimento 5.

10:4 Simples mudancge
na reeréncia
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Regra 11- O TIRO LATERAL

11:1 Um tiro lateral € concedidguando aolacruza completamenta linhalateral, ou quando m jogador  11:1 Separamseam-
dequadrada equipe defensoa foi o Gltimo atocar abolaantesdda cruza alinhade fundode s propriaequpe. bosos parégrafos

Também seconcede um tiro latergluandoa bok toca o tetoou algumobijeto fixo sobrea quadra

11:2 O tiro lateralé executalo sem o apitodos arbitros (vemo entantdl5:5b), pelo adversrio daequipe cujo
jogadortocou poniltimo a bolaantesdela cruzaa linhaou tocaro teto ou objeto fixo

11:3 O tiro lateralé executalo dolugaronde abolacruzou dinhalateralou; se ela cruzou a linha de fundo
daintersecdoentrea linhalaterale alinhade fundo destemesmo lado Para o tirdateralconcedidaap6sa bolato-
caro teto owm objeto fixo sobrea quadrao lancamento sera egutado d lugar mas préximo, sobre aihhalateral
mais proximaem relagdoao lugaronde abolatocou o teto owbjeto fxo.

11:4 O executantaleve permanecer com um @én contato con alinha lateral(15:6) e conservase na pas
caocorretaaté que abolatenha saido deuamao(15:7 - 2°e 3° pardgrafo, 13:1a)N&o ha limites para o posicien
mento desegundo .

115 Enquanto o tiro lateral esta sendo executad@dersrios ndo podem aproximarsea menos d& me-
tros do eecutantg15:4, 15:98:70). 11:5 Simples mudancas

: ~ . : . _ 3 nas referéncia.
No entantoisto réo seaplica € eles se coloca imediatamentedra de salinhada area degol.

Modifica-se a redacéo,
mas o sentido é o rs®o.
Os jogadores podem se
colocar em sua linha da
area de gol se hpore-
xemplo,um tiro lateral n
fundo da quadra onde ¢
distancia € menor do gt
3 metros.
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Regra 12 - O TIRO DE META

12:1 Um tiro de meta seréoncedidaquando

(i) um jogador @ equipe adversriainvadiu aarea degol, violandoa Rega 6:2; ii) o goleirocontrobu a bolaem
staarea degol ou a bola ficou paradho solo dentro darea degol (6:4-5); (iii) um jogador @ equipe advergria D-
cou a bola enquanto ela estava rolando ou estava [heatila area dgol (6:5 1° paragrafo); ou (iv) abolacruzu a
linhade fundo, depis de ter sido tocada por ultimelo goleiro ou pelo jgador da equipe advesaria

Isto significa que, ra todasestas situgbes a bola éconsiderda forade jogo e que a partidgra reinic
ada com um tiro de mei{@3:3)se houve umafracdodemis queo tiro de meta foi concedigdmasantesque ele -
nhasido executado

12.2 O tiro de meta éxecutadagoelo goleiro, sem o apito dos arbite®r, no entantp15:5) para fora e por
sobre a linha da &rea de gol

O tiro de meta éonsiderdo executado gando &ola aremessada pelo golejroruzarcompletamenta
linha daarea degol.

Os jagadores d outro equife estdo autorizados a posiciosaimediatamentelo lado de fora da linha

da area de gol, mas eles ndo podem tocar a bola até quahelartezadocompletamete esta linhg154, 159, ,
8:70). 12:2 Simples mudangi

narefe@éncia
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Regra 137 O TIRO LIVRE

As decisbes para um tiro livre

13:1 A principio, os arbitros inteompemo jogo e o reiniciam com urtiro livre para os adversés quando:
13:1 a e b:Simples
a) A equipe em posse de bola comete uma infracdo nas rqgeaonduzem a perda de posBemesmgver mudancasas refegn-
Regas 4:23, 4:56, 5:610, 65, 6:7b, 7:24, 7:7-8, 7:10,7:11-12, 8:2, 10:3, 11:4, 13:7, 14:4, 15:71° Paa- cias
grafoe 15:8).

b) Os adverérios cometen uma violacdo das re@sque caus, para a equipe em posse de bola, sua |feeda
Regras 4:23, 4:56, 5:5, 6:2b6:7b, 7:8, &).

13:2 Osarbitros deeriam permitir a continuidael da partidaevitandointerromper prematuramete o jogopa-
ra conceder um tiro livre

Isto significa queconforme a Rem 13:1a, 0s arbitros o deeriam sinalizar um tiro livrese aequpe
defensoa ganhar a posse de bolagdiatamentapos a equipe atacante cometer uma violaca

Similarmente, conforme a Regl3:1b0s arbitros Ao deeramintervir até, e ao menos que, estej cl
ro que a equipe atacante tenha perdido a posse de bola ou esteja impossibilitada de continuar seu ataque, devido a
uma violagdaometida pela equipe defensora

Quando ocoer uma infragdo nas regras que mereca pnaicdo dsciplinarig os arbitros pdem ded-
dir interromper imediatament® jogo se é que ao fazi® ndo causem uma desvantagem para a equipe adaajge
cometeu a infragddo contrario, apunicdo degriaser postergada até o final da situacéo de jogo.

A Rega 13:2 o se aplicam caso de infrgdocontraas Regas 4:23 ou 4:56, onde o0 jogo deve sat-i
terrompidoimediatamerg, normalmentealevido a uma intervengao dwononetrista.

13:3 Se, quando a bola estiver fora de jofior comeida uma infragdo que normalmenimplicaria numtiro
livre conforme a Reg 13:1ab, apartida é reiniciada com o tiro rpectivo, que corresponda a razdo da existéncia
desta interrupcéo

13:4 Somandese aogasos indicadona Rega 13:1ab, tam&mse utiliza um tiro livre como forma de nei-
ciar 0 jogo naquelas situagcdes em que a partida é interrofopid®ja quando a bola estd em jog@m quesete-
nhacometidonenhumanfracéo as re@s
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a) Se umaegquie esiver em pose debola nomomento d interrupcdpesh equipe dewera mantem posse

b) Senenhumaequipe esta enposse debola a Ultimaequipe quea detinha, deverd4é em posseovamerg.

13:5
momento deve, ao apito dasbitros apda-la ou soltéla imediatament®o solqQ de man&ga que pssaser pgada

Quandosedecidepor um tiro livrecontraa equipe em posse de balgogador quéema bola nesse

(8:8b).
A Execuzédo do tiro livre

13:6 O tiro livre é normalmente executagem o bque @ apitodos arbitros {er, contudadl5:5b) e, a principio,
do lugarondea infracdo ocorreuOs fguintes casosA®excadesa este prinipio:

Nassituacdesdescritas na Reg 13:4ab, o tiro livre sera executado depois do apit@m® principio, do
lugar onde esta abola nomomento da interrugia

Se umarbitro ai delegado técnico (da IHRuale uma FedergdoContinentalNacional) interompe o jogo
devido a uma infragdocometida por m jogadorou oficial da equipe defensoa e isto origina uma adver@ncia verbal
ou uma sancadisciplinar, erdioo tiro livre deveria ser gecutado d lugar em que a bola estausgagdoa partida foi
interrompidg s esta for uma posicdo méésoravel do que postdoaonde arifracdo ocorreu

A mesma excec¢ao dmragrafo anterior se aplica® cronometrista inteampe 0jogo devido a una infra-
cdosegundas Regas 4:23 ou4:5-6.

Como indicadma Rega 7:11, os tiros lvres originados potonta de joggassivo deerdo ser executados
do lugar onde a bola se encontrava quando a partida foi interrampida

Apesar dos priripios e procedimentos bésicos indicadus paragrafos precedentesuncase pde eeau-
tar un tiro livre dentro daarea degol dapropria equipe ou dentro @ linhade tiro livre caequipe adversria

Em qualquer situgdoondea localizacdoda execwgaoindicach em algum dos m@aragrafos precedentes-e
volverem alguras dis areas mencionadas, a localizacdo paxe@cao deve sdransferida para o ponto maisdpr
ximo imediatamete no lado de fora da area restrita

13:4Aregra 13:2 (leid
vantagem) nao tem ap
cacgao aqui, ja que ogo
esta parado e debe se
reiniciado por me de
um ftiro livre.

13:5 Evidentemente, o
objetivo d
bola no ss&
sa ser rapidamente ja¢
da. N&o é necessario (
nao precisa) eixala
ino |l ugar
encontrava
tal como parecia indice
a antiga egra.
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Comentrio:

Se a postaocorreta para a gecuw;aodo tiro livre esta sobra linha de tiro lire da equipe defensoa, a execucaadeve ser
feita essencialmenteede ponto precisoNoentantg quanto nais distantefor a localizacaada area de tiro lvre da equpe
adversiria, tarto mabr seraa margem de toleéncia para queo tiro livre sga execudode um lugar perto do pontxato
em guedeveria serrealizado. Est margem aumentpaulatinamentaté 3 metros, que se aplige caso em que utino li-
vre deva ser executado no outro lado da quadra, justamente fora da prépria rea de gol da equipe executante

A margemrecém explicada ndo se apligaando exist uma infracdocontra a Rega 13:5, & eda puni¢ao foisanciorada
de aordo cam a Regia 8:8h Emtais casos, a)ecuwao sempredeveria ser realizadado lugar exatoonde houvea infra-
cao.

13:7 Os jogadores d equipeaxecutantendo deventocar rem cruzara linha de tiro lvre daequipe adversgria
antesqueo tiro livre tenhasidoexecutad. Ver tambén a restr¢doespeciasegunda Rega 2:5 13:6 Com.Simples
mudancas as refeén-
Os arbitros deem corrigir as postdesdos pgadores d equipe executante que se errtramentre asit cias

nhas de tiro Nre e da area degol antes daxecw;dodottiro livre, € € quea posgaoincorretativer influénciano jogo
(15:3, 15:6. ApOs esta correcao tiro livre dewera serexecutadona seqiiéncia de um apitbs:5b). O mesmo po-
cedimentoseaplica(Rega 15:7 2° pargrafo) s algunsjogadoesda equipe executante ingresaem nadrea restta
durante axeci;ao datiro livre (antes que bolatenhasaido @ méodo executante)sempree quandoa execwzdodo
lancamentondo foi precedda por um apita

Nos casosondea execugdo de utiro livre tenhasido autorizadanediante m apitq e os jogadores da
equipe atacante tocarem ou cruzarem a linha de tiro livre antes que a bola tenha saido da mao do dreendtante,
haver um tiro livre favoravel para a equipe defenéRegra 15:7 3° paragrafo; 13:1a).

13:8 Quandoum tiro livre estiver sendo executadsadvergrios devem mante& uma distancia de petoenos
3 metrosdo executanteElespodem no entantpposicionarense imediatamente fa de salinha de area dgol se o
tiro livre estiversendo ercutadonasua prépria linha de tiro lvre. Interferirna execw;dodo tiro livre serasanciom-
dade aordo canasRegas 15:9e8:7¢c

13:8 Simples muda-
cas ras refeéncias
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Regra 147 O TIRO DE 7 METROS

As Decies para um tirade 7 metros

14:1 Um tiro de7 metrost assinaladguando:

a) umaclara ocagiode marcar ungol for impedida de forma antegulamentgrem qualquerlugar da quadra
por um jogadorou oficial daequipe adversria;

b) houver umapitondo justificadono momento de umzara ocasiode gol;

c) unaclara ocasiode golfor impedida através da intervencd® una pessoando participantedo joga Pore-
xemplg um espectadoentra m quadraou gquandofizer deteros jogadores por meio de um apf{exceto
guando se aplica Comentéario d Rega 9:1).Por analotp, esta re@ tanbémse aplicanosc a s o sorcad e 1 f
mao r, @mo uma repentina falha elétricauefaca parar o jog precisamert durante ma clara ocasio de

gol.

A definicAodeficlara ocasiodemarcar ungold pode ser observada EsclarecimentdN° 6. 14:1 Simples mudancas
nas referencia.

14.2 Se um jagyador atacantdetém completo controle da bola e do capesar de her frido uma vidagéo

como as da Regrl4:1a, Bo ha razdo para assinalar um tiro de 7 m, mesmo se depois disso o jogador perder a opo

tunidade de utilizar elaraocasido de marcam gol.

Sempre que houver uma decigémencialde assinalar um tirde 7 metros, os arbitrodeveriamsempre
controlar siaintervercao até que eles possaeterminar claramentse assinalar um tiro de 7 metros é devidamente
justificada e necesséria. 8ejogador atacante convertum gol apesar da interveéoilegal dos éfensoes, entdo
nao hapbviamenterazdo para assinalar o tiro de 7 metros. Contrariapeng@arentemente o jogador perdewa b
la ou o controle do corpexclusivamente por conta da violagéo, entdo ndo existe mais aquela clara ocasi&o de ma
car um goke conseqiientemente um tiro de 7 metros sera assinalado

14.3 Os arbitros pdem solicitar um time-out quandoconcederem um tiroed7 metrosporém, somente quando
houver um atraso bgtancial Porexemplg devido a una substituicdo deofeiro ou do executante e a decisdoae s
licitar umtime-out esiver alinhadacom osprincipiose critérios estabelecidos no Esclarecimeit®2
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A Execucao do tirade 7 metros

14.4 O tiro de 7 metros devserexecutado cono um arremesso ao gptlentro astrés segudosapos o apito
do arbitro (15:7, 3° pardgrafo; 13:1a).

14.5 O jogador que estéxecutando o tirale 7 metrogleve posicionarse atras da linha demetros ndoex-
cedendaum metro destanha(15:1, 15:6). Dpois do apito da@rbitro, 0 executantendo deve tocarnemcruzar a li-
nhade 7 metros das queabolatenha saido de sua méidb:7, 3° paragrafo; 13:1a).

14.6 Apos a execucdo do tiro demetrosabola ndo devees tocadanovamentepelo executante o por um
de ®us compaheiros,até que ela tenha sido tocgua umadversrio ou a baliza(15:7,3° pardgrafo; 13:1a).

14.7 Quandoum tiro de7 metrosestiver sendo executados companheros do execuante deem posico-
narse fora da linha dgro livre e permanecenesta posi¢cao até que a bola tenha saido de suflB&p15:6).Se
elesndo cumprirem isto, um tiro livre sera assinalado contra a equipe do executante d/’tirettes 15:7, 3° pa-
régrafo; 13:1a).

14.8 Quando seestaexecutando um tirode 7 metros, oppgadores d equie advergria devempemanecer
fora da inha de tiro lvre e, pelomenos a 3 metros ddistancia da linha de 7 metros até que a bola tenha saidi

mao do executanté&e eles ndo cumprirem isso tiro de 7metrossera recobrado no caso de nao ter resulatdo em
gol, mas ndo havera nenhusetaodisciplinar.

14.9 Se ogoleirocruza a linha de limitagcdoou seja, a linha dé metros (1:7, 51), antes que bola tenha
saido da méo dexecutanteo tiro de7 metrosdevera ser recobrado nos casos em que o gol ndo tenha siddanarc
No entanto, nesta agcdo ndo se aplicard nenhuma punicao ao. goleiro

14.10 N&o é mais permitiddrocar goleirosima vez que executante estarontopara eecutaro tiro de 7 ne-
tros, paradma posgéo corréa e com a bola na méaoQualquertentativa de efetuar uma substituicdo nesta sityacéol 4: 10 Simples mudan-
deverd sepenalizada como atitugeti-desportiva (87c, 16:1b e 16:3d). cas naseferéncias.
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REGRA 15 INSTRUCOES GERAIS PARA A EXECUCAO DOS TIROS (Tiro de saida, Tiro lateral,
Tiro de meta, Tiro livre e Tiro de 7 metros).

O Executante

15:1 Antes ch execucado, o executardeve estar na posi¢ao correta descrita para o tiro em questdo. A bola deve
estar na mao do executafii®:6).

Durante a reclgdq excetono caso do tiro de metaexecutante dee ter uma parte de um pé em consta
te contato com o solaté gue a bola tenha silileerada O outro pé podser levantade apoiadaepetidamente (Ver
tamEmRegra 7:6). O executante deve permanecer na posi¢ao correta até que o tiro tenha sido efddxutazie

3° paragrafo)

15:2 Um tiro sera consideradexecutado gandoa bola sair da mao dexecutante (Ver, nentantg 12:2) O
executante &o pode tocar a bola novamente até que ela tenha tocado outro jogador ou @%alii&:8). Ver
tamk@m outras restricbes para a situacaRega 14:6.

15:2 O que erm dois
paragrafos separados
agora se juntam em L

SO (1° pa{égr?fog ‘

Um gol pode ser marcado diretament eatrdvésdgmmtad que'r € X C ¢
de meta (por exemplo, deixar a bola cair dentro de sua propria meta)
Os companheiros do executante
15:3 Os companheiros do executante devarnpar as posbes descritas para o tiro em ques(@b:6) Os 15:3 Simplemente, se
jogadores deempermanecenas posi¢oes comasaté que a bola tenha saido da mao do execusxtetosegundo separan os mragafos

Rega 10:3 2° paragrafo. para méor claridac.

Durante a eeclw;do, a bola ndo deve ser tocada por um companheiro nem entregue ha mao do mesmo
(15:7, 2°e 3° paragrafos)

Os jogadores defensores

15:4 Osjogadores defensoreswan ocupaas posjoes descritagara o tiro em questdo e devparmarecer
nesta posicdo até que a bola tenha saido da mao do exelia®jte
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As posicdesincorretas por parte dosgadoreglefensoregm relacdocom a execwzao do tiro de saida,
tiro lateral ou tirdivre ndo devensercortigidaspelosarbitros & os jogadores atacarg®ado estiveremem des/an-
tagem por executarem o tiro imediatamente. Se houver uma desvan¢ageras posides devem ser corrigisl
Togque deapito para o reinicio de jog
15:5 O arbitrodeve apitapara réniciar o jogo:

a) Semprenoscasade untiro de said410:3) aide untiro de 7 metrog14:4)

b) No caso de urtiro lateral tiro de metaou tiro livre:

paraumreinicio depois de urtime-out;

paraum reinicio com um tiro livrelecididosegundo a Bya 13:4;
quando louver umademoranaexecl;aqg

depois de uma correcdo na posicao dos jogadores

depois de uma adverténcia verbal ou uma adverténcia.

Porquestao de esclarecinte, o arbitro pde julgar apropriadcapitarpara reiniciaro jogoem qud-
quer aitra stuagcda

A principio, os arbitrcs ndo devem apitapara reiniciaio jogo a menos que @éque) 0s requisitose-
ferentes a posicdesios pgadoes segundo as Regg 15:1, 15:2 15:4, sejam cumpridoéver, no entantqg 13:7, 2°
paragrafo e 15:4,2° pardgrafo). Se os arbitrosapitam parardenar aexecwzdode um tiro, apesar ds posicdes ince
retas dos jgadoresentdo estes jogadores est@mpleamente autorizados at@rvir.

Depois do apitpo executante dexjogar aboladentro dos 3 segundesguintes.
Punicoes
156 Asviolagcdescometidas plo executante o por seus compaheros antesla execugdode um tiro, tipi-

camentenaforma deocuparposi¢cdesncorretas a da bola ser tocadaor um companheiraleverdo ser corrigas
Ver, contudq 13:7, 2° par&grafo).

157 As conseijénciasdas violagbescometidas plo executante ou por seus compaheiros de eguie
(15:1-3) durane a execwzdode umtiro, dependm principalmentese a execuw;dofoi precedida por m apitoorde-
nandoo reinicio.
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Em principio, qualquer infrgdoocorrida durante ma execw;aoque ndo foi precedida por m apito
de renicio seracontrolada atravéseduma corregzdo e uma repetgdo do tiro apés um apitdlo entantpaplicase
agui oconceéto de vaatagemem aralogia can a Rega 13:2 Se aequipe do executanteperdera poseimediaa-
menteapds a execucaodarreta,entao o tio serasimplesmente considedn executadce 0jogo contirua.

Em principio, qualquerviolagdoocorrida durante ma execlgdoqueacontecedepoisde un apitode
reinicio dewe serpenalizadalsto seaplica, por gemplo,se oexecutantesalta durante a xeclwdq segurara bola
por mais de 3 segundosu@e mover da posicamrreta antegueabola tenha saido deamaa TamkEmaplica-se
aos companheiros de equigeeles se movem para posicegas dgois do apitpmas antes que a bola tenlaa
ido da méo do executante (LembRagra 103, 2° paragrafo). Em taiscasosperdese o tirooriginal e seconede
um tiro livre favogavelaos alversrios (13:1a) d lugar da infrgéo(ver, no entantg Regra 2:6). Alei davantagem
indicadasegunddRegra 132 aplicaseaqu; ou seja s a equipe do executantgrerdera posse da bolaantes queos
arbitros teham aoportunidae de ntervir, o jogocontirua.

158 A principio, qualquer nfragcdorelacionada cm a execugdoque s produida imediatamente dejs
dessa execucdaleve serpenalizadalsto se refere ama violagdo da Regrl5:2 2° parégrafo, ou sejao exea-
tante toca #&€ola umasegunda vez antes gaka tenhaocado aitro jogador @ a baliza Pode ser enfiorma deum
drible, ou de agarrar a bola nhovamente no ar apos seu proprio passe ou apoiar a bola no solael stbosed
sancionado com um tiro livid3:1a) para os adveér®s. Comono caso de 15:8° pardgrafo, a lei da vantagem
também se plica aqu.

159 Exceto comoindicadonas Regas 14:8, 14:9, 15:2° mragrafo e15:5 3° @ragrafo, os pgadoregde-
fensoreqque interfeirem na execucdo de um tiro dos adversapos exemplo,ao ndo ocupar inicialmenteuma
posiaocorreta @ aomove-seposteriorment@ara uma posicdincorrda, deverdo sepunidos Istoseaplica ind-
ferentemente se acontecer antes da execuc¢do ou durante a(am@esgue &ola tenha saidoadméio do exeau-
tante).

Istotambém seaplica indepenehtementese o tiro foi precedido por m apitoordenanda reinicio ou
nda A Rega 8:7cseaplica en conjunto can as Regas 16:b e 16:3d.

Um tiro quefoi afetadonegativamentgelainterfe@ncia de i defensor deerd, a principio, ser rep-
tido.

15:9 Simples mudange
nas reérénciss, para né
esquecer que o jogadc
culpado devera serrsa
cionado disciplinag-
mente
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Regra 16 - AS PUNICOES DISCIPLINARES

16:1 Nova forma dex-

Adverténcia presentar as sangdes:

16:1 Umaadverténcia é punicdoadequada para: nova fpunai
dao vs. a
a) acdes que devam ser sanciongaagresivamente 8:3, camparar, nentanto coni6:3be 16:6d) deveo.

b) atitudesanti-desportivasque deamser sancionadas progsasmente 8:7).
Isto se repete em toda

Comenério: Regra 16.
Um jogador, individualmentendo deeria reaber mais do queumaadverénciae os jogadoredeuma equipe ndo devier

am receber mais do qu@adverténciasio total. Apés istg a punicaodeveria &r pelo menos uma exclusao gbmirutos

Um jogador qued foi excluido por 2ninutos @o deveria ser advertido posteriormente

Nao deveriaser aplicado mais do que uradvertéciaa todos os oficiais de uma equipe

16:2 O arbitro deverd comunicara adverténciaao jogador ou oficial infrator e ao secretario/cronometrista mostrando um

cartdo amarel@Gestoforman® 13).

Exclusado
16:3 Uma exclugio (2 minutos)é apunicacadejuada para

16:3 Basicamente ha
uma nova redacao, 1%
se contemplam os ree
MOS casos que ichva
a velha Regra 16:3

a) uma substituicdo erradseum jogador adicional ingssana quadra ou se um jedor interfereilegalmente
no jogo a partir daona desubstituic6e$4:5-6); observar, n@ntantga Rega 8:10b (ii);

b) porinfracdesdo tipo indicadona Rega 8:3, se 0 jogadore/ousua equipe ja havia recebido o0 nUmero mdax
mo de adverténciaéver 16:1, Comentéo);

c) porinfragdesdo tipo indicacb na Rega 8:4;

d) por atitude antidesportiva por parte deum jogador, tal como se indicarRega 8:7, £ ojogadore/ou sua
equipe ja havia recebidomimero maximo dedwerténcias
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e) por atituce antidesportiva por parte de m oficial de equip, tal como se indicaasnRega 8:7, ® um oficial
dessaequipe ja havia recebido uma adverténcia

f)  por aitude antirdesportiva de um jogadorou oficial de equip, como se indicaaRega 8:8; ver tamlém
4:6;

g) comoconsguénciade umadegjualificacdode um jogador @ de um oficial de equie (16:8,2° paragafo;
ver, noentantol6:11b);

h) Por ditude antidesportiva de m jogadorcometidaantes de que o jogo tenha sido reinicjadasdepoisde
quea ele tenha sido edretado ma exclugopor 2 minutos (1&3);

CO”J?”E.“'O- 16:3 Com.Basicamente ¢
dois primeiros paragrafo:
.desaparecenague, com
ab Apuni a-<
daéo |, f amenta
o claro que pode ser aplice
HErAM Pifia exclusdo mesmo se

nao houve previamente

uma adverténcia.

Nao épossivel-re-entantosancionar oficiais de equie com mais de uma exclugio por 2 minutosototal.

Quandouma exclugo por 2 minutodor assinaladacontra um oficial, de aordo can a Rega 16:3de, permitese ao af

cial permanecena area de substituicdo e cunmpcom suas funcdesNo entantg o nimero de jogadores na quadra sera
reduzidodurante 2minutos.

16:4 Depois desolicitarumtime-out, 0 arbitro deeracomunicarclaramentea exclug§ioao jogador irfrator e

a0 secretari@ronometrista, mediantegesto formagrescrib para tal circunst&ia,ou sejaum bra@ levantad can o

dois dedos gendidos Gesto forma\® 14). 16:5 Simples mudanca n
referécia.

16:5 Uma exclugo ser&empre poR minutos @ tempo dgogo; a tercéra exclugilodo mesmo pgadortam-

bémsempremplica sua desgualificagdo(16:6d).

O jogador &cluido réo esta autorizado a participar do jayoanteo seu tempo de exclusédo e a sua
equipe ndo esté autorizada a substituia quadra

O tempo de excld@comea quando o jogo for reiniciado por um apito
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Se o0 tempo de exclusdo de unggalor @0 termirou ao finalizar o primeiro periodo gartida, 0 tempo
restantedeveraser transferido para o segundo peridesta nesna rega seaplicaparaas situgdesque \&o desdeo
tempo de jogo regulamentar pasprorrogacdes e entre 0s periodos exthas exclugiopor 2 minutos quedo for
cumprida até final das prorrogacfeslica que gogador @0 estard autorizado a participerdesempatsubeqie-
te, tal comatiros de7 metros, de ardo can 0 ComentarialaRegra 2:2

Degqqualificacao

16:6 Uma desjualificacio é a punicdadejuada para: 16:6 Basicamente ha
uma nova redacéamas
a) infracdesdos tipos indicadosas Regas8:5 e 8:6; se contemplam os rae

MOS casos que inthva

b) por atitude anti-desportiva gravedo tipo indicadana Rega 8:9, au por ditude anti-desportiva extremamente & velha regra 16:5.
grave @ tipo dasindicadasnaRega 8:10 cometidas paim jogador @ um oficial de equipesejadentro @
campo deggo au fora dee;

c) por atitudce antirdesportiva dequalquerum s oficids de equip de aordocomaRegma 8:7, % coletivamaite
elesja haviamreecebido una alverténcia e umaxclusio por das minutosde aordo can as Regas16:1be
16:3de;

d) devido atercéra exclufode un mesmo pgador (16:5);

e) por aitude antidesportiva significativa a repetida durantem procedimento de desempate tal comaxeog
caodetirosde 7 metros (2:220mentéo e 16:10)

16:7 Depois de solicitar m time-out, os arbitros deemcomunicar a degalificacdopara ojogadorou o-
ficial infrator e a0 secretan/cronometristasegurando ao alto uma cartdo vermélBeso forma N° 13).

16:8 A degjualificacdode un jogador i de um oficial sera semprparatodoo restantedo tempo deggo.
O jogadorou oficial deve abandonamiediatamete a quadra e da area de substituigaepois de abandoHda, ndo
sepermit ao jogadorou oficial marter nenhuma forma de contacto corequige.

A degyualificacdode um jogadorou oficial de equig duranteo tempo de ggo sejadentro & qiadra
ou fora dea, sempreacarretauma exclugiopor 2 minutos para equipe Isto significa que @mumero de aus jogad-
resna quadrale jogo sea redumo emum (16:3). A redwdo na quadrdurara,contudq 4 minutos e ojogador bi 16:8 Simpes mudanca
degyualificadonas circunsincias indicadasaRega 169b-d. na refeéncia.
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Uma cegyualificacdoreduzo numerode jpgadoresou oficiais dispotiveis paraa equipe (excetono ca-
so contempladora 16:11b). A equipe pode contudo,completarnovamenteo nimerode ®us jogadoresna quadra

16:8 Simples mudanca

dejogo quando expirao tempo da exclufopor 2 minutos. nareferéncia.
Comoéindicado nas Regas 8:6e 8:10,as degqualificacbes pelosnotivos indicados resas rgras -

vem ser informados por escritisautoridadesompetenteparahaver umacao posterior. Entaeis casostantoo fio- 16:8 Se faz mencaano-

ficial respondvelpelaequiped comoo Delegado (ver Esclarecimenid deverdoser informads imediatament@p0s  va punicdo de cartéo e

a decisao melho mais relatério esie

to e o procedimento &s
guir quando se pune dla
maneira.

A expulsadodesaparece
das Regas de ggo.
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Mais de uma violagdo na mesma situacao

16:9 Se um jogadorou oficial de equipecometemde forma simulénea @ sucessiva, mais de ua violacao
antes qu® jogo tenha sido reiniciado, e estaslaigbes requerem punic¢des diferenggdo,emprincipio somente a

mais severa destas punicfes deverseistrada iste-6-sempre-6-caso-guando-uma-das-violacbes-e-uma-agressao

H4, contudoas fguintes excedesespecificasondeem todos os casos,equife deve reduir a quan-
tidade de seus jodaresna quadralurante 4 minutos:

a) seum jogadorecdmexcluido por 2 minutogomete umaatitude antidesportiva antes deserreiniciado o
jogo, deve ser sancionado conma exclusio por 2minutos adiciona(16:3g) (Se a exclugoadicionalfor
a terceira individual, entdo o jogador sera desficado);

b) seum jogadorecémdesqualificadddiretamente 0 devido a uma tercéra exclug§io) comete uma atitude
anti-desportiva antes deser reiticiado a partidaswa equige receberd ura punicaoadicionalde tal forma
gue a redgdodurara 4 minutogl6:8 2° paragrafo);

c) seum jogadomrecémexcludo por 2 minutosomete uma atitude antidesportiva grave ou extremaantes
da partida se reiniciada,deveserdegjualificado (16:6c). Estagpuni¢cdes combinadasiginado unaredu-
¢adodurante 4 minutos (16;2° paragrafo);

d) seum jogadorecemdegyualificado (diretamente o devido a uma tercéra exclugo comete uma atitude
antirdesportiva graveou extremaantes d partida ser reiniciagauwn equipe recebera umna punicaoadicional
detal forma que aedugdodurara 4 minutogl6:8,2° parégrafo).

Infra ¢cdesdurante o tempo deggo

16.10 As punic¢des por acdes feitdaranteo tempo de ggo esfioestalelecidasnas Rgras 16:1, 16:2 16:6.
No conceitoil t e mpag o dsBoingluidas todos os descansos timeouts, 0s tanpos técnicog 0s periodos as
prorrogacdesEm todos osoutros procedinentcs de desempate (tal ow tirosde 7 metros)sd seaplica aRega
16:6. Neste casogualquer forma de atitwdanti-desportiva significante ou repetida impde aparticipasdo posterior
do jogador implicadqver Rega 2:2, Comenério).

Infra cbesfora do tempo deggo

16.11 As atitudes anilesportivas, atitudes antlesportivas gravesatitudes antdesportivas extremsou
guasquer forma de adesparticularmente imprudentes (MRegias 8:610)-edu-agresdescometidas por m jogador

16:9 ad Agora se sul
nha a umijogdo® ,
como recordagéo de que
2+2min. NAO se aplicar
aos oficiais de equipe.

Se agregam os casos de
i c 0o nd udesportavan
extremabo

16:10 Pequena difere
¢a na redacgéo corap
rando com a velhadgre
16:13. Agora sendica
mais claamente queut
rante os procedinmtos
de desempate que-s
guem as prorrogacodes
s6 se pode aplicar agsi
gualificacdo, que ndo
permitira que o jogado
culpado possa partar
nesteprocedimento de
desempate.

16:11Como ja foi dtto, a
expulsaadesaparece da:
Regras de jogo (expsdlo
era a punicdo adequade
nos casos de agpsao).
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ou oficial de eqipe queacontecantentro @ recinto ondese esta disputandopartida, masfora b tempo de ¢go,
deverdo ser punidas conse irdica aseguit

Antes da partida:
a) umaadverténcia deve ser ministrada easo deatitude anti-desportivasegundo as &yras 8:78; 16:11 ab Adequacio da

e . - . - . Regra para indicar que,
b) umadegyualificacéo para gogadorou oficial culppdosera gunigdonoscase de agbesjulgadasegundas nestes casos de desduz

Regras 8:6e 8:10,masa equipe tempermissaode comecgar corid jogadores 4 oficias. A Rega 16:8- 2° fica-«o fan

paragrafo, so tem validadeparaasinfragbesocorridas durante tempo de ggo. De a®rdo can isto, essa da partida, corresponde

degjualificacdondo acarretara umexclugiopor 2 mirutos enviar um relatorio esier
to.

As sargdesdisciplinaesrelacionadasinfragdescometidas antesodcomeco da partida podem ser im-
plementadaem qualquer momentduranteo jogo, sempre que sgescubra qua pessoaculpadaé um participan-
te napartida, desde que este fato ndo pode ser estabelecido ainda no mdaiecidente

Depois da partida:
c) Um Relatérioescrito.
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Regra 17 - OS ARBITROS

17:1 Dois arbitroscom igual autoridad seifio 0s resporégveispor cadapartida. Eles S0 assistidos por unmse-
cretario e umcronometrista.

17:2 Os arbitrosmonitorama condta dos jogadorese dos oficias de guipe desde anomento en que @tram
ao recintoda partich até que o abandonem

17:3 Antesque conecea partida, os arbitros & responaveiseminspecionaa quadrale jogo, as baliza® as
bolas, designandas que séoutilizadas (Remps 1 e 3:1).

Os arbitrostambém constatan a preserg de ambs asequipes comseus uniformesapropiadocs. Eles ve-
rificam a simula dgogo e examinan o equipanento esportivo dos pgadores. A&m dissg se aseguran queo nd-
mero de pgadores oficiais na zona desubstituicbe®sejadentro dosimites reglamengérios e conferema presega
e identidaédofio f i c i avelpelaequipp® n d e nwadas equigs. Qualquerirregularida@ deve ser coligi-
da (4:12 e 4:7-9).

17:4 O sortao (10:1) deve ser efetuado ponudos arbitrosapresega  outro arbitroedofiof i ¢ i ad
vel pela equipe d e nw@dadequipes; ou tambémna preserggde umoficial ou deum jogador(por exemplo, um
capitio de equipegue auaracono representante doo f i spbnadvepealagquiped.

17:5 A principio, a partidainteiradeve serconduzida p®s mesmos arbitros

E responsabilidagl delessssegurar que jogo se desenvolwde aordo comas regas, tedo o devede pe-
nalizarqualquer infrgdo(ver, contudo, Regs 13:2¢ 14:2).

Se um dos arbitrodficar incapacitado de continuaa partidao outro dara prosseguimento sozinkPara

oraan alaleal o EiZ a¥a la' oeSonthents 8 a a amin aky Ordo an a¥a 'l

Nota: A IHF e as FederadesContinentés e Nacionas tem o direitode aplicar reguiaentadesdiferentes m suas
areas de responsabilidadan respéto aaplicacdados mragrafosl e 3 naRega 17:5

176 Se ambos ogrbitrosapitam umanfragdoe con@mrdam sobre quakquipe dewe sempenalizad, mas tenopi-
nidodiferenterelacionadas a severidadepunicadq entdoa mais severa a@sduas punicdes devera saplicada

17: 810 d5 4 Batue nunca
estiveram proibidos, se-
clui uma referéncia aose
pitdes de edpe.

17:5Evidentemente, as
Federacdes Nacionais
também podem ter rag
lamentagdes internas q
contemplem, por exe-
plo, a existéncia de umi
dupla de B&r
vao, qnuparaar
bitrar a partida em casc
de lesio de um dos arb
tros que havia comecac
a partida.
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17:7 Se ambos ogrbitrosapitam una infragdqg ou se a bola saiu da quadr@os das arbitroamostram opinides
diferentessobre quakquipe deveria ta a pose dabola entdo uma decisio conjuntaencontrada por eledepois de

umabreve conglta, sera aplicada.e®les ndo encontrarem uma decisdo conjunta, prevalecerd a opinido do arbitro

central

Um time-out é obratdrio neste cascApos a consulta, os arbitros deverdo sinalizar claramente o gesto

forma correspattente e a partida se reiniciard depois de um &pigd, 155).

17:8 Ambososarbitros sioresponaveispelo controle do placaAnotado, também as averténciasas exal-

sbese as dequdificacbeseas-expulées

179 Ambososarbitros sorespondveis lo controk do tempo de jgo. Bm caso de dvida sobrea exaiddodo
tempo de jogogsarhitros desem decidir conjuntamente (ver taénbRega 2:3).

Nota: A IHF e as FedergdesContinentés e Nacionas témo direitode aplicaregulanentagfesliferertes ensuas
areas de responsabilidadom respéto aaplicacdodas Regas 17:8 17:9.

17:10
jogo.

Depois da partidg, os arbitroséma responsabilidaddeassegurao corrgo preenchimento da sumute

As-expuisbei6:1)e Asdegjualificagdes ddipo indicadonas Regias 8:6 e 8:10, devemser explicadano relatorio
de jogo.

17:11
gaveis.

As deci$esdos arbitros fundaentadagem suas observaedes dos fatos ou egusulgamentos saorevo-

Somente podem ser impetradas apelacdesa deciSesque réo esejamem conformidae com as egras.

Durantea partice, soment® s r e s p e ci$ respaé&/eisfpelebguied a&oautorizados aedirigir
aos arbitros.

17:12  Os éarbitros tem o direito drispendeumapartica temporarianenteou definitivamente.

Antes de suspender urpartica definitivamente os arbitros deem fazr todos os esfcospossiveis paa
continl&lo.

17:13 O uniforme preto est@servad primariamente para os arbitros.

17:8 A expulséo desapes
ce das Regras de Jogo

17:9 As Faleracdes B-
cionais, Continentais ou
mesmo a IHF podem-
plicar regulamentacdes
particulares, especialme
te quando ha 8egados
Técnicos designados, p
como ocorre hoje em di
eles sdo os eagegados
da contagem de gols e «
controle do tempo d®j
go.Desta naneira, libera
se o0s arbitros destasdar
fas, algo especialmente
necessario nas compet
¢Oes de alto nivel.
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17:14 Os arbitrose os Delegados pdem usar equipaanto eletbnico para sacomunicgaopessoalAs regras
para sautilizacdo saaletermhadas pelaespectivad-edergaa

Regra 18 - O SECRETARIO E O CRONOMETRISTA

18:1 Em principio, o cronometristdema responsabilidagprincipal de contr@r otempo de jgo, os ime-outs
e 0s tempos dexclusiodos jagadores excligos.

O secretaridema responsabilidacbrincipal de controlar a lista degadores, aumulade jogo, a entada
de jogadores que egan apos a partida ter comecaglo controle pra aentrada deggadores quedo eséoautoi-
zados a participar.

Outras taréas, tés comoo controk do numero deggadore< oficiais de equig na zona de substituie®
e a saida ou entrada de jogadagslentessdoconsideradas como de responsdhie compartinada

Gerdmente,somente accronometristge, quandofor o casgo Delegado TécnicoalFederacacespona-
vel) deveriainterromper o jogo quandofosseneces&io.

Consultar tamém o Esclarecimenta® 7 que diz respeito aggocedinentosadequados para asterven-
¢Oesdo secretariatronometristajuandoestiverem cumprindo alguasfungdesindicadasanteriormente

18:2 Se ndo existir um placar eletrénico com crondmetro disponivatronometrista dee mantero s ofidiais
responavei® de amba asequipes informadossobre otempo pgado @ o que faltgogar, especialmentdepois de
um time-out.

Sendo existr um placar eletrénico com crondmetram sinal automatico de fim de jogo cronometrita
assumea responsabilidatlefinalizar oprimeiro periodoe a partica (ver Rega 2:3).

Se o placar eletrdonicodo é capaz denostrartambEm os £mpos de excld® (pelo menos tés porcada
equipe duranteas competidoesl.H.F.), o cronometrista dera esaevero final do tempo de exclséq junto can o
numerodo jogador exclido, en um papelqueficar4 ®brea mesa deartrole.

17:14Adequacao ao et
gio atual daecnologia
mui to Yt il |
em equi peadi-(
tral.

18:1 Simples mudanga ne
referéncia




CBHb- Regras de JogoPag.54

OS GESTOS FORMA DA I.H.F.

Quando se sancionantiro livre ou um tiro de saidau lateral os &rbitros deemindicar imediatamenta diregdoem que
o tiro deve seexecutado Gestsforma7 ou9).

Gestos forma:Simples

Logo apos isspsecorresponder@caso, deveaim realizaro gestoforma obsigatorio que corresponda indicagdo de ug- mudancgas nas referéncia
guersargaodisciplinar(Gests forma 13i 14). que, ao desaparecensa e

pulsdo, também desapee
Se forconvenientgara exficar as ra@espor que se sancionoum tiro livre ou umtiro de 7 metros, padia ser feito co- seugesto forma.

mo caraterinformativg algunsdos gests forma indicads segundas nimerosilé e 11. (Noentantg sempre deeria ser
realizalo o Gestoforma N° 11 naquelastaegcfesem que a dec&o de tiro livre por pgo pasivo ndo foi precedia pelo
Gestoforma N° T7).

Os Gestaforma N° 12, e 16 sdoobrigatorios naquelas sitgéesonde sd@plicaveis.

OsGesta formaN° 8, 10e 17sdo usads nos casosneque 0s aritros s considearemnecesaios.

indice dos Gesta forma

1. Invasao de area

2. Duplo drible

3. Sobrepassos,segurambola por mas de 3 segundos. Gestos formaAo desap-
4. Deter, segurar oempurar. recer a Expulséo, tram-
5. Golpear. se 0s numeros dos gestt
6. Falta de ataque. forma que se seguem.

7. Tiro laterali direcaa

8. Tiro de meta

9. Tiro livrei direcaa

10. Mantera diséncia de 3 metros.

11. Jogopassivo.

12. Gol.

13. Adverténcigamaelo) - Deqqualificacado(vermelhq.
14. Exclusio(2 minutos).

15j TimeT Out.
16. Permisaopara a entrademquadrade jpgo de 2 pssoa (queestoi aut or i zadas a nptimeitoutci par 06) durante
17. Gesto depré-passivo



1. Invasao dearea

2.Duplodrible.

3. Sobrepassosmais de 3

segundos.

-

4. Deter, Segurar ou
empurar.

5. Golpear.

g

6. Falta de ataque.
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7. Tiro lateral
(direc@g.

8.Tiro de meta

9. Tiro livre
(direcdo

10. Manter a distancia
de 3 metros.

11.Jago pasivo.

13. Adverténcigamaelo); 14.Exclusiopor 2

degyualificacéo(vermelhg.

minutos.

12.Gol

15 Expulsio
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