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PROLOGO

Estas Regras de Jogo entrardao em vigor em 12 de julho de 2016.

O Texto das Regras, os Comentadrios, as Sinalizacoes da I.H.F., os Esclarecimentos
das Regras de Jogo e o Regulamento da Area de Substituicdes, sdo todos
componentes das Regras Gerais.

Notem, por favor, que o integrado “Guia Geral e Interpretacdes” é um guia
adicional para a aplicacao de certas regras. A versao antiga publicada em 2010 com
atualizagcdes nao é mais valida. O “Guia Geral e Interpretagdes” sera expandido, se
necessario.

O “Guia para Construcao de Quadras e Balizas”, que estdao simplesmente incluidos
no livro de Regras para a conveniéncia dos usuarios daquele texto, ndo sao parte
integral das Regras.

NOTA:

Como forma de simplificacao, este livro geralmente utiliza a forma masculina das
palavras para se referir aos jogadores, oficiais, arbitros e outras pessoas.

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




REGRA 1 - A QUADRA DE JOGO.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

A quadra de jogo (ver fig. 1) € um retdngulo com 40 metros de comprimento
e 20 metros de largura. Consiste em duas areas de gol (ver Regra 1:4 e Regra
6) e uma area de jogo. Os lados maiores sdao chamados de linhas laterais e os
lados menores sao chamados de linhas de gol (entre os postes da baliza) ou
linhas de fundo (em ambos os lados da baliza).

Deveria haver uma zona de seguranca ao redor da quadra de jogo, com
largura minima de 1 metro ao longo das linhas laterais e 2 metros atras das
linhas de fundo.

As caracteristicas da quadra de jogo ndao devem ser alteradas durante o jogo
de forma que somente uma equipe ganhe vantagem.

A baliza (ver fig. 2a e 2b) é colocada no centro de cada linha de fundo. As
balizas devem estar firmemente fixadas ao solo ou as paredes atras delas.
Suas medidas interiores sdo de 2 metros de altura e de 3 metros de largura.
Os postes das balizas sao unidos por um travessao horizontal. As faces
posteriores dos postes devem estar alinhadas com o lado posterior da linha
de gol. Os postes e o travessdao devem ter uma seccao quadrada de 8 cm. As
trés faces visiveis da quadra devem ser pintadas com faixas alternadas em
duas cores contrastantes que, por sua vez, contrastem claramente com o
fundo da quadra.

As balizas devem ter uma rede, que deveria ser fixada de modo que a bola
arremessada para dentro da baliza fique dentro dela naturalmente.

Todas as linhas da quadra fazem parte da superficie que elas delimitam. As
linhas de gol devem ter 8 cm de largura entre os postes (ver fig. 2a),
enquanto todas as outras linhas medirao 5 cm de largura.

As linhas entre duas areas adjacentes podem ser trocadas por uma pintura
completa da area que elas delimitam, usando para isto, cores diferentes.

Em frente de cada baliza, hd uma area de gol (ver fig. 5, pagina 100). A area

de gol é definida por uma linha de area de gol (linha de 6 metros), marcada

como segue:

a) Uma linha de 3 metros diretamente em frente a baliza; esta linha é
paralela a linha de gol e estd a 6 metros de distancia (medidos desde a
face posterior da linha de gol até a face anterior da linha da drea de gol);




1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

b) Dois quartos de circulo, cada qual com um raio de 6 metros (medidos
desde o angulo interno posterior de cada poste da baliza), conectando
aquela linha de trés metros de comprimento com a linha de fundo (ver fig.
1e 2a).

A linha de tiro livre (linha de 9 metros) é uma linha tracejada a 3 metros de
distancia da linha da area de gol. Ambos os seguimentos da linha e os
espacos entre eles medem 15 cm. (ver fig.1).

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

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

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

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

NOTA: Maiores requisitos e detalhes técnicos para a quadra de jogo e balizas
podem ser encontrados no capitulo Guia para Constru¢cdo de Quadras de Jogo e
Balizas, na pdgina 97.




FIGURA 1: AQUADRA DE JOGO
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FIGURA 2A: A BALIZA
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FIGURA 2B: A BALIZA - VISTA LATERAL
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REGRA 2 — A DURAGAO DA PARTIDA, O SINAL DE TERMINO E O TIME-OUT.

A DURACAO DA PARTIDA

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

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

NOTA: A IHF e as Confederagcbes Continentais e Nacionais tem o direito de aplicar
regulamentos derivados, em suas dreas de abrangéncia, relacionados com o
intervalo de jogo. O tempo mdximo de intervalo serd de 15 minutos.

2.2 Uma prorrogacao (tempo extra) serd jogada apds 5 minutos de intervalo,
caso uma partida acabar empatada e tenha que ser determinado um
vencedor. A prorrogag¢ao consiste em 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 serd jogado, apds um intervalo de 5 minutos. Este
segundo tempo extra também tem dois periodos de 5 minutos com intervalo
de 1 minuto.

Se a partida continuar empatada, o vencedor sera determinado de acordo
com o regulamento particular da competicao. No caso em que a decisao for
usar o tiro de 7 metros como desempate para conhecer o vencedor, os
procedimentos indicados a seguir devem ser seguidos.

COMENTARIO:

Se o tiro de 7 metros for usado como critério de desempate, os jogadores que ndo
est@o excluidos ou desqualificados ao final do tempo de jogo estdo autorizados a
participar das cobrangas (Ver também Regra 4:1, 4° pardgrafo). Cada equipe
nomeia 5 jogadores. Estes jogadores executam um arremesso cada, alternando
com os jogadores da outra equipe. NGo € necessdrio que as equipes pré-
determinem a sequéncia dos seus jogadores. Os goleiros podem ser livremente
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escolhidos e substituidos entre os jogadores aptos a participar. Os jogadores
também podem participar no tiro de 7 metros como arremessadores e goleiros.

Os drbitros decidem qual baliza sera usada. Os drbitros fazem um sorteio e a equipe
vencedora escolhe se deseja arremessar por primeiro ou por ultimo. A sequéncia
oposta serd usada para todos os arremessos subsequentes, se 0s arremessos tem
que continuar porque o placar ainda seque empatado apds os primeiros cinco
arremessos de cada equipe.

Para esta continuag¢do, cada equipe deve, de novo, nomear cinco jogadores. Todos
ou alguns deles podem ser os mesmos da primeira rodada. Este método de nomear
cinco jogadores a cada vez, continua enquanto for necessario. Contudo, o vencedor
desta vez serd decidido logo que houver um gol de diferenca, apds cada equipe ter
realizado o mesmo numero de arremessos.

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

SINAL DE TERMINO

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

COMENTARIO:

Se um placar com sinal automdtico ndo estiver disponivel, o cronometrista deverd
usar um cronébmetro de mesa ou manual e finalizar o jogo com o sinal de término.
(18.2, 22 pardgrafo).

2.4 As infragbes e condutas antidesportivas que acontecerem antes ou

simultaneamente ao sinal de término (seja no intervalo, final de jogo e
também nos meios tempos do periodo extra) também serdao punidas,
inclusive se o resultado do tiro livre (segundo a Regra 13:1) ou tiro de 7
metros ndo pode ser executado até o final do sinal.
Similarmente, o tiro deve ser recobrado, se o sinal de término (seja no
intervalo, final de jogo e também no periodo extra) soar precisamente
quando um tiro livre ou tiro de 7 metros estiver sendo executado ou quando
a bola ja estiver no ar.
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2.5

2.6

2.7

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

Durante os tiros livres cobrados (ou recobrados) de acordo com a Regra 2:4,
algumas restricOes especiais com relacdao as posicoes dos jogadores e
substituicdes se aplicam. Como uma excecado na flexibilidade normal para as
substituicdes indicadas na Regra 4:4, a uUnica substituicio de jogador
permitida sera para um jogador da equipe atacante. Similarmente, a equipe
defensora tem permissdo para substituir um jogador de quadra por um
goleiro se esta equipe estiver jogando sem goleiro quando o sinal de término
for dado. As violagdes serdao penalizadas segundo a Regra 4:5, 12 paragrafo.
Além do mais, todos os companheiros do executante devem estar
posicionados pelo menos a 3 metros de distancia dele, além de se
posicionarem do lado de fora da linha de tiro livre da equipe adversaria (13:7,
15:6, ver também Esclarecimento n2 1). As posicdes dos jogadores
defensores estdo indicadas na Regra 13:8.

Os jogadores e os oficiais de equipe sao passiveis de receber punicdes
disciplinares pelas infracdes ou condutas antidesportivas que acontecerem
durante a execucao de um tiro livre ou tiro de 7 metros nas circunstancias
descritas nas Regras 2:4-5. Uma infracao cometida durante tais tiros nao
pode, contudo, implicar em um tiro livre contra.

Se os arbitros determinam que o cronometrista apitou o sinal de término
(para o intervalo, final de jogo ou periodo extra) muito cedo, eles devem
manter os jogadores na quadra e jogar o tempo restante.

A equipe que estava com a posse de bola no momento do sinal prematuro
permanecera com a posse quando o jogo recomecar. Se a bola estava fora de
jogo, entdo o jogo sera recomec¢ado com o tiro respectivo a situacao. Se a
bola estava em jogo, entao a partida sera reiniciada com um tiro livre,
conforme as Regras 13:4a-b.

Se o primeiro periodo de jogo (ou periodo extra) for terminado muito tarde,
o segundo periodo deve ser encurtado correspondentemente. Se o segundo
periodo da partida (ou periodo extra) terminou muito tarde, entdao os arbitros
nao estao em condi¢cdes de mudar mais nada.
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TIME-OUT

2.8 Os arbitros decidem o inicio e a duracao de uma interrupc¢ao (“time-out”).
Um time-out é obrigatério quando:
a) Uma exclusao por 2 minutos ou uma desqualificacao for aplicada;
b) Um tempo técnico for concedido;
¢) Houver um sinal de apito do cronometrista ou do Delegado Técnico;
d) Consultas entre os arbitros forem necessarias, conforme a Regra 17:7.
Um time-out normalmente também sera dado em outras ocasioes,
dependendo das circunstancias (ver Esclarecimento n? 2).
As infragdes ocorridas durante um time-out tém as mesmas consequéncias
que as infragdes ocorridas durante o tempo de jogo (16:10).

2.9 Em principio, os arbitros decidem quando o cronOmetro sera parado e
iniciado em conexao com um time-out. A interrup¢ao do tempo de jogo sera
indicada ao cronometrista através de trés apitos curtos e a sinalizagao n2 15.
Contudo, no caso de time-outs obrigatérios, onde o jogo foi interrompido
por um apito do cronometrista ou Delegado (2:8b-c), o cronometrista deve
parar o crondmetro oficial imediatamente, sem esperar a confirmagao dos
arbitros.

O apito sempre deve soar para indicar o reinicio do jogo apdés um time-out
(15:5hb).

COMENTARIO:

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

No entanto, qualquer punigéo disciplinar dada pelos drbitros entre o momento do
apito proveniente do cronometrista/Delegado e o momento que os drbitros param
a acdo, permanece vdlida. Isto se aplica sem levar em conta o tipo da violagdo e a
severidade da punigéo.
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2.10 Cada equipe tem o direito de receber um tempo técnico de 1 minuto em cada
periodo de tempo de uma partida regular, mas nao no periodo extra.
(Esclarecimento n? 3).

NOTA: A IHF e as Confederac¢des Continentais e Nacionais tem o direito de aplicar
requlamentos derivados, em suas dreas de abrangéncia, relacionados com o
numero de tempos técnicos, dizendo que cada equipe tem o direito de receber trés
tempos técnicos de 1 minuto por partida (excluindo-se os periodos extras), mas so
pode ser garantido um madximo de dois tempos técnicos em cada periodo do tempo
regular de jogo. (Veja Nota no Esclarecimento n? 3).
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REGRA 3 - A BOLA.

3.1. A bola é feita de couro ou material sintético. Ela deve ser esférica. Sua

superficie ndo pode ser brilhante nem escorregadia (17:3).

3.2. As medidas da bola, ou seja, a circunferéncia e o peso, a ser utilizada pelas
distintas categorias de equipes sao as seguintes:

» 58 - 60 cm e 425 - 475 g (tamanho 3 da I.H.F.), para homens e equipes
juvenis masculinas (acima de 16 anos).

» 54 — 56 cm e 325 a 375 g (tamanho 2 da I.H.F.), para mulheres, equipes
juvenis femininas (acima de 14 anos) e equipes masculinas adolescentes
(com idade entre 12 e 16 anos).

» 50-52cm e 290 -330 g (tamanho 1 da |.H.F.), para equipes femininas de
criancas (8 e 14 anos) e equipes masculinas de criancas (entre 8 e 12
anos).

COMENTARIO:

O requerimento técnico para as bolas serem usadas em todos o0s jogos
internacionais estd descritas nos “Regulamentos das Bolas da I.H.F.”.

O tamanho e o peso das bolas a ser usadas no Mini-Handebol ndo sdo
requlamentados nas regras normais de jogo.

3.3.

3.4.

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

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

15



REGRA 4 — A EQUIPE, AS SUBSTITUICOES, O EQUIPAMENTO E OS

JOGADORES LESIONADOS.

A EQUIPE

4.1.

Uma equipe consiste em até 14 jogadores.

N3ao mais do que 7 jogadores podem estar presentes na quadra de jogo ao
mesmo tempo. Os demais jogadores sao suplentes.

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

Se uma equipe estiver jogando sem goleiro, um numero maximo de 7
jogadores de quadra sera permitido ao mesmo tempo na quadra de jogo.
Veja Regras 4:7, 6:1, 6:2c, 6:3, 8:7f, 14:1a).

As Regras 4:4 — 4:7 serdao aplicadas quando houver a substituicao de um
goleiro por um jogador de quadra.

No inicio da partida, uma equipe deve ter pelo menos 5 jogadores em
quadra. O numero de jogadores da equipe pode ser aumentado em até 14
em qualquer momento durante a partida, incluindo o periodo extra.

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

NOTA: A IHF e as Confederag¢des Continentais e Nacionais tem o direito de aplicar
regulamentos derivados, em suas dreas de abrangéncia, relacionados ao numero
de jogadores. Contudo, nGo mais do que 16 jogadores seréo permitidos.

4.2.

Uma equipe tem permissao de utilizar um maximo de 4 oficiais de equipe em
uma partida. Estes oficiais de equipe ndao podem ser substituidos durante o
curso da partida. Um deles deve ser designado como “oficial responsavel pela
equipe”. Somente este oficial tem permissao para se dirigir ao
secretdrio/cronometrista e, possivelmente, aos arbitros (ver, contudo,
Esclarecimento n2 3).
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4.3.

Normalmente, um oficial de equipe nao tem permissao para entrar na quadra
durante a partida. Uma violacdao a esta regra sera penalizada como conduta
antidesportiva (ver Regras 8:7-10, 16:1b, 16:3e-g e 16:6¢c). A partida sera
reiniciada com um tiro livre para o adversario (13:1a-b; ver, contudo,
Esclarecimento n2 7).

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

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

Os jogadores e oficiais de equipe que chegarem depois da partida ter sido
iniciada devem obter a sua autorizagdo para participar com o
secretdrio/cronometrista e devem ser inscritos na sumula.

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

O “oficial responsavel pela equipe” deve se assegurar que somente o0s
jogadores que estdao autorizados a jogar entrem na quadra. Uma violagao
sera penalizada como conduta antidesportiva cometida pelo “oficial
responsavel pela equipe” (13:1a-b; 16:1b. 16:3d, e 16:6¢; ver, contudo,
Esclarecimento n2 7).

SUBSTITUICOES DE JOGADORES

4.4. Os jogadores suplentes podem entrar na quadra a qualquer momento e

repetidamente (ver, contudo, Regra 2:5 e 4:11), sem avisar o
secretdrio/cronometrista, desde que os jogadores que eles vdo substituir ja
tenham saido da quadra (4:5).

Os jogadores envolvidos na substituicdo, devem sempre sair e entrar na
qguadra através da sua propria linha de substituicao (4:5). Estas prerrogativas
também se aplicam para a substituicdo dos goleiros (ver também 4:7 e
14:10).
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As regras de substituicdes também se aplicam durante um time-out (exceto
durante um Tempo Técnico).

COMENTARIO:

O proposito do conceito da “linha de substituicdo” é assegurar substituicbes
ordenadas e justas. Ndo é intengdo causar punicbes em outras situacées, onde um
jogador pisa sobre a linha lateral ou fora da linha de fundo de maneira descuidada
e sem nenhuma inteng¢do de ganhar vantagem (por exemplo, para pegar dgua ou
uma toalha no banco logo apds a linha de substituicdo ou sair da quadra de uma
maneira esportiva quando receber uma exclusdo e cruzar a linha lateral para o
banco, por fora da linha delimitadora de 15 cm). O uso tdtico e ilegal da drea fora
da quadra sdo tratados separadamente na Regra 7:10.

4.5.

4.6.

Uma falta de substituicdo devera ser penalizada com uma exclusdao de 2
minutos para o jogador infrator. Se mais de um jogador da mesma equipe
cometer uma falta de substituicdo na mesma situagcdao, somente o primeiro
jogador que cometeu a infracao serd penalizado.

A partida serd reiniciada com um tiro livre para os adversarios (13:1a-b; ver
contudo, Esclarecimento n? 7)

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

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

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

EQUIPAMENTOS

4.7.

Todos os jogadores de quadra de uma equipe devem vestir uniformes
idénticos. As combinac¢Oes de cores e desenhos para as duas equipes devem
ser claramente distinguiveis umas das outras. Todos os jogadores utilizados
na posi¢cao de goleiro numa equipe devem vestir a mesma cor, uma cor que
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4.8.

4.9.

os diferenciem dos jogadores de quadra de ambas as equipes bem como
do(s) goleiro(s) da equipe adversaria (17:3).

Os jogadores devem utilizar nUmeros visiveis que mecam, pelo menos, 20 cm
de altura nas costas da camiseta e pelo menos 10 cm na frente. Os numeros
utilizados deverao ser de 1 a 99. Um jogador que esta trocando sua posicao
entre jogador de quadra e goleiro, deve utilizar o mesmo niumero em ambas
as posicoes.

As cores dos numeros devem contrastar claramente com as cores e desenhos
da camisa.

Os jogadores devem utilizar calcados esportivos.

Nao é permitido utilizar objetos que possam ser perigosos para os jogadores
ou fornecer aos jogadores vantagens inapropriadas. Isto inclui, por exemplo,
protecdo para a cabeca, mascara de rosto, luvas, braceletes, pulseiras,
reldgios, anéis, piercings visiveis, colares ou gargantilhas, brincos, 6culos sem
tiras de sustentacao ou com armacao sélida ou qualquer outro objeto que
possa ser perigoso (17:3).

Os jogadores que ndao cumprirem estes requisitos nao estarao autorizados a
participar da partida até que o problema tenha sido corrigido.

Anéis achatados, brincos pequenos e piercings visiveis podem ser
autorizados, desde que sejam cobertos com uma fita, de modo que eles nao
sejam julgados como perigosos para os jogadores. Faixas, lencos para a
cabeca e braceletes de capitao s3ao permitidos desde que sejam
confeccionados com material elastico e macio.

O Oficial Responsavel pela Equipe dard ciéncia ao assinar a sumula / registro
dos jogadores antes do jogo comecar, atestando que todos os jogadores
estdo corretamente equipados. Se os arbitros observarem erro no
equipamento depois que o jogo tenha comecado (de acordo com a Regra
4:9), o oficial responsavel pela equipe serd punido progressivamente e o
referido jogador tera que sair de quadra até que corrija o problema.

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

4.10.

4.11.

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

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

Em caso de lesbes, os arbitros podem dar autorizacao (mediante a sinalizacao
n2 15 e 16) para que duas pessoas que estejam autorizadas a participar (ver
Regra 4:3) entrem na quadra durante um time-out, com o propdsito
especifico de atender o jogador lesionado da sua prépria equipe.

Depois de receber atendimento médico dentro da quadra de jogo, o jogador
tem que sair de quadra imediatamente. Ele somente podera reentrar na
qguadra apos o terceiro ataque de sua propria equipe (para os procedimentos
e excecgoes veja Esclarecimento n° 8).

Nao importa a contagem de numeros de ataque, o jogador pode reentrar na
qguadra de jogo ap6s o intervalo de jogo. Se o jogador entrar na quadra de
jogo antes, ele devera ser punido de acordo com a Regar 4:4-4:6.

NOTA: Somente as Confederacdes Nacionais estdo autorizadas a suspender as
normas da Regra 4:11, 2° pardgrafo, em competicoes de categoria Juvenil.

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

AO GOLEIRO E PERMITIDO:

5.1. Tocar a bola com qualquer parte do corpo, sempre que estiver numa
tentativa de defesa, dentro de sua area de gol.

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

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

5.4. Sair da area de gol com a bola, e joga-la de novo na area de jogo, se ele nao
tiver o completo controle da mesma.

AO GOLEIRO NAO E PERMITIDO:

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

5.6. Sair da drea de gol com a bola controlada; isto implica um tiro livre (de
acordo com as Regras 6:1, 13:1a e 15:7, 32 pardgrafo), se os arbitros ja
haviam apitado para a execucao do tiro de meta. Em outros casos,
simplesmente se repete o tiro de meta (15:7, 22 pardgrafo). (Ver, no entanto,
a interpretacao da vantagem na Regra 15:7, quando o goleiro esta para
perder a bola fora da linha da area de gol depois de ter cruzado tal linha com

a bola em suas maos).

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

5.8. Levar a bola para dentro da area de gol quando ela estiver parada ou rolando
no solo do lado de fora da area de gol (6:1, 13:1a).
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5.9. Reentrar na drea de gol vindo da area de jogo com posse de bola, (6:1,
13:1a).

5.10. Tocar a bola com o pé ou com a perna abaixo do joelho quando ela estiver
movendo-se para fora em direcdao da area de jogo (13:1a). Se a bola estiver
parada ja sera tiro de meta (fora de jogo).

5.11. Cruzar a linha de limitacao do goleiro (linha de 4 metros), ou sua projecao em
ambos os lados, antes que a bola tenha saido da mao do adversario que
esteja executando um tiro de 7 metros (14:9).

COMENTARIO:

Desde que o goleiro mantenha um pé apoiado no solo continuadamente, sobre ou
atrds da linha de limitagdo (linha de 4 metros) ele tem permissGo para mover o
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.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Somente o goleiro tem permissao de entrar na area de gol (ver, contudo, 6:3).
A darea de gol, que inclui a linha da area de gol, é considerada invadida
guando um jogador de quadra a toca com qualquer parte de seu corpo.

Quando um jogador de quadra entrar na area de gol deve-se tomar as
seguintes decisoes:

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

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

c) Tiro de 7 metros, quando um jogador de quadra da equipe defensora
entrar na area de gol e com isso impede uma clara chance de gol (14:1a).
Para os propoésitos desta regra, o conceito “entrar na area de gol” nao
significa somente tocar a linha da area de gol, mas sim, pisar claramente
dentro dessa area.

Entrar na area de gol nao sera penalizado quando:

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

b) Um jogador de uma das equipes entrar na area de gol sem a bola e nao
ganhar vantagem fazendo isto.

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

A bola permanece em jogo enquanto ela esta rolando no solo dentro da area
de gol. Ela estd em posse da equipe do goleiro e somente o goleiro pode
toca-la. O goleiro pode pega-la, o que a trara para “fora de jogo” e entao,
coloca-la novamente em jogo, de acordo com as Regras 6:4 e 12:1-2 (ver,
contudo, 6:7b). Marcar-se-a um tiro livre (13:1a) se a bola for tocada por um
companheiro de equipe do goleiro enquanto ela estiver rolando (ver,
contudo, 14:1a, em conjunto com o Esclarecimento 6¢), no entanto, o jogo
continuara com tiro de meta (12:1 (1ll)) se ela for tocada por um adversario.
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6.6.

6.7.

6.8.

A bola esta fora de jogo, tao logo esteja parada no piso dentro da area de gol.
(12:1 (l1)). Ela estd em posse da equipe do goleiro e somente este pode toca-
la. O goleiro deve coloca-la novamente em jogo de acordo com 6:4 e 12:2
(ver, contudo, 6:7b). Continua sendo um tiro de meta se a bola for tocada por
qualquer outro jogador de qualquer equipe (12:1, 22 pardgrafo; 13:3).

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

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

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

a) Gol, se a bola entrar na baliza;

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

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

d) O jogo continua, se a bola passar através da area de gol e voltar para a
area de jogo, sem ser tocada pelo goleiro.

A bola que retorna da area de gol para a area de jogo permanece em jogo.
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REGRA 7 - O MANEJO DA BOLA, JOGO PASSIVO.

NO MANEJO DA BOLA E PERMITIDO:

7.1. Llancgar, agarrar, parar, empurrar ou golpear a bola usando as maos (abertas
ou fechadas), bracos, cabeca, tronco, coxas e joelhos;

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

7.3. Dar no maximo 3 passos com a bola (13:1a); Se considera um passo quando:

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

b) Um jogador estiver tocando o solo somente com um pé, agarra a bola e
entao toca o solo com o outro pé.

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

d) Um jogador que apds um salto toca o solo com ambos os pés
simultaneamente e entdo levanta um pé e o apoia novamente ou move
um pé de um lugar para outro.

COMENTARIO:

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

Ndo se viola nenhuma regra quando um jogador, de posse da bola, cair no solo,
deslizar e logo se colocar de pé e jogar a bola. Isto também se aplica se o jogador
“mergulhar” atrds da bola, a controla e fica de pé para jogad-Ia.

7.4. Estando parado ou correndo:

a) Quicar a bola uma vez e agarra-la novamente com uma ou duas maos;

b) Quicar a bola repetidamente com uma mao (drible) e entao agarra-la ou
pega-la novamente com uma ou ambas as maos;

c) Rolar a bola sobre o solo repetidamente com uma mao e entao agarra-la
ou pegda-la de novo com uma ou ambas as maos.
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7.5.

7.6.

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

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

Depois que a bola tocou outro jogador ou a baliza, se permite a este jogador
dar um toque na bola ou quica-la e agarra-la novamente (Ver, contudo, 14:6).

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

Jogar a bola enquanto ajoelhado, sentado ou deitado no solo; isto significa
qgue é permitido executar um tiro (por exemplo, um tiro livre) de tal posicao,
se os requisitos da Regra 15:1 sdo respeitados, incluindo a necessidade de ter
uma parte de um pé em constate contato com o solo.

NO MANEJO DA BOLA NAO E PERMITIDO:

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Tocar a bola mais de uma vez depois que ela foi controlada, a menos que ela
tenha tocado o solo, outro jogador, ou a baliza neste meio tempo (13.1a); no
entanto, toca-la mais de uma vez nao sera penalizado, se o jogador cometer
uma “falha de recep¢ao”, ou seja, falhar na tentativa de controla-la ao tentar
agarra-la ou deté-la.

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

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

Se um jogador em posse da bola se movimentar apoiando um ou ambos os
pés fora da quadra (e a bola ainda estiver dentro da quadra), por exemplo,
para passar ao redor de um jogador defensor, sera aplicado um tiro livre para
o adversario (13:1a).

Se um jogador da equipe em posse de bola se posiciona fora da quadra sem a
bola, os arbitros devem indicar ao jogador para ele se posicionar dentro da
qguadra. Se o jogador ndao obedecer ou se a acao for repetida pela mesma
equipe depois, sera aplicado um tiro livre a favor da equipe adversaria (13:1a)
sem qualquer outro pré-aviso. Tais acdes ndao conduzem a uma punicao
disciplinar, segundo as Regras 8 e 16.
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JOGO PASSIVO

7.11.

7.12.

N3o é permitido manter a bola em posse sem realizar nenhuma tentativa
reconhecivel de ataque ou arremesso a baliza. Similarmente, ndao é permitido
atrasar repetidamente a execugao de um tiro de saida, tiro livre, tiro lateral
ou tiro de meta de sua propria equipe (ver Esclarecimento n? 4). Esta situacao
é considerada como jogo passivo e deve ser penalizada com um tiro livre
contra a equipe em posse de bola, a menos que a tendéncia ao passivo cesse
(13:1a).

O tiro livre sera executado do lugar onde a bola estava quando o jogo foi
interrompido.

Quando se reconhece uma tendéncia ao jogo passivo, o gesto pré-passivo de
adverténcia (Sinalizacdo n2 17) sera mostrado. Isto oportunizard a equipe em
posse de bola mudar sua maneira de atacar, para evitar a perda de posse de
bola. Se o0 modo de atacar ndao mudar depois que o sinal de pré-passivo foi
mostrado, os arbitros podem apitar um jogo passivo a qualquer momento. Se
nenhum arremesso a baliza for realizado pela equipe atacante depois de no
maximo 6 passes, entdo um tiro livre serd ordenado contra essa equipe
(13.1a, para procedimentos e excegbes ver Esclarecimento n® 4, secdo D).

A decisao feita pelos arbitros sobre o niumero de passes € uma decisao com
base em suas observag¢des dos fatos, sob o principio da Regra 17:11.

Em certas situagdes, os arbitros também podem ordenar um tiro livre contra
a equipe com posse de bola sem nenhum sinal de pré-passivo, por exemplo,
guando um jogador evita intencionalmente utilizar uma clara chance de
marcar um gol.
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REGRA 8 — FALTAS E CONDUTAS ANTIDESPORTIVAS.

ACOES PERMITIDAS:
8.1. E permitido:

a) Usar uma mao aberta para tirar a bola da mao de outro jogador;

b) Usar os bracos flexionados para fazer contato corporal com um
adversario, e desta maneira controla-lo e acompanha-lo;

¢) Usar o tronco para bloquear o adversario na luta pela posicao.

COMENTARIO:

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

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

8.2. Nao é permitido:

a) Arrancar ou golpear a bola que esta nas maos do adversario;

b) Bloquear ou empurrar o adversario com bracos, maos ou pernas ou usar
gualquer parte do corpo para desloca-lo ou empurra-lo para fora da
posicdo; isto inclui o uso perigoso dos cotovelos, seja em uma posicao de
inicio ou em movimento;

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

d) Correr ou saltar sobre um adversario.

Infragdes que justificam uma punigao disciplinar segundo as regras 8:3-6

8.3. As infracdes onde a acdo é principalmente ou exclusivamente dirigida ao
corpo do adversario devem implicar uma sanc¢ao disciplinar. Isto significa que,
além do tiro livre ou tiro de 7 metros, pelo menos a infracao deve ser
sancionada progressivamente, comecando com uma adverténcia (16:1),
seguindo com exclusdes por 2 minutos (16:3b) e uma desqualificagao (16:6d).
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Para as infracbes mais severas, ha 3 niveis de punicdes com base nos
seguintes critérios de tomada de decisao:

» Infracdes que devem ser sancionadas com uma exclusdo por 2 minutos
imediata (8:4);

» InfracOes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo (8:5);

» Infracdes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo e onde se
requer um relatdrio escrito (8:6).

Critérios para a tomada de decisao:

Para julgar qual é a sancao disciplinar apropriada para uma infracao
especifica, aplicam-se os seguintes critérios de tomada de decisao. Estes
critérios serdao usados numa combinacdo que seja apropriada para cada
situacao.

a) a posicao do jogador que comete a infracao (posicao frontal, pelo lado ou
por tras);

b) a parte do corpo contra a qual é dirigida a acao ilegal (tronco, braco de
arremesso, pernas, cabeca/garganta/pescoco);

c) a dinamica da acdo ilegal (a intensidade do contato corporal ilegal, e/ou
uma infracao cometida quando o adversario esta em velocidade total);

d) o efeito da acao ilegal:
» O impacto sobre o corpo e o controle da bola;
» A diminuicdo ou impossibilidade da capacidade de mover-se;
» O impedimento da continuidade do jogo.

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

Infragoes que justificam uma exclusao por 2 minutos imediata.

8.4.

Para certas infracdes, a punicao é uma exclusao por 2 minutos direta,
independentemente se o jogador havia recebido uma adverténcia prévia.

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

Levando em consideracdao os critérios de tomada de decisdao em 8:3, tais
infracdes poderiam ser, por exemplo:
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a) Infracdes cometidas com alta intensidade ou contra um adversario que
esta correndo em grande velocidade;

b) Agarrar um adversario por um longo tempo ou derruba-lo;

c) Faltas contra a cabeca, garganta ou pescoco;

d) Golpes fortes contra o tronco ou braco de arremesso;

e) Tentar fazer com que o adversario perca o controle corporal (por
exemplo, agarrar a perna ou pé de um adversario que esta saltando; ver,
contudo, 8:5a);

f) Correr ou saltar com grande velocidade contra um adversario.

Infragdes que justificam uma desqualificagao.

8.5.

Um jogador que atague um adversario de modo que possa ser perigoso para
sua saude, devera ser desqualificado (16:6a). Um risco especial para a saude
do adversario surge da alta intensidade da infracao ou do fato de que o
adversario esta completamente desprevenido e nao pode proteger a si
mesmo da infracao (Ver regra 8:5 Comentadrio).

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

a) A verdadeira perda do controle do corpo enquanto correndo ou saltando,
ou durante uma ac¢ao de arremesso;

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

c) A atitude imprudente demonstrada pelo jogador culpado quando comete
a infracao;

COMENTARIO:

Mesmo uma falta com um impacto fisico muito pequeno pode ser muito perigoso e
ter como consequéncia uma severa lesdo se for cometida quando o adversdrio estd
no ar ou estd correndo e, por isso, estd incapacitado de proteger a si mesmo. Neste
tipo de situagdo, é o risco para o adversdrio e ndo a intensidade do contato corporal
que consideramos ser a base para julgar se uma desqualificacéo é justificada.

Isto também se aplica naquelas situagbes onde um goleiro sai de sua drea de gol
com o propdsito de interceptar um passe destinado ao adversdrio. Aqui, o goleiro
tem a responsabilidade de assequrar que uma determinada situagéo néo chegue a
ser perigosa para a saude do adversdrio.

30



O goleiro deve ser desqualificado se:

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

b) Nao puder alcancar ou controlar a bola, mas causar uma colisdo com o
adversario;

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

Desqualificacdo devido a uma agao particularmente imprudente, perigosa,
premeditada ou maliciosa (a ser também informada por escrito) .

8.6. Se os arbitros encontrarem uma ac¢ao particularmente imprudente, perigosa,
premeditada ou maliciosa, devem enviar um relatério escrito apds a partida,
de modo que as autoridades responsaveis estejam em posicao de tomar uma
decisdo sobre as medidas posteriores.

O que segue, sao indicacbes e caracteristicas que se somam aquelas
expressadas na Regra 8:5 e que poderiam servir como critérios para a tomada
de decisao:

a) Uma acao particularmente imprudente ou perigosa;
b) Uma acdo premeditada ou maliciosa, que nao estd relacionada de modo
algum com a situacgao de jogo.

COMENTARIO:

Quando uma infracdo daquelas indicadas nas Regras 8:5 ou 8:6 for cometida
durante os ultimos 30 seqgundos da partida com o propdsito de impedir um gol,
entdo esta acdo deve ser considerada como “conduta antidesportiva extrema”
segundo a Regra 8:10d e sancionada de acordo.

Conduta antidesportiva que justifica uma punicao disciplinar segundo 8:7-10.

Uma conduta antidesportiva é considerada qualquer expressao verbal e nao
verbal que sejam incompativeis com o espirito desportivo. Isto se aplica tanto
para os jogadores como para os oficiais de equipe, tanto os que se encontrem
dentro da quadra como fora dela. Para a punicdo das condutas

31



antidesportivas, condutas antidesportivas graves e condutas antidesportivas
extremas, faz-se uma diferenciacao em quatro niveis de agao:

a) AcOes que devem ser sancionadas progressivamente (8:7);

b) Acbes que devem ser sancionadas diretamente com uma exclusao por 2
minutos (8:8);

c) AcOes que devem ser sancionadas com uma desqualificacao (8:9);

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

Conduta antidesportiva que justifica uma punicao progressiva.

8.7.

As acOes listadas a seguir, entre os exemplos a-f, sdo exemplos de condutas
antidesportivas que devem ser sancionadas progressivamente, comecando
com uma adverténcia (16:1b);

a) Protestos contra as decisdes dos arbitros, ou manifestacdes verbais e nao
verbais destinadas a pressionar uma decisao dos arbitros;

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

c) Atrasar a execucao de um tiro do adversario, nao respeitando os 3 metros
de distancia ou de qualquer outra maneira;

d) Por meio de “teatro”, tentar enganar os arbitros com respeito as acdes de
um adversario ou exagerar o impacto de uma ag¢ao, para provocar um
time-out ou uma punig¢ao indevida ao adversario;

e) Bloquear ativamente um passe ou um arremesso usando o pé ou a parte
abaixo do joelho; os movimentos feitos por reflexo, por exemplo, fechar
as pernas, nao deve ser punido (ver também Regra 7:8);

f) Invadir repetidamente a area de gol por razdes taticas.

Conduta antidesportiva que justifica uma exclusao por 2 minutos imediata.

8.8.

Certas acoes antidesportivas sdao, devido a sua natureza, consideradas como
mais graves e justificam uma exclusdao por 2 minutos imediata,
independentemente se os jogadores ou os oficiais ja tiverem recebido
previamente una adverténcia. Isto inclui:

a) Protestos, envolvendo gritos com gestos enérgicos ou comportamento
provocativo;
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b) Quando houver uma decisdao contra a equipe em posse e o0 jogador em
poder da bola nao deixa-la imediatamente disponivel para o adversario,
soltando-a ou apoiando-a ao solo;

c) Obstruir o acesso a bola que foi para a drea de substituicao.

Conduta antidesportiva grave que justifica uma desqualificagao.

8.9. Certas formas de conduta antidesportiva sao consideradas tdo graves que
justificam uma desqualificagao. As seguintes sao exemplos de tais condutas:

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

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

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

d) Quando o executante de um tiro de 7 metros golpeia a cabeca do goleiro,
se o goleiro ndo mover sua cabeca na direcao da bola;

e) Quando o executante de um tiro livre golpeia a cabeca de um defensor, se
o defensor ndao mover sua cabeca em direcdo a bola;

f) Um ato de revanche apds sofrer uma falta.

COMENTARIO:
No caso de um tiro de 7 metros ou de um tiro livre, o executante tem a
responsabilidade de ndo colocar em risco a saude do goleiro ou do defensor.

Desqualificacdo devido a conduta antidesportiva extrema a ser também
informada por escrito.

8.10. Se os arbitros classificam uma conduta antidesportiva como extrema, uma
punicao sera aplicada as seguintes regulagdes.

Nos casos que forem envolvidas as seguintes infragdes (a, b), que servem
como exemplo, os arbitros devem enviar um relatério depois da partida, de
forma que os 6rgaos competentes possam decidir quais medidas adicionais
devem ser tomadas.

a) Comportamento insultante, ou ameacador dirigido a outra pessoa, por
exemplo, arbitros, secretario/cronometrista, Delegado, oficial de equipe,

33



b)

jogador ou espectador; o comportamento pode ser verbal ou ndao verbal
(por exemplo: expressoes faciais, gestos, linguagem corporal ou contato
fisico);

(1) a interferéncia de um oficial de equipe na partida, dentro da quadra de
jogo ou da area de substituicdes, ou (ll) um jogador impede uma clara
chance de gol, seja por entrar ilegalmente a quadra (Regra 4:6) ou por
agir a partir da area de substituicoes;

Nos casos que forem envolvidas as seguintes infra¢des (c, d), um tiro de 7
metros sera marcado para os adversarios.

c)

d)

Se durante os ultimos 30 segundos da partida a bola esta fora de jogo e
um jogador ou oficial de equipe impede ou atrasa a execuc¢do de um tiro
para o adversario, com o objetivo de impedir que tenham a possibilidade
de arremessar ao gol ou de obter uma clara oportunidade de gol; o
jogador culpado ou oficial sera desqualificado e um tiro de 7 metros sera
marcado para o adversario. Isto se aplica para qualquer tipo de
interferéncia (por exemplo, por meio de uma acao fisica limitada,
interferir na execucao de um tiro interceptando um passe, interferindo na
recepcao da bola, ndo liberando a bola).

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

a) Através de uma infracdo de um jogador nas Regras 8:5 ou 8:6 assim
como 8:10a ou 8:10b (Il)

b) Através de uma infracdao de um oficial nas Regras 8:10a ou 8:10b (I)

impedir que a equipe em posse da bola seja capaz de arremessar ao
gol ou de obter uma clara chance de marcar um gol; o jogador culpado
ou oficial sera desqualificado de acordo com a Regra correspondente e
a equipe que tinha a posse da bola tera um 7 metros a favor. Se o
jogador que receber dita falta, ou seu parceiro, marcar um gol antes
gue o jogo seja interrompido, o 7 metros nao sera concedido.
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REGRA9 -0 GOL

9.1. Um gol serd marcado quando a bola ultrapassar completamente a linha de
gol (ver figura n? 4), desde que nenhuma infracdo as regras tenha sido
cometida pelo arremessador ou por algum outro jogador ou oficial de sua
equipe, antes ou durante o arremesso. O arbitro de gol confirma a validade
do gol com dois apitos curtos e mostra ao mesmo tempo a sinalizacao n2 12.

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

N3o se pode validar um gol se um arbitro, o cronometrista ou o Delegado
interromper o jogo antes que a bola tenha cruzado completamente a linha de
gol.

Deve-se validar um gol para a equipe adversdria se um jogador lancar a bola
para dentro de sua propria baliza, exceto na situacdao que o goleiro esteja
executando um tiro de meta (12:2 22 pardgrafo).

COMENTARIO:

Um gol deve ser validado quando um objeto ou uma pessoa ndo participante do
jogo (espectadores, etc.) impeca que a bola entre dentro da baliza, mas os drbitros
estejam convencidos que a bola entraria na baliza de qualquer jeito.

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

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

COMENTARIO:
Um gol deve ser anotado no placar téo logo ele tenha sido validado pelos drbitros.

9.3. A equipe que marcar mais gols do que o adversario é a vencedora. O jogo
sera considerado empatado se ambas as equipes marcarem O mesmo
numero de gols ou ndao converterem nenhum gol (ver 2:2).
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FIGURA 4: VALIDADE DE UM GOL.
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REGRA 10 — O TIRO DE SAIDA.

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

No comecgo da partida, o tiro de saida é executado pela equipe que ganhou o
sorteio e escolheu comecar com posse de bola. Os adversarios tém, entao, o
direito de escolher o lado da guadra. Alternativamente, se a equipe que
ganha o sorteio preferir escolher o lado da quadra, entao a equipe adversaria
devera executar o tiro de saida.

As equipes trocam de lado para disputar o segundo periodo da partida. O tiro
de saida que inicia o segundo tempo é executado pela equipe que nao o
executou no comego da partida.

Um novo sorteio deve ser realizado antes de cada prorrogacao e todas as
regulamentacdes contidas na Regra 10:1 também se aplicam nas
prorrogacoes.

Depois de um gol, o jogo recomeca por meio de um tiro de saida executado
pela equipe que sofreu o gol (ver, no entanto, 9:2, 22 pardgrafo).

O tiro de saida se executa para qualquer direcao do centro da quadra de jogo
(com una tolerancia para os lados de aproximadamente 1,5 m.). E precedido
por um apito e deve ser executado dentro dos trés segundos seguintes
(13:1a, 15:7 39 pardgrafo). O jogador que realizar o tiro de saida deve
posicionar-se com, pelo menos, um pé em contato com a linha central e o
outro pé sobre ou atras dessa linha (15:6). O jogador deve permanecer nesta
posicao até que a bola tenha saido de sua mao (13:1a, 15:7 39 pardgrafo).
(Ver também Esclarecimento n? 5).

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

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

No entanto, naquele tiro de saida que se executa depois que um gol foi
convertido, os jogadores da equipe adversaria tem permissao de permanecer
em ambas as metades da quadra de jogo.
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Em ambos os casos, no entanto, os adversarios devem estar a pelo menos 3
metros de distancia do jogador executante do tiro de saida (15:4, 15:9, 8:7c).
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REGRA 11 - O TIRO LATERAL

11.1.

11.2.

11.3.

11.4.

11.5.

Um tiro lateral é concedido quando a bola cruzar completamente a linha
lateral, ou quando um jogador de quadra da equipe defensora foi o ultimo a
tocar a bola antes de ela cruzar a linha de fundo de sua prépria equipe.

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

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

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

Para o tiro lateral concedido apds a bola ter tocado o teto ou um objeto fixo
sobre a quadra, o lancamento serd executado do lugar mais préximo, sobre a
linha lateral mais préxima em relacdo ao lugar onde a bola tocou o teto ou
objeto fixo.

O executante deve permanecer com um pé em contato com a linha lateral
(15:6) e conservar-se na posicao correta até que a bola tenha saido de sua
mao. Nao ha limites para o posicionamento do segundo pé. (13:1a, 15:6, 15:7
22 e 32 paragrafos).

Enquanto o tiro lateral esta sendo executado, os adversarios nao podem
aproximar-se a menos de 3 metros do executante (15:4, 15:9, 8:7c).

No entanto, isto ndao se aplica se eles se colocam imediatamente fora de sua
linha da area de gol.
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REGRA 12 - O TIRO DE META

12.1.

12.2.

Um tiro de meta serd concedido quando: (I) um jogador da equipe adversaria
invadir a area de gol, violando a Regra 6:2a; (ll) o goleiro controlar a bola em
sua area de gol ou a bola ficar parada no solo dentro da area de gol (6:4-5);
() um jogador da equipe adversaria tocar a bola enquanto ela estiver
rolando ou estiver parada dentro drea de gol (6:5 12 pardgrafo); ou (IV) a
bola cruzar a linha de fundo, depois de ter sido tocada por ultimo pelo goleiro
ou pelo jogador da equipe adversaria.

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

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

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

4:4). Os arbitros decidem se um time-out serd necessario (Regra 2:8, 22
pardgrafo, Esclarecimento n® 2).

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

Os jogadores da outra equipe estao autorizados a posicionar-se
imediatamente do lado de fora da linha da area de gol, mas eles nao podem
tocar a bola até que ela tenha cruzado completamente esta linha (15:4, 15:9,
8:7c).
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REGRA 13 - O TIRO LIVRE.

As decisOes para apitar um tiro livre.

13.1.

13.2.

13.3.

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

a) A equipe em posse de bola comete uma infracdo nas regras que
conduzem a perda de posse da mesma (ver 4:2-3, 4:5-6, 5:6-10, 6:5 1°
pardgrafo, 6:7b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 7:11-12, 8:2-10, 10:3, 11:4, 13:7, 14:4-
7, 15:7 32 Pardgrafo e 15:8).

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

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

Isto significa que, conforme a Regra 13:1a, os arbitros ndao deveriam conceder
um tiro livre, se a equipe defensora ganhar a posse de bola imediatamente
apos a equipe atacante cometer uma violagao.

Similarmente, conforme a Regra 13:1b, os arbitros nao deveriam intervir até,
e a0 menos que, esteja claro que a equipe atacante tenha perdido a posse de
bola ou esteja impossibilitada de continuar seu ataque, devido a uma
violacdao cometida pela equipe defensora.

Se uma punicao disciplinaria tem que ser aplicada por conta de uma violagao
nas Regras, os arbitros podem decidir interromper o jogo imediatamente se
isso ndo causar uma desvantagem para os adversarios de quem cometeu a
falta. Do contrario, a punicao deveria ser postergada até o final da situacao
de jogo.

A Regra 13:2 nado se aplica em caso de infracao contra as Regras 4:2-3 ou 4:5-
6, onde o jogo deve ser interrompido imediatamente, normalmente devido a
uma intervenc¢ao do cronometrista, do Delegado ou dos arbitros.

Se, uma violacdao que normalmente conduziria a um tiro livre segundo a
Regra 13:1a-b acontecer quando a bola estiver fora de jogo, entdao a partida
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sera reiniciada com o tiro respectivo, que corresponda a razao da existéncia
desta interrupcao (por favor veja também a Regra 8:10c, onde had instrugbes
especiais durante os ultimos 30 seqgundos do jogo).

13.4. Somando-se aos casos indicados na Regra 13:1a-b, um tiro livre sera também
utilizado como forma de reiniciar o jogo naquelas situacdes em que a partida
for interrompida (ou seja, quando a bola esta em jogo) mesmo quando
nenhuma infracdo as regras ocorreu.

a) Se uma equipe estiver em posse de bola no momento da interrupcao, esta
equipe devera manter a posse.

b) Se nenhuma equipe estiver em posse de bola, entao a ultima equipe que
a detinha, devera ter a posse novamente.

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

A execugao do tiro livre.

13.6. O tiro livre é normalmente executado sem gqualquer toque de apito dos
arbitros (ver, contudo 15:5b) e, a principio, do lugar onde a infracao ocorreu.
Os seguintes casos sao excecoes a este principio:

Nas situacdes descritas em 13:4a-b, o tiro livre sera executado depois do
apito e, em principio, do lugar onde a bola estava no momento da
interrupcao.

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

A mesma excecao desse paragrafo anterior se aplica se o cronometrista
interromper o jogo devido a uma infracao segundo as Regras 4:2-3 ou 4:5-6.
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Como indicado na Regra 7:11, os tiros livres originados por conta de jogo
passivo deverao ser executados do lugar onde a bola se encontrava quando a
partida foi interrompida.

Apesar dos principios e procedimentos basicos indicados nos paragrafos
precedentes, um tiro livre nunca pode ser executado dentro da drea de gol da
propria equipe ou dentro da linha de tiro livre da equipe adversaria.

Em qualquer situagcao onde a localizacao da execucao indicada em algum dos
paragrafos precedentes envolverem algumas das areas mencionadas, a
localizacdo para a execucdo deve ser transferida para o ponto mais proximo
imediatamente no lado de fora dessa area.

COMENTARIO:

Se a posigdo correta para a execugdo do tiro livre estd sobre a linha de tiro livre da
equipe defensora, a execu¢do deve ser feita essencialmente deste ponto preciso. No
entanto, quanto mais distante for essa localizagdo da drea de tiro livre da equipe
adversdria, tanto maior sera a margem de tolerdncia para que o tiro livre seja
executado de um lugar perto do ponto exato em que deveria ser realizado. Esta
margem aumenta paulatinamente até 3 metros, que se aplica no caso em que um
tiro livre deva ser executado no outro lado da quadra, justamente fora da propria
drea de gol da equipe executante.

Esta margem recém-explicada néo se aplica quando existir uma infracdo contra a
Regra 13:5, se esta punigcdo foi sancionada de acordo com a Regra 8:8b. Em tais
casos, a execugdo sempre deveria ser realizada do lugar exato onde a infragcéo foi
cometida.

13.7. Os jogadores da equipe executante nao devem tocar nem cruzar a linha de
tiro livre da equipe adversaria antes que o tiro livre tenha sido executado. Ver
também a restricao especial segundo a Regra 2:5.

Os arbitros devem corrigir as posicOes dos jogadores da equipe executante
gue se encontram entre as linhas de tiro livre e da area de gol antes da
execucdo do tiro livre, se é que a posicao incorreta tiver influéncia no jogo
(15:3, 15:6). Apds esta correcao, o tiro livre devera ser executado na
sequéncia de um apito (15:5b). O mesmo procedimento se aplica (Regra 15:7,
22 pardgrafo) se alguns jogadores da equipe executante ingressarem nessa
area restrita durante a execuc¢ao do tiro livre (antes que a bola tenha saido da
mao do executante), sempre e quando a execuc¢ao do tiro ndo for precedida
por um apito.
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Nos casos onde a execucdao de um tiro livre tenha sido autorizada mediante
um apito, e os jogadores da equipe atacante tocarem ou cruzarem a linha de
tiro livre antes que a bola tenha saido da mao do executante, devera haver
um tiro livre favoravel para a equipe defensora (Regra 15:7, 32 pardgrafo;
13:1a).

13.8. Quando um tiro livre estiver sendo executado, os adversarios devem manter
uma distancia de pelo menos 3 metros do executante. Eles podem, no
entanto, posicionarem-se imediatamente fora de sua linha de area de gol se
o tiro livre estiver sendo executado na sua proépria linha de tiro livre.
Interferir na execucdo do tiro livre sera sancionado de acordo com as Regras
15:9 e 8:7c.
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REGRA 14 - O TIRO DE 7 METROS.

As decisOes para apitar um tiro de 7 metros.

14.1.

14.2.

Um tiro de 7 metros sera concedido quando:

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

b) Houver um apito nao justificado no momento de uma clara chance de gol;

¢) Uma clara chance de gol for impedida através da intervencao de uma
pessoa nao participante do jogo. Por exemplo, um espectador entra na
guadra ou quando algum espectador detiver os jogadores usando um
apito (exceto quando se aplica o Comentdrio da 9:1).

d) Houver uma infracao segundo as Regras 8:10c ou 8:10d (contudo, ver o
ultimo pardgrafo de 8:10).

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

Veja o Esclarecimento n2 6 para a definicdo de “clara chance de gol”.

Se um jogador atacante retém completo controle da bola e do corpo apesar
de haver sofrido uma violagcdao como as da Regra 14:1a, ndao ha razao para
assinalar um tiro de 7 metros, mesmo se depois disso o jogador perder a
oportunidade de utilizar a clara chance de gol.

Sempre que houver uma decisdao potencial de assinalar um tiro de 7 metros,
os arbitros deveriam sempre evitar a intervencdao até que eles possam
determinar claramente se assinalar um tiro de 7 metros é devidamente
justificada e necessaria. Se o jogador atacante converter um gol apesar da
intervencao ilegal dos defensores, entao nao ha, obviamente, razdao para
assinalar o tiro de 7 metros. Contrariamente, se aparentemente o jogador
perdeu a bola ou o controle do corpo por conta da violacao, entdo nao existe
mais aquela clara chance de gol e consequentemente um tiro de 7 metros
sera assinalado.
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14.3.

Quando concederem um tiro de 7 metros, os arbitros podem solicitar um
time-out, porém, somente quando houver um atraso substancial, por
exemplo, devido a uma substituicao do goleiro ou do executante e a decisao
de solicitar um time-out estaria alinhada com os principios e critérios
estabelecidos no Esclarecimento n? 2.

A EXECUCAO DO TIRO DE 7 METROS

14.4.

14.5.

14.6.

14.7.

14.8.

14.9.

O tiro de 7 metros deve ser executado como um arremesso ao gol, dentro
dos trés segundos apds o apito do arbitro (15:7, 32 pardgrafo; 13:1a).

O jogador que esta executando o tiro de 7 metros deve posicionar-se atras da
linha de 7 metros, ndo excedendo um metro desta linha (15:1, 15:6). Depois
do apito do arbitro, o executante nao deve tocar nem cruzar a linha de 7
metros antes que a bola tenha saido de sua mao (15:7, 32 pardgrafo; 13:1a).

Apods a execucdo do tiro de 7 metros, a bola ndao deve ser tocada novamente
pelo executante ou por um de seus companheiros, até que ela tenha sido
tocada por um adversario ou a baliza (15:7, 32 pardgrafo; 13:1a).

Quando um tiro de 7 metros estiver sendo executado, os companheiros do
executante devem posicionar-se fora da linha de tiro livre e permanecer
nesta posicdo até que a bola tenha saido de sua mao (15:3, 15:6). Se eles nao
cumprirem isto, um tiro livre sera assinalado contra a equipe do executante
do tiro de 7 metros (15:7, 32 pardgrafo; 13:1a).

Quando um tiro de 7 metros esta sendo executado, os jogadores da equipe
adversdria devem permanecer fora da linha de tiro livre e, pelo menos, a 3
metros de distancia da linha de 7 metros, até que a bola tenha saido da mao
do executante. Se eles ndo cumprirem isso, o tiro de 7 metros serd recobrado
no caso de nao ter resultado em gol, mas nao havera nenhuma punicao
disciplinar.

Se o goleiro cruzar a linha de limitacdao, ou seja, a linha de 4 metros (1:7,
5:11), antes que a bola tenha saido da mao do executante, o tiro de 7 metros
devera ser recobrado nos casos em que o gol nao tenha sido marcado. No
entanto, nesta acao nao se aplicara nenhuma punicao ao goleiro.

14.10. N3o sera mais permitido trocar goleiros uma vez que o executante estiver

pronto para executar o tiro de 7 metros, parado na posi¢do correta e com a
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bola na mao. Qualquer tentativa de efetuar uma substituicao nesta situagao
deverd ser penalizada como conduta antidesportiva (8:7c, 16:1b e 16:3d).

47



REGRA 15 — INSTRUGOES 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 da execugdo, o executante deve estar na posicao correta descrita para
o tiro em questdo. A bola deve estar na mao do executante (15:6).

Durante a execug¢ao, exceto no caso do tiro de meta, o executante deve ter
uma parte de um pé em constante contato com o solo, até que a bola tenha
sido liberada. O outro pé pode ser levantado e apoiado repetidamente (Ver
também Regra 7:6).

O executante deve permanecer na posi¢cao correta até que o tiro tenha sido
executado (15:7, 22 e 32 pardgrafos).

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

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

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

Os Companheiros do Executante.

15.3. Os companheiros do executante devem ocupar as posi¢cdes descritas para o
tiro em questdao (15:6). Os jogadores devem permanecer nas posicoes
corretas até que a bola tenha saido da mao do executante, exceto segundo

10:3, 22 paragrafo.

Durante a execugao, a bola ndao deve ser tocada por um companheiro nem
entregue na mao do mesmo (15:7, 22 e 32 pardgrafos).

Os Jogadores Defensores.
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15.4. Os jogadores defensores devem ocupar as posi¢cdes descritas para o tiro em
questao e devem permanecer nesta posicao até que a bola tenha saido da
mao do executante (15:9).

As posi¢cdes incorretas por parte dos jogadores defensores em relagcao a
execucdo do tiro de saida, tiro lateral ou tiro livre ndao devem ser corrigidas
pelos arbitros se os jogadores atacantes nao estiverem em desvantagem
quando executarem o tiro imediatamente. Se houver uma desvantagem,
entao as posicdes devem ser corrigidas.

Toque de Apito para o Reinicio.
15.5. O arbitro deve apitar para reiniciar o jogo:

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

Para o reinicio depois de um time-out;

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

Quando houver uma demora na execugao;

Depois de uma corre¢ao na posicao dos jogadores;

Depois de uma adverténcia verbal ou uma adverténcia.

VVVVY

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

A principio, os arbitros ndo devem apitar para reiniciar o jogo a menos que (e
até que) os requisitos referentes as posicdes dos jogadores, segundo as
Regras 15:1, 15:3 e 15:4, sejam cumpridos (ver, no entanto, 13:7, 2°
pardgrafo e 15:4, 22 pardgrafo). Se os arbitros apitam para ordenar a
execucao de um tiro, apesar das posi¢cdes incorretas dos jogadores, entao
estes jogadores estao completamente autorizados a participar.

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

Punigoes.

15.6. As violagdes cometidas pelo executante ou por seus companheiros antes da
execucdao de um tiro, tipicamente na forma de ocupar posicdes incorretas ou
da bola ser tocada por um companheiro, deverao ser corrigidas (Ver,
contudo, 13:7, 29 pardgrafo).
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15.7.

15.8.

15.9.

As consequéncias das violagdes cometidas pelo executante ou por seus
companheiros de equipe (15:1-3) durante a execucdo de um tiro, dependem

primeiramente se a execuc¢ao foi precedida por um apito ordenando o
reinicio.

Em principio, qualquer infracao ocorrida durante uma execu¢ao que nao foi
precedida por um apito de reinicio sera controlada através de uma correcao e

uma repeticao do tiro apdés um apito. No entanto, aplica-se aqui o conceito
de vantagem em analogia com a Regra 13:2. Se a equipe do executante
perder a posse imediatamente apds a execucdo incorreta, entdo o tiro serd
simplesmente considerado executado e o jogo continua.

Em principio, qualquer violagao ocorrida durante uma execugao que
acontecer depois de um apito de reinicio deve ser penalizada. Isto se aplica,
por exemplo, se o executante saltar durante a execucao, segurar a bola por
mais de 3 segundos, ou se mover da posi¢ao correta antes que a bola tenha
saido de sua mao. Também se aplica aos companheiros de equipe se eles se
movem para posicoes ilegais depois do apito, mas antes que a bola tenha
saido da mao do executante (exceto Regra 10:3, 22 pardgrafo). Em tais casos,
perde-se o tiro original e se concede um tiro livre favoravel aos adversarios
(13:1a) do lugar da infragcao (ver, no entanto, Regra 2:6). A lei da vantagem
segundo a Regra 13:2 aplica-se aqui; ou seja, se a equipe do executante
perder a posse da bola antes que os arbitros tenham a oportunidade de
intervir, o jogo continua.

A principio, qualquer infracdo relacionada com a execugao que seja produzida
imediatamente depois dessa execucdo, deve ser penalizada. Isto se refere a
uma violacao da Regra 15:2, 22 paragrafo, ou seja, o executante toca a bola
uma segunda vez antes que ela tenha tocado outro jogador ou a baliza. Pode
ser na forma de um drible, ou de agarrar a bola novamente no ar apds seu
proprio passe ou apoiar a bola no solo e retoma-la. Isto sera sancionado com
um tiro livre (13:1a) para os adversarios. Como no caso de 15:7, 32 pardagrafo,
a lei da vantagem também se aplica aqui.

Exceto como indicado nas Regras 14:8, 14:9, 15:4, 22 paragrafo e 15:5, 32
paragrafo, os jogadores defensores que interferirem na execucao de um tiro
dos adversarios, por exemplo, ao nao ocupar inicialmente uma posicao
correta ou ao mover-se posteriormente para uma posicao incorreta, deverao
ser punidos. Isto se aplica indiferentemente se acontecer antes da execuc¢ao
ou durante a mesma (antes que a bola tenha saido da mao do executante).
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Isto também se aplica independentemente se o tiro foi precedido por um
apito ordenando o reinicio ou nao. A Regra 8:7c se aplica em conjunto com as
Regras 16:1b e 16:3d.

Um tiro que foi afetado negativamente pela interferéncia de um defensor
devera, a principio, ser repetido.
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REGRA 16 — AS PUNICOES DISCIPLINARES

Adverténcia.
16.1. Uma adverténcia é a puni¢cao adequada para:

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

b) Condutas antidesportivas que devam ser sancionadas progressivamente
(8:7).

COMENTARIO:

Um jogador, individualmente, néGo deveria receber mais do que uma adverténcia e
os jogadores de uma equipe ndo deveriam receber mais do que 3 adverténcias no
total. ApOs isto, a punicdo deveria ser pelo menos uma excluséo por 2 minutos.

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

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

16.2. O arbitro devera comunicar a adverténcia ao jogador ou oficial infrator e ao
secretario/cronometrista mostrando um cartdo amarelo (sinalizagéo n® 13).

Exclusao.
16.3. Uma exclusao (2 minutos) é a punicdo adequada para:

a) Uma substituicao errada, se um jogador adicional ingressa na quadra ou
se um jogador interfere ilegalmente no jogo a partir da area de
substituicdes (4:5-6); observe, no entanto, a Regra 8:10b (ll);

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

c) Porinfracdes do tipo indicado na 8:4;

d) Por conduta antidesportiva por parte de um jogador, tal como indicado na
8:7, se o jogador e/ou sua equipe ja havia recebido o nimero maximo de
adverténcias;

e) Por conduta antidesportiva por parte de um oficial de equipe, tal como
indicado na 8:7, se um oficial dessa equipe ja havia recebido uma
adverténcia;
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f) Por conduta antidesportiva de um jogador ou oficial de equipe, como
indicado na 8:8 (ver também 4:6);

g) Como consequéncia de uma desqualificacao de um jogador ou de um
oficial de equipe (16:8, 22 pardgrafo; ver, no entanto 16:11b);

h) Por conduta antidesportiva de um jogador cometida antes de que o jogo
tenha sido reiniciado, mas depois que ele tenha recebido uma exclusao
por 2 minutos (16:9a).

COMENTARIO:

Ndo é possivel, sancionar os oficiais de equipe com mais de uma exclusGo por 2
minutos no total.

Quando uma exclusGo por 2 minutos for assinalada contra um oficial, de acordo
com a Regra 16:3e, permite-se ao oficial permanecer na drea de substituicGo e
cumprir com suas fungdes. No entanto, o numero de jogadores na quadra serd
reduzido durante 2 minutos.

16.4. Depois de solicitar um time-out, o arbitro devera comunicar claramente a
exclusdo ao jogador infrator e ao secretdrio/cronometrista, mediante a
sinalizacdo prescrita para tal circunstancia, ou seja, um brac¢o levantado com
dois dedos estendidos (sinaliza¢éo n? 14).

16.5. Uma exclusdao sera sempre por 2 minutos do tempo de jogo; a terceira
exclusdao do mesmo jogador também sempre implicara sua desqualificacao
(16:6d).

O jogador excluido nao esta autorizado a participar do jogo durante o seu
tempo de exclusdo e a sua equipe nao esta autorizada a substitui-lo na
guadra.

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

Se o tempo de exclusdao de um jogador nao terminou ao finalizar o primeiro
periodo da partida, o tempo restante devera ser transferido para o segundo
periodo. Esta mesma regra se aplica para as situacdes que vao desde o tempo
de jogo regulamentar para as prorrogacdes e entre as prorrogacoes. Uma
exclusao por 2 minutos que nao for cumprida até final da prorrogacao, indica
gue o jogador nao estara autorizado a participar no desempate subsequente,
como os tiros de 7 metros, conforme o Comentario da 2:2.
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Desqualificagao.

16.6.

16.7.

16.8.

Uma desqualificacao é a punicao adequada para:

a) Infracdes dos tipos indicados nas Regras 8:5 e 8:6;

b) Por conduta antidesportiva grave do tipo indicada na Regra 8:9, ou por
conduta antidesportiva extrema do tipo indicada na Regra 8:10 cometidas
por um jogador ou um oficial de equipe, seja dentro ou fora da quadra de
jogo;

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

d) Devido a terceira exclusao de um mesmo jogador (16:5);

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

Depois de solicitar um time-out, os arbitros devem claramente comunicar a
desqualificacio para o jogador ou oficial infrator e ao
secretdrio/cronometrista segurando ao alto um cartdo vermelho (sinalizagdo
n? 13, ver também Regra 18:8).

A desqualificacao de um jogador ou de um oficial sera sempre para todo o
restante do tempo de jogo. O jogador ou oficial deve abandonar
imediatamente a quadra e a area de substituicdao. Depois de sair, o jogador
ou oficial ndao tem permissao para manter nenhuma forma de contato com a
equipe.

A desqualificacdo de um jogador ou oficial de equipe quer esteja dentro da
quadra ou fora durante o tempo de jogo, sempre acarreta uma exclusdo por
2 minutos para a equipe. Isto significa que o numero de seus jogadores na
quadra de jogo sera reduzido em um (16:3f). A reducao na quadra durara,
contudo, 4 minutos se o jogador for desqualificado nas circunstancias
indicadas na Regra 16:9b-d.

Uma desqualificacdo reduz o numero de jogadores ou oficiais disponiveis
para a equipe (exceto no caso contemplado em 16:11b). A equipe pode,
contudo, completar novamente o nimero de seus jogadores na quadra de
jogo quando expirar o tempo da exclusao por 2 minutos.
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Como é indicado nas Regras 8:6 e 8:10a-b, as desqualificagdes de acordo com
essas regras devem ser informados por escrito as autoridades competentes
para haver uma acdo posterior. Em tais casos, tanto o “oficial responsavel
pela equipe” como o Delegado (ver Esclarecimento n? 7) deverao ser
informados imediatamente apds a decisao.

Mais de uma violacao na mesma situagao.

16.9. Se um jogador ou oficial de equipe cometer, de forma simultanea ou
sucessiva, mais de uma violacao antes que o jogo tenha sido reiniciado, e
estas violacdes requerem punicdes diferentes, entdao, em principio somente a
mais severa destas punicdes deve ser ministrada.

Ha, contudo, as seguintes exce¢bes especificas, onde em todos os casos, a
equipe deve reduzir a quantidade de seus jogadores na quadra durante 4
minutos:

a) Se um_jogador recém excluido por 2 minutos cometer uma conduta
antidesportiva antes de ser reiniciado o jogo, deve ser sancionado com
uma exclusdo adicional de 2 minutos (16:3g); se a exclusdo adicional for a
terceira individual, entao o jogador sera desqualificado;

b) Se um jogador recém desqualificado (diretamente ou devido a uma
terceira exclusao) cometer uma conduta antidesportiva antes de ser
reiniciado a partida, sua equipe receberda uma punicdo adicional de tal
forma que a reducdo durard 4 minutos (16:8, 22 pardgrafo);

c) Se um jogador recém excluido por 2 minutos cometer uma conduta
antidesportiva grave ou extrema antes da partida ser reiniciada, deve ser
desqualificado (16:6b); estas punicdes combinadas originardo uma
reducao durante 4 minutos (16:8, 22 pardgrafo);

d) Se um jogador recém desqualificado (diretamente ou devido a uma
terceira exclusao) cometer uma conduta antidesportiva grave ou extrema
antes da partida ser reiniciada, sua equipe receberd uma punicao
adicional de tal forma que a reducdo durard 4 minutos (16:8, 29

pardgrafo).

Infragdes durante o tempo de jogo.

16.10. As punicdes por acdes feitas durante o tempo de jogo estao estabelecidas
nas Regras 16:1, 16:3 e 16:6.
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No conceito “tempo de jogo” estao incluidas todos os descansos, os time-
outs, os tempos técnicos e os periodos das prorrogacdes. Em todos os
outros procedimentos de desempate (tal como tiros de 7 metros), somente
se aplica a Regra 16:6.

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

Infragdes fora do tempo de jogo.

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

Antes da partida:

a) Uma adverténcia deve ser ministrada em caso de conduta antidesportiva
segundo as Regras 8:7-8;

b) Uma desqualificacdao para o jogador ou oficial culpado sera a puni¢cao nos
casos de acOes julgadas segundo as Regras 8:6 e 8:10a, mas a equipe tem
permissao de comecar com 14 jogadores e 4 oficiais. A Regra 16:8, 22
paragrafo, sé tem validade para as infracdes ocorridas durante o tempo
de jogo. De acordo com isto, essa desqualificacdo ndao acarretara uma
exclusao por 2 minutos.

As punicdes disciplinares relacionadas com as infragdes cometidas antes do
comec¢o da partida podem ser implementadas em qualquer momento
durante o jogo, sempre que se descubra que a pessoa culpada é um
participante da partida, desde que este fato ndao pbéde ser estabelecido ainda
no momento do incidente.

Depois da partida:

¢) Um Relatédrio escrito.
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REGRA 17 — 0S ARBITROS.

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

Dois arbitros com igual autoridade serdao os responsaveis por cada partida.

Eles sao auxiliados por um secretario e um cronometrista.

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

Antes que comece a partida, os arbitros sdao responsaveis por inspecionar a
guadra de jogo, as balizas e as bolas, eles decidem quais bolas serao
utilizadas (1 e 3:1).

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

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

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

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

Se um dos arbitros ficar incapacitado de continuar na partida, o outro dara
prosseguimento sozinho.

NOTA: A IHF e as Confederac¢des Continentais e Nacionais tem o direito de aplicar
reqgulamentagoes diferentes em suas dreas de responsabilidade, com respeito a
aplicagdo dos pardgrafos 1 e 3 da Regra 17:5.
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17.6.

17.7.

17.8.

17.9.

Se ambos os arbitros apitam uma infracao e concordam sobre qual equipe
deve ser penalizada, mas tem opinido diferente relacionadas a severidade da
punicao, entdo a mais severa das duas punicdes devera ser aplicada.

Se ambos os arbitros apitam uma infragao, ou se a bola saiu da quadra, e os
dois arbitros mostram opinides diferentes sobre qual equipe deveria ter a
posse da bola, entdao uma decisdo conjunta encontrada por eles depois de
uma breve consulta, sera aplicada. Se eles nao encontrarem uma decisao
conjunta, prevalecera a opiniao do arbitro central.

Um time-out é obrigatério neste caso. Apds a consulta, os arbitros deverao
sinalizar claramente a sinalizacdao correspondente e a partida se reiniciara
depois de um apito (2:8d, 15:5).

Ambos os arbitros sao responsaveis pelo controle do placar. Anotarao,
também, as adverténcias, as exclusdes e as desqualificacdes.

Ambos os arbitros sdao responsaveis pelo controle do tempo de jogo. Em caso
de duvida sobre a exatidao do tempo de jogo, os arbitros devem decidir
conjuntamente (ver também 2:3).

NOTA: A IHF e as Confederac¢des Continentais e Nacionais tém o direito de aplicar
reqgulamentagoes diferentes em suas dreas de responsabilidade, com respeito a
aplicagdo das Regras 17:8 e 17:9.

17.10. Os arbitros sao responsaveis por assegurar depois da partida que a sumula

de jogo seja corretamente preenchida.

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

17.11. As decisOes dos arbitros ou Delegado fundamentadas em suas observacoes

dos fatos ou os seus julgamentos sao finais.

Somente podem ser impetradas apelagdes contra decisdes que ndo estejam
em conformidade com as regras. Durante a partida, somente os respectivos
“oficiais responsaveis pela equipe” estao autorizados a se dirigirem aos
arbitros.
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17.12. Os arbitros tem o direito de suspender uma partida temporariamente ou
definitivamente. Antes de suspender uma partida definitivamente, os
arbitros devem fazer todos os esforcos possiveis para continua-la.

17.13. O uniforme preto esta reservado primeiramente para os arbitros.
17.14. Os arbitros e os Delegados podem usar equipamento eletronico para sua

comunicagao pessoal. As regras para sua utilizacao sao determinadas pela
respectiva Federagao.
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REGRA 18 — O SECRETARIO E O CRONOMETRISTA.

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

O secretario tem a responsabilidade principal de controlar a lista de
jogadores, a sumula de jogo, a entrada de jogadores que chegam apds a
partida ter comecado e o controle para a entrada de jogadores que nao estao
autorizados a participar.

Outras tarefas, tais como o controle do numero de jogadores e oficiais de
equipe na area de substituicOes e a saida ou entrada de jogadores suplentes,
assim como a contagem do numero de ataques depois que um jogador
recebeu atendimento médico dentro da quadra, sao consideradas como de
responsabilidade compartilhada. Estas decisdes sao consideradas com base
na observacao dos fatos feita por eles.

Geralmente, somente o cronometrista (e, quando for o caso, o Delegado
Técnico da Federacao responsavel) deveria interromper o jogo quando fosse
necessario.

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

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

Se nao existir um placar eletrénico com sinal automatico de fim de jogo, o
cronometrista assume a responsabilidade de finalizar o primeiro periodo e a
partida (ver 2:3).

Se o placar eletrénico ndo é capaz de mostrar também os tempos de exclusao
(pelo menos trés por cada equipe durante as competicdes I|.H.F.), o
cronometrista devera escrever o final do tempo de exclusao, junto como
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nimero do jogador excluido, em um cartao que ficara sobre a mesa de
controle.
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AS SINALIZACOES DA I.H.F.

Quando se apita um tiro livre ou um tiro lateral, os arbitros devem indicar
imediatamente a direcdo para onde o tiro deve ser executado (sinalizacdo 7 ou 9).

Logo apos isso, se corresponder, a sinalizacdao apropriada e obrigatdéria deveria
ser mostrada, para indicar qualquer punicao individual (sinalizacdo 13-14).

Se for conveniente explicar as razdes por que um tiro livre ou tiro de 7 metros
foi aplicado, entdo a sinalizacao 1-6 e 11 poderiam ser mostradas como carater
informativo. A sinalizacdo 11 deveria, contudo, sempre ser mostrada naquelas
situacdes onde um tiro livre por jogo passivo nao foi precedido pela sinalizacao n?
17.

As sinalizacdes n? 12, 15 e 16 sdao obrigatdrias naquelas situacdes onde sao
aplicaveis.

As sinalizagdes n2 8, 10 e 17 serao usadas caso os arbitros as considerarem
necessarias.

INDICE DAS SINALIZACOES PAGINA
1. Invasao da area de gol 52
2. Duplodrible 52
3. Sobre-passos, segurar a bola por mais de 3 segundos 53
4. Deter, segurar ou empurrar 53
5. Golpear 54
6. Falta de ataque 54
7. Tiro lateral — diregao 55
8. Tirode meta 55
9. Tiro livre —diregao 56
10. Manter a distancia de 3 metros 56
11. Jogo passivo 57
12. Gol 57
13. Adverténcia (amarelo) - Desqualificacao (vermelho) - Informacao de

relatério escrito (azul) 58
14. Exclusao (2 minutos) 58
15. Time—Out 59
16. Permissao para 2 pessoas (que estao autorizadas a participar) entrar na

guadra de jogo durante um time — out 59
17. Gesto de pré-passivo 60
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1

Invasao da area de gol.

2

Duplo drible.

3

Sobrepassos ou segurar a
bola por mais de trés
segundos.
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a4

Deter, segurar ou empurrar.

5

Golpear.

6

Falta de ataque.
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7

Tiro de lateral — Direcgao.

8

Tiro de meta.

9

Tiro livre — Direcao.

10

Manter a distancia de 3
metros.
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11

Jogo passivo.

12
Gol.

13

Adverténcia (Amarelo)
Desqualificacao (Vermelho)
Informacgao de relatdrio
escrito (Azul).
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14

Exclusao (2 Minutos).

15

Time-Out.

16

Permissao para 2 pessoas
(que estao autorizadas a
participar) entrar na quadra
de jogo durante um time -
out.
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17

Sinal de Pré-Passivo.
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ESCLARECIMENTOS DAS REGRAS DE JOGO

INDICE DOS ESCLARECIMENTOS PAGINA
1. Execucao de Um Tiro Livre Apds o Apito Final da Partida (2:4-6) 63
2. Time —Out (2:8) 64
3. Tempo Técnico (2:10) 65
4. Jogo Passivo (7.11-12) 67
5. Tiro de Saida (10:3) 71
6. Definicdo de Clara Chance de Gol (14:1) 72
7. Intervencdo Feita Pelo Cronometrista ou Delegado (18:1) 73
8. Jogador Lesionado (4:11) 75
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1. EXECUCAO DE UM TIRO LIVRE APOS O APITO FINAL DA PARTIDA (2:4-6).

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

Naqueles casos em que for evidente que a equipe quer tentar converter um gol, os
arbitros devem tentar de encontrar um balanco entre permitir essa oportunidade
(mesmo que seja muito pequena) e assegurar que a situacao nao culmine numa
excessiva perda de tempo e “encenacgdes teatrais”. Isto significa que os arbitros
devem manter os jogadores de ambas as equipes prontos e em suas respectivas
posicoes, para que o tiro livre possa ser executado sem demoras. As novas
restricdoes indicadas na Regra 2:5 que dizem respeito as posi¢cdes dos jogadores e as
substituicdes devem ser obedecidas (4:5e 13:7).

Os arbitros também devem estar alertas para sancionar outras infracdes cometidas
por parte das duas equipes. Avangos persistentes dos jogadores defensores devem
ser sancionados (15:4, 15:9; 16:1b, 16:3d). Além disso, os jogadores atacantes
frequentemente violam as regras durante a execugao; por exemplo, quando um ou
mais jogadores cruzam a linha de tiro livre depois do apito, mas antes da execucao
(13:7, 32 pardgrafo), ou quando o executante se move ou salta ao lancar (15:1,
15:2, 15:3).

E muito importante ndo validar nenhum gol convertido ilegalmente.
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2. TIME — OUT (2:8).

A parte das situacdes indicadas na Regra 2:8, onde é obrigatério solicitar um time-
out, os arbitros deverao julgar a conveniéncia de solicita-lo também em outras
oportunidades. Algumas situagdes tipicas em que, apesar de nao ser obrigatodrio,
pode-se solicitar um time-out em circunstancias normais sao:

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

b) Um jogador parece estar lesionado.

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

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

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

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

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

A obrigatoriedade em solicitar um time-out em conexao com um tiro de 7 metros
foi removida. Todavia, em algumas ocasides, pode ser necessario solicitar um time-
out baseado em um juizo subjetivo de acordo com os principios recém discutidos.
Isto pode envolver situagdes onde uma das equipes claramente demora na
execucao, incluindo, por exemplo, uma substituicao do goleiro ou do executante.
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3. TEMPO TECNICO (2:10).

Cada equipe tem o direito de receber um tempo técnico de 1 minuto de duracao
em cada periodo do tempo de jogo regular (mas ndao nas prorrogacoes).

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

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

O cronometrista, entao, interrompe o jogo apitando e para o crond6metro (2:9). Ele
faz a sinalizacao de time-out (n2 15) e aponta com o braco estendido a equipe que
requereu o tempo técnico.

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

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

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

Para o propdsito das punicdoes segundo a Regra 16, um tempo técnico se define
como parte do tempo de jogo (16:10), de tal forma que tanto as atitudes
antidesportivas como outras infragdes sao sancionadas da maneira normal. Neste
contexto, é irrelevante se o jogador ou oficial implicado se encontram dentro ou
fora da quadra de jogo. Da mesma forma, uma adverténcia, exclusdao ou
desqualificacdo segundo as regras 16:1-3 e 16:6-9 pode ser dada por conduta
antidesportiva (8:7-10) ou por acdes do tipo indicadas na Regra 8:6b.
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Depois de 50 segundos, o cronometrista faz soar um sinal acustico indicando que o
jogo sera reiniciado em 10 segundos.

As equipes sao obrigadas a estar preparadas para reiniciar o jogo quando o tempo
técnico expirar. A partida sera reiniciada pelo tiro que correspondia a situagao
guando o tempo técnico foi concedido; ou, se a bola estava em jogo, por meio de
um tiro livre a favor da equipe requisitante do tempo técnico, a executar-se no
lugar em que se encontrava a bola no momento da interrupgao.

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

NOTA: A IHF e as Confederagcbes Continentais e Nacionais podem aplicar
regulamentos derivados e de acordo com a Nota na Regra 2:10, cada equipe tem o
direito de receber um madximo de trés tempos técnicos durante o tempo de jogo
regular, mas néo durante o periodo extra. Ndo mais do que dois tempos técnicos
podem ser cedidos em cada periodo do tempo regular de jogo. Entre dois tempos
técnicos de uma equipe, o adversdrio deve ter pelo menos uma vez a posse de bola.
3 cartdes verdes, numerados 1, 2 e 3 respectivamente, estdo disponiveis para cada
equipe.

As equipes recebem os cartoes numerados “1” e “2” no primeiro periodo da partida
e os cartoes n? “2” e “3” no sequndo periodo, desde que néo tenham recebido mais
do que um tempo técnico no primeiro periodo. No caso de terem recebido dois
tempos técnicos no primeiro periodo, receberdo somente o cartdo verde n° “3”.

Durante os ultimos 5 minutos do tempo regular da partida, somente um tempo
técnico por equipe serd concedido.
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4.JOGO PASSIVO (7.11-12).

A. Linhas gerais.

As aplicacOes das regras relacionadas ao jogo passivo tém por objetivo prevenir
métodos pouco atrativos de se jogar e demoras intencionais durante o transcurso
da partida. Isto requer que os arbitros reconhecam e julguem os métodos passivos
de maneira consistente durante a partida.

Os métodos passivos de jogo podem acontecer em todas as fases de ataque de
uma equipe, por exemplo, quando a bola estiver se movendo lentamente na
guadra durante a fase de construg¢ao ou durante a fase de finalizacao do ataque.

As formas passivas de jogar sao tipicamente usadas mais frequentemente nas
seguintes situacgoes:

» Uma equipe ganha por pequena margem perto do final da partida;

» Uma equipe tem um jogador excluido;

» Quando a habilidade do adversario é superior, especialmente na defesa.

Os critérios mencionados nas seguintes especificacdes raramente aplicam por si s,
mas sim devem geralmente ser julgados em sua totalidade por parte dos arbitros.
Em particular, deve ser tomado em conta o impacto de um trabalho defensivo ativo
realizado em conformidade com as regras.

B. A Utilizagao do Sinal de Pré-Passivo:

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

B1. Sinal de Pré-passivo quando as substituicdes forem realizadas lentamente ou
qguando a bola for movimentada lentamente na quadra:

Os indicadores tipicos desta situacao sao:
» Os jogadores estdo parados nas imediagGes do centro da quadra, esperando
as substituicdes ser completadas;
» Um jogador esta demorando na execug¢do de um tiro livre (fingindo ndo saber
o lugar correto), de um tiro de saida (através de uma lenta reposicao de bola
feita pelo goleiro, com um passe errado até o centro ou por caminhar
lentamente com a bola até o centro), de um tiro de meta ou de um tiro

78



lateral, depois de a equipe ter sido previamente advertida pelo uso de tais
praticas lentas;

» Um jogador estiver parado quicando a bola;

» A bola for jogada para tras na prépria meia quadra de jogo, mesmo quando
os adversarios nao estao exercendo nenhuma pressao.

B2. Sinal de Pré-passivo em relagdao a uma substituicdao tardia, durante a fase de
construcao do ataque:

Os indicadores tipicos desta situacao sao:
» Todos os jogadores ja ocuparam as devidas posicées no ataque;
» A equipe comeca a fase de construcdo com passes preparatorios;
» Logo apods essa etapa ter comegado, a equipe realiza uma substituicdo.

COMENTARIO:

Uma equipe que tentou um contra-ataque rdpido partindo da sua propria meia
quadra, mas falhou em conseguir uma oportunidade imediata de marcar um gol
depois de alcangcar a meia quadra do adversdrio, deve ter a oportunidade de
realizar uma rapida substituicdo de jogadores nesse estdgio.

B3. Durante uma fase de construgao excessivamente longa:

Em principio, uma equipe deve sempre ter permissao para realizar uma fase de
construgdo com uma etapa de passes preparatérios antes que ela possa comegar
uma ac¢ao de ataque.

Os indicativos tipicos de uma fase de construcao excessivamente longa sao:
» A equipe atacante ndo realiza nenhuma acdo de ataque objetiva.

COMENTARIO:

Uma agdo de ataque objetiva existe particularmente quando a equipe atacante
utiliza métodos tdticos para mover-se de tal forma que seus jogadores ganhem
uma vantagem espacial sobre os defensores, ou quando aumentam o ritmo de
ataque em comparagéo com a fase de construgdo:

» Seus jogadores estdo recebendo repetidamente a bola enquanto estdo
parados ou distanciando-se da baliza;

» Quicam repetidamente a bola enquanto estdo parados;

» Quando, confrontado por um oponente, o jogador atacante afasta-se
prematuramente esperando que os drbitros interrompam o jogo; ou néo
ganha nenhuma vantagem espacial sobre o defensor;
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» Acles defensivas ativas: a existéncia de métodos ativos de defensa impedem
os atacantes de aumentar o ritmo, porque os defensores bloqueiam as
trajetorias da bola, ou o caminho dos jogadores;

» Um critério especial para fases de construgcdo excessivamente longas é
quando a equipe atacante ndo consegue aumentar claramente o ritmo para
passar da fase de construgdo para a fase de finalizagdo.

C. Como deveria ser utilizado o Sinal de Pré-Passivo:

Se um arbitro (pode ser o arbitro central ou de gol) reconhece a ocorréncia do jogo
passivo, deve levantar seu braco (sinalizacdo n? 17) para indicar que, em seu juizo,
a equipe que esta em posse da bola ndao esta tentando chegar a uma posicao de
arremesso a baliza. O outro arbitro deveria também mostrar a mesma sinalizagao.

O sinal de pré-passivo informa que a equipe que esta em posse da bola ndao esta
fazendo nenhuma tentativa para criar uma oportunidade de gol, ou que esta
atrasando repetidamente o reinicio do jogo.

A sinalizacdao se mantém até que:
» 0 ataque tenha finalizado, ou
» O sinal de pré-passivo ja ndo tenha mais validade (ver comentario abaixo)

Um atague comeca quando a equipe toma posse da bola e se considera finalizado
qguando a equipe converte um gol ou perde a posse.

O sinal de pré-passivo normalmente tem validade durante o resto do ataque. No
entanto, durante o curso de um ataque ha duas situacdes onde o julgamento de
jogo passivo ja _ndo é mais valido, e o sinal de pré-passivo deve cessar
imediatamente:

a) A equipe em posse arremessa ao gol e a bola retorna diretamente até a
equipe atacante apds rebater na baliza ou no goleiro, ou resulta em um tiro
lateral para esta mesma equipe;

b) Um jogador ou um oficial da equipe defensora recebe uma punicao
progressiva conforme a Regra 16, devido a uma infragao ou a uma conduta
antidesportiva.

Nestas duas situagdes, a equipe em posse deve ter a permissao para uma nova fase
de construcao.
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D. Depois de mostrar o Sinal de Pré-Passivo:

Depois de mostrar o sinal de pré-passivo, os arbitros deveriam permitir que a
equipe em posse de bola tenha algum tempo para mudar sua atuacgao. A respeito
disso, os arbitros devem ter em conta os niveis de destreza de acordo com as
diferentes idades e categorias de jogo.

A equipe advertida deveria ter dessa forma a possibilidade de preparar uma agao
de ataque a baliza.

Se a equipe em posse de bola ndo faz uma tentativa reconhecida de alcangar uma
posicao de onde possa realizar um arremesso a baliza, (critérios para tomada de
decisdao ver D1 e D2), entdao um dos arbitros decide que isto é jogo passivo no
momento em que nenhum arremesso ao gol for executado depois de 6 passes
(7:11-12).

As seguintes acOes nao sao consideradas como passes:
> Se uma tentativa de passe ndo pdde ser controlada devido a uma falta
cometida pelo jogador defensor.
> Se uma tentativa de passe for rebatida por um jogador defensor em direc3o
a linha lateral ou de fundo.
» Uma tentativa de arremesso for bloqueada por um adversério.

Critérios para tomada de decisao depois de mostrar o sinal de pré-passivo
D1. A equipe atacante:

» N3o ha claro aumento no ritmo;

» N3ao ha acbes de ataque em direcdo a baliza;

» AcOes um contra um, onde ndo se ganha vantagem espacial;

» Demoras ao jogar a bola (por exemplo, porque a trajetéria dos passes esta
sendo bloqueada pela equipe defensora).

D2. A equipe defensora:

» A equipe defensora tenta impedir um aumento no ritmo ou uma acdo de
ataque mediante métodos defensivos ativos e regulamentarios.

» Se a equipe defensora tenta interromper uma sequencia de passes da equipe
atacante cometendo infragdes de acordo com a Regra 8:3, entdo este
comportamento tem que ser consistentemente punido progressivamente.
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D3. Notas com relacdo ao numero maximo de passes:
D3a. Antes da execucdo do 6° passe:

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

» Do mesmo modo se um passe ou arremesso a baliza for bloqueado por um
jogador de quadra da equipe defensora e a bola volta para a equipe atacante
(mesmo sendo um tiro de meta), isto ndo interrompe a contagem dos passes.

D3b. Depois da execucdo do 6° passe:

» Se um tiro livre, um tiro lateral (ou um tiro de meta) for concedido para a
equipe atacante depois do 6° passe, a equipe tem a possibilidade de
combinar esse tiro com um passe adicional para finalizar o ataque.

» O mesmo se aplica se o tiro executado depois do 6° passe for bloqueado pela
equipe defensora e a bola for diretamente para a equipe atacante ou
atravesse a linha lateral ou de fundo. Neste caso, a equipe atacante tem a
possibilidade de finalizar o ataque fazendo um passe adicional.

E. Apéndice:

Indicacdes de uma redugao do ritmo

» AcOes laterais e ndo em profundidade em diregdo a baliza;

» Frequentes correrias diagonais em frente aos defensores sem exercer
nenhuma pressao sobre eles;

» Ndo ha a¢des em profundidade, tais como confrontar-se com o adversario 1
contra 1 ou passar a bola a jogadores posicionados entre as linhas de area de
gol e da drea de tiro livre;

» Repetidos passes entre dois jogadores sem nenhum claro incremento do
ritmo ou acdao em direcdo a baliza;

» Passar a bola entre todas as posicbes em quadra (extremos, pivOos e
armadores) sem nenhum claro aumento do ritmo ou acdes reconheciveis em
direcao a baliza.

IndicagOes de agdes 1 contra 1 onde nao se ganha vantagem espacial
» Acles 1 contra 1 onde é obvio que ndo ha lugar para uma penetracdo (varios
adversarios bloqueiam o caminho a essa penetracao);
» AcOes 1 contra 1 sem o propdsito de penetrar em direcdo a baliza;
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» AcGes 1 contra 1 onde o objetivo é simplesmente obter um tiro livre (por
exemplo, permitir ser “agarrado” ou desistir da acao 1 contra 1 mesmo
guando houve a possibilidade de penetracao).

Indicacdes de métodos defensivos ativos em conformidade com as regras

» Tratar de ndo cometer infracGes para evitar interromper o jogo;

» Obstruir as trajetdrias dos atacantes, talvez usando dois defensores;

» Movimentos para frente, para bloquear as trajetérias de passe;

» Movimento dos defensores para frente, forcando os atacantes a se mover
para tras em seu campo;

» Provocar que o ataque passe a bola para tras, para posi¢oes inofensivas.
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5. TIRO DE SAIDA (10:3).

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

Por exemplo, os arbitros devem evitar anotar os gols em seus cartdes ou realizar
outras tarefas que lhes impecam de verificar rapidamente a posicdao dos jogadores
em campo. O arbitro central deve estar preparado para apitar no exato momento
em que o executante alcanc¢a a posicao correta, desde que nao haja nenhuma clara
necessidade de corrigir a posicao dos outros jogadores. Os arbitros devem ter em
mente que os companheiros do jogador executante podem mover-se e cruzar a
linha central logo que soar o apito. (Este caso é uma excec¢ao do principio basico da
execucdo dos tiros).

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

Além do mais, a maioria das quadras de jogo ndo tem o ponto central marcado e
em alguns casos tem a linha central interrompida por anuncios publicitarios no
centro. Nestas situacdes, tanto o executante como o arbitro, necessitardo estimar a
correta posicao e qualquer insisténcia na exatiddo seria irreal e inapropriada.
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6. DEFINICAO DE “CLARA CHANCE GOL” (14:1).

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

a) Um jogador que tem o dominio da bola e o corpo equilibrado, se encontra perto

da area de gol da equipe adversaria com a possibilidade de arremessar ao gol,
sem gque nenhum jogador seja capaz de impedir o arremesso por meios legais.

Isto também se aplica se o jogador ainda ndao tem controle da bola, mas estd
pronto para uma recepc¢ao imediata da mesma, sempre e quando nao haja um
jogador adversario em posicao de evitar a recepcao da bola por meios legais.

b) Um jogador que tem dominio da bola e o corpo equilibrado estiver correndo (ou

driblando) sozinho em contra-atague em direcdo ao goleiro, sem que nenhum
jogador da equipe adversaria seja capaz de colocar-se a sua frente e parar o
contra-ataque.

Isto também se aplica se o jogador ainda ndao tem controle da bola, mas esta
pronto para uma recepgao imediata da mesma, e o goleiro adversario por meio
de uma colisao como se indica no Comentdrio da Regra 8:5 impede a recepcao
da bola. Neste caso especial, as posicdes dos jogadores defensores sao
irrelevantes.

Um goleiro abandona sua area de gol e um adversario, que estd com a bola
dominada e seu corpo equilibrado, tem uma clara e desimpedida oportunidade
de arremessar a bola dentro da baliza vazia.
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7. INTERVENGAO FEITA PELO CRONOMETRISTA OU DELEGADO (18:1).

Se o cronometrista ou um Delegado intervém quando a_ partida jd estd
interrompida, entdao o jogo se reinicia com o tiro que corresponda a razao da
interrupcao.

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

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

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

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

B. Interrupcao por outras razoes, por exemplo, conduta antidesportiva na
area de substituicoes

a) Intervenc¢ao do cronometrista

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

Se apesar disto o cronometrista interromper a partida enquanto a bola
estiver em jogo, a partida se reiniciara com um tiro livre favoravel a equipe
que tinha a bola no momento da interrupgao.

Se a interrupcdao foi causada por uma violagdao cometida pela equipe
defensora e por conta disso uma clara chance de gol foi impedida, entao
deve-se conceder um tiro de 7 metros de acordo com a Regra 14:1b.
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(O mesmo se aplica se o cronometrista interromper o jogo devido a um
pedido de tempo técnico, e os arbitros o recusam porque a oportunidade é
incorreta. Se uma clara chance de gol for evitada por esta interrupcao, entao
se deve conceder um tiro de 7 metros.)

O cronometrista ndao tem o direito de punir disciplinarmente um jogador ou
oficial de equipe. O mesmo se aplica aos arbitros se é que eles nao
observaram pessoalmente a infracdo. Em tais casos, s6 podem dar uma
adverténcia informal. Se a infracdao informada relaciona-se com as Regras 8:6
ou 8:10, devem enviar um relatoério escrito.

b) Intervencao do Delegado

Os Delegados Técnicos da IHF, de uma Confederacao Continental ou
Nacional, que estejam com func¢des durante a partida, tém o direito de
informar aos arbitros sobre uma decisdao que esteja em contradicdo com as
regras de jogo (exceto em caso de uma decisao dos arbitros baseada em suas
observacdes dos fatos) ou da existéncia de uma infracdo na area de
substituicoes.

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

Os arbitros estdao obrigados a aplicar uma punicao disciplinar de acordo com
as instrucdes do Delegado.

Os feitos relacionados com infracdes das Regras 8:6 ou 8:10 devem ser
relatados por escrito.
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8. JOGADOR LESIONADO (4:11).

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

a) Se os Arbitros est3o totalmente seguros de que um jogador lesionado
precisa de atendimento médico dentro da quadra, eles imediatamente
mostram as sinalizacbes n** 15 e 16. Ent3o esse jogador tem que obedecer
as instrucdes da Regra 4:11 2° paragrafo apds receber o atendimento.

Em todos os outros casos, os arbitros pedirdao aos jogadores que se
levantem e que recebam atendimento médico fora da quadra. Se nao for
possivel para o jogador em questao, os arbitros mostrarao as sinalizagdes
n® 15 e 16. A Regra 4:11 2° paragrafo sera aplicada.

Infracdes a estas disposicOes serao punidas como atitude antidesportiva.

Se um jogador, que tem que deixar a quadra de jogo por trés ataques, for
punido com uma exclusao por 2 minutos, entao ele tem permissao de
reentrar na quadra apos expirar sua exclusao nao importando o numero de
ataques jogados.

Se uma equipe se recusar a ministrar o tratamento necessario ao jogador, o
“responsavel pela equipe” serd punido progressivamente (ver Regra 4:2, 3°
paragrafo).

b) O cronometrista e o secretario ou Delegado serdao responsaveis por contar o
nimero de ataques. Eles informam a equipe em questao tao logo seja
possivel ao jogador reentrar na quadra.

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

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

c) A Regra 4:11 2° paragrafo ndo se aplica no seguintes casos:
- se a necessidade de tratamento da lesdao dentro da quadra de jogo foi
resultado de uma acao ilegal de um adversario que foi punido
progressivamente pelos arbitros;
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- se a cabeca do goleiro for atingida pela bola e o tratamento dentro da
quadra for necessario.
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REGULAMENTO DA AREA DE SUBSTITUIGAO.

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

As regulamentacOes para os eventos/competicOes organizados pela IHF ou
Confederacdes Continentais prescrevem que os bancos de suplentes e também
as respectivas areas dos “treinadores” deverao comecar a uma distancia de 3,5
m da linha central. Isto também se recomenda para jogos de todos os niveis.

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

2. Somente os jogadores e oficiais de equipe inscritos na sumula de jogo estao
autorizados a permanecer na area de substituicao (4:1-2).

Nos casos em que seja necessaria a presenga de um intérprete, este devera
situar-se atras da area de substituicdes.

3. Os oficiais de equipe presentes na area de substituicido devem estar
completamente vestidos com roupas esportivas ou roupa civil. As cores que
podem causar confusao com os jogadores de quadra da equipe adversaria nao
serao permitidas.

4. O secretario e o cronometrista deverao colaborar com os arbitros para controlar
a ocupacao da area de substituicao, antes e durante a partida.

Se antes de comecar a partida houver uma infracao das Regras referente a area
de substituicdao, o jogo nao deve comecar até que as infragdes tenham sido
sanadas. Se uma infracdo a estas Regras acontecer durante o transcurso da
partida, o jogo nao deve continuar apds a préxima interrupcdo até que a
guestao seja resolvida.

5. Durante a partida, os oficiais de equipe tém o direito e o dever, de dirigir e
ocupar-se de sua equipe mantendo um espirito ético e desportivo de acordo
com a estrutura das Regras. A principio deveriam sentar no banco de suplentes.
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No entanto, aos oficiais é permitido deslocarem-se dentro da “area de
treinadores”. A “drea de treinadores” é a area diretamente em frente dos
bancos e, se for possivel, também diretamente por tras dos mesmos.

Os movimentos e a posicao dentro da “area de treinadores” sao permitidos com
o propodsito de dar conselhos taticos e prover cuidados médicos. Em principio,
somente um oficial de equipe de cada vez, tem permissao para ficar de pé ou
movimentar-se. Contudo, sua posicdo ou seu comportamento nao deve
interferir nas acdes dos jogadores que estdao na quadra. No caso e uma infracao
a estes regulamentos, o oficial sera punido progressivamente.

Por suposto, se permite que um oficial abandone a “area de treinadores” para
imediatamente entregar o “cartdao verde” e requerer um tempo técnico. Nao
obstante, os oficiais ndo tém permissao para abandonar a area de treinadores
com o cartdo verde e ficar de pé, na mesa de controle, esperando um momento
para solicitar o tempo técnico.

O “oficial responsavel pela equipe” pode, em situacOes especiais, abandonar a
“area de treinadores”, por exemplo, para um contato necessario com o
secretario ou cronometrista.

Em principio, os jogadores que se encontram na area de substituicao deveriam
ficar sentados no banco de suplentes.

N3ao obstante, aos jogadores é permitido:

» Movimentarem-se atrds do banco de suplentes para aquecer, sem bola, e
sempre que haja espaco suficiente e que isso nao confunda os adversarios.

Nao é permitido aos jogadores ou oficiais:

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

» Abandonar a area de substituicdo de modo a influenciar a partida.

Geralmente se espera que os oficiais de equipe e os jogadores permanecam
dentro da area de substituicdo de sua equipe. No entanto, se um oficial de
equipe abandonar a area de substituicdo e se posicionar em outro lugar, perde o
direito a guiar e conduzir sua equipe e deve retornar a area de substituicao para
recuperar seus direitos.
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Geralmente, os jogadores e oficiais de equipe permanecem sob a jurisdicao dos
arbitros durante a partida, e as regras normais para as puni¢oes disciplinares
também se aplicam se um jogador ou oficial decide ocupar uma posicao longe
da quadra e fora da area de substituicdo. Por consequéncia, as condutas
antidesportivas, condutas antidesportivas graves e as condutas antidesportivas
extremas serao sancionadas da mesma maneira como se a infracao tivesse
acontecido na quadra ou na area de substituicdes.

. Em caso de infracdes ao Regulamento da Area de Substituicdo, os arbitros ou os
Delegados sdo obrigados a agir de acordo com as Regras 4:2 3° paragrafo, 16:1b,
16:3d ou 16:6b-d (adverténcia, exclusao ou desqualificacao).
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Substituicoes de Jogadores e Oficiais (Regras 4:1 — 4:2)

No evento em que a equipe nao ultrapassou o numero maximo permitido de
jogadores (Regra 4:1) ou oficiais (Regra 4:2), sera autorizado:

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

O numero maximo de jogadores e oficiais respectivos ndao deve ser excedido.

A funcao original do jogador ou do oficial na sumula deve ser excluida. Nao é
permitido substituir um jogador ou um oficial da sua funcao original que
previamente ja tenha sido excluido. Além do mais nao é permitido excluir um
participante que ja tenha determinada funcdao de modo a fazer uma substituicao
em conformidade com o niumero maximo permitido. Nao é permitido registrar uma
pessoa como jogador e oficial.

A IHF, as Confederac¢des Continentais e Nacionais tem o direito de aplicar variagdes
deste regulamento em suas areas de responsabilidade.

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

Marcagdes da quadra de jogo (Regra 1, Regulamento da Area de Substituicdo
Secdo 1)

A linha de limitacdo da “drea do treinador” é feita com o propdsito de informacao.
Esta linha tem 50 cm de comprimento e é desenhada a uma distancia de 350 cm
(para fora da quadra, paralela a linha central). Ela comeca a uma distancia de 30 cm

para fora da linha lateral (dimensdes recomendadas).
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Tempo Técnico (Regra 2:10, Esclarecimento n° 3)

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

Substituicao dos jogadores (Regra 4:4)

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

Estes jogadores nao devem ser for¢cados a sair da quadra sobre a linha de
substituicao, quando for obvio, que eles precisam de atendimento médico dentro
da area de substituicdo ou nos vestidrios. Além do mais os arbitros deveriam
permitir que o jogador substituto entrasse na quadra antes que o jogador
lesionado tenha saido visando o minimo de interrupgao.

Jogadores adicionais (Regra 4:6, 12 pardgrafo)
Se um jogador adicional entrar na quadra sem uma substituicao, devera haver uma
exclusao de 2 minutos para o jogador.

Se nao for possivel identificar o jogador faltoso, os seguintes passos devem ser
tomados:

- O Delegado ou os Arbitros respectivamente aconselham o “oficial responsavel” a
indicar o jogador faltoso.

- O jogador indicado deve receber uma exclusao por 2 minutos como punigao.

- No caso em que o “oficial responsavel” se recusar a indicar o jogador faltoso, o
Delegado ou os Arbitros respectivamente devem indicar um jogado. O jogador
indicado deve receber uma exclusao por 2 minutos como puni¢ao pessoal.
Nota:

- Somente jogadores de quadra que estiverem na quadra no momento da
interrupcdo podem ser indicados como “jogador faltoso”.

- No caso em que o “jogador faltoso” recebe a terceira exclus@o, ele deve ser
desqualificado de acordo com a Regra 16:6d.
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Objetos proibidos, capacetes, protegao facial e protecao de joelho (Regra 4:9)

Todos os tipos e tamanhos de mascaras e capacetes sao proibidos. Nao somente
mascaras inteiricas, mas também protecdes que cubram parte do rosto sao
proibidas.

Com relagao aos protetores de joelho, ndo é permitido usar pecas metalicas.
Objetos de plastico devem ser completamente cobertos.

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

Protetores de cotovelo sdao permitidos somente se forem feitos de material macio.

As federacdes e os arbitros ndo tem permissao para conceder nenhuma excecgao.
Contudo, se um oficial responsavel por equipe se dirigir ao Delegado ou ao arbitro
em caso de duvida, eles fardao a decisao com base na regulamenta¢dao da Regra 4:9
e também com o auxilio do “Guia”. Neste contexto, ser “nao perigoso” ou ceder
“nenhuma vantagem indevida” sao os principios mais importantes.

Esta decisdao foi tomada em coordenagdao com a Comissao Médica da IHF.

Para recomendac3o adicional (acdes recomendadas para Arbitros e Delegados),
veja apéndice 1 e apéndice 2.

Cola (Regra 4:9)

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

Contudo, nao é permitido colocar cola no dorso das maos ou no punho. Isto coloca
em perigo a saude do adversario, ja que a cola pode entrar em contato com os
olhos e rosto do jogador. De acordo com a Regra 4:9, esta pratica nao é permitida.
As Confederagdes Continentais e Nacionais tem o direito de adotar restricdes
adicionais para este tema.

Atendimento a jogadores lesionados (Regra 4:11)

Nos casos onde varios jogadores da mesma equipe se lesionam, por exemplo,
devido a uma colisdo, os arbitros ou o Delegado podem dar permissao para pessoas
autorizadas adicionais entrar na quadra para atender estes jogadores lesionados.

99



Além disso, os arbitros e o Delegado monitoram os paramédicos que podem entrar

na quadra.

Goleiro lesionado (Regra 6:8)

O goleiro é atingido por uma bola no jogo e fica incapacitado de reagir. Geralmente

nestes casos a protecao ao goleiro deve ter prioridade. Em se tratando de reiniciar

0 jogo, diferentes situagdes sao possiveis:

a)

b)

d)

e)

A bola passa pela linha lateral, pela linha de fundo ou fica parada ou rolando
dentro da area de gol.

A aplicacdo correta das Regras: Interrupcao imediata do jogo, um tiro lateral
ou tiro de meta de acordo com os casos acima deveria ser indicado para
reiniciar o jogo.

Os arbitros interrompem o jogo antes que a bola passe pela linha lateral ou a
linha de fundo ou mesmo antes que a bola fique parada ou rolando dentro da
area de gol.

A aplicacdao correta das Regras: Reiniciar o jogo com o tiro que corresponda a
situacao.

A bola esta no ar sobre a drea de gol.

A aplicacdo correta das Regras: Esperar um ou dois segundos até que uma
equipe obtenha a posse de bola, interromper o jogo, reiniciar o jogo com um
tiro livre para a equipe de posse da bola.

Os arbitros apitam no momento que a bola ainda estd no ar.

A aplicacdo correta das Regras: Reiniciar o jogo com um tiro livre para a
equipe que tinha por ultimo a posse da bola.

A bola rebate vinda do goleiro que esta incapaz de reagir diretamente a um
jogador atacante.

A aplicacao correta das Regras: Interromper o jogo imediatamente, reiniciar o
jogo com um tiro livre para a equipe em posse da bola.

Nota: Em tais casos um tiro de 7 metros nunca serd possivel. Os drbitros

interromperam o jogo deliberadamente para a protegdo do goleiro. Além do

mais, ndo é questdo de um “apito injustificado” sequndo a Regra 14.1b.
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Passos ao comegar a driblar (Regra 7:3)

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

Driblar e segurar a bola no ar durante um salto nao é considerado como
“recepcao de bola” de acordo com a Regra. Tocar o solo depois que o drible

comegou é, portanto sem exceg¢ao, considerado como um passo.

Contar o numero de passes depois do sinal de pré-passivo (7:11)

Veja o treinamento de apoio no apéndice 3.

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

Nos casos onde jogadores extras ou oficiais intervirem, as decisdes sobre
punicao e continuidade do jogo estarao sujeitas aos seguintes critérios:

-jogador ou dirigente
- impedir uma clara chance de gol
Devido aos critérios mencionados, as seguintes situa¢des poderiam ocorrer:
a) Durante uma clara chance de gol, um jogador extra que nao esteve
envolvido num processo de substituicdo, aparece dentro da quadra.
Aplicacao correta das Regras: Tiro de 7 metros, desqualificacdo a ser relatada por
escrito.
b) Substituicdo incorreta: O cronometrista/Delegado apita durante uma clara chance
de gol.
Aplicacao correta das Regras: 7 metros e 2 minutos de exclusao.
c) Durante uma clara chance de gol, um oficial de equipe entra na quadra.
Aplicacao correta das Regras: Tiro de 7 metros, Desqualificacao relatada por
escrito.
d) lgual a letra “c”, mas nao havia uma clara chance de gol.
Aplicacao correta das Regras: Tiro-livre, punicao progressiva.
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Outras medidas apds uma desqualificacao a ser relatada por escrito (Regras 8:6,
8:10a, b)

Os critérios para este novo e mais alto nivel de puni¢ao estao definidos nas Regras
8:6 (por comportamento ilegal) e 8:10 (por comportamento antidesportivo); ver
regra 8:3 secao 2.

Como as consequéncias de uma punicao de acordo com as regras 8:6 ou 8:10,
durante o jogo, nao diferem da penalidade de acordo com as regras 8:5 e 8:9
(desqualificacdo que nao serd relatada por escrito) a IHF adicionou a seguinte
provisao suplementaria para ambas as Regras:

o

.. eles devem enviar um relatdrio escrito apds o jogo, de modo que as autoridades

responsaveis estejam em posicao de tomar uma decisao a respeito de outras

medidas posteriores.”

Esta provisao suplementaria embasa o principio para a autoridade responsavel
decidir sobre as medidas posteriores pretendidas. De maneira nenhuma a
redacao da regra “...estejam em posicao” pode ser interpretada como um
critério da autoridade responsavel, se medidas maiores forem tomadas. Isto
significaria uma mudanca de determinagao dos feitos dos arbitros. Qualquer
aprimoramento na punicao de desqualificacdao nao deveria ser relatado por

escrito como pretendido pela IHF, e, portanto ndo seria mais necessario.

Critérios de desqualificacao para nao ser relatado ou ser relatado por escrito
(Regras 8:5, 8:6)

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

a) O que define “particularmente imprudente”?
e AcOes de agressao ou similares a agressao
e Acdo cruel ou irresponsavel sem nenhum senso de comportamento
apropriado
e Golpes desenfreados
* AcgOes malevolentes
b) O que define “particularmente perigoso”?
e AcOes contra um adversario desprotegido
e AcgOes sérias e de extremo risco que colocam em risco a saude do
adversario
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c) O que define “agdao premeditada”?
* Ac¢bes maliciosas cometidas intencionalmente ou deliberadamente
* Acdo voluntariosa contra o corpo do adversario somente para destruir a
acao do oponente
d) O que define “a¢do maliciosa”?
e Ac0es furtivas e escondidas contra um adversario despreparado
e) O que define “sem nenhuma relagcdo com a situa¢ao de jogo”?
e AcOes cometidas longe do jogador em posse da bola
e Acbes sem nenhuma relagao com a tatica de jogo

Jogador de quadra entra na area de gol (8:7f)

Se uma equipe esta jogando sem o goleiro e perde a bola, um jogador de
guadra dessa equipe que entrar na propria area de gol para ganhar vantagem
sera punido progressivamente.

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

Cuspir em alguém é considerado uma ag¢ao similar a uma agressao e deve ser
punida de acordo com 8:10a (desqualificacao a ser relatada por escrito). A
diferenciacao entre “cuspir e atingir” (punicdo de acordo com Regra 8:10) e “
cuspir e nao atingir” (tentativa, punida de acordo com Regra 8:9), que foi
introduzida previamente, permanece sem modificacao.

Ultimos 30 segundos (Regra 8:10c, 8:10d)

Os ultimos 30 segundos de jogo ocorrem durante o tempo de jogo
regulamentar (Final do 22 tempo) e também no final do segundo tempo de
ambos periodos extras. O inicio dos ultimos 30 segundos do jogo comeg¢am
guando o cronometro mostrar 59 minutos e 30 segundos (ou 69:30, 79:30)
ou 0 minuto e 30 segundos.

Nao respeitar a distancia (Regra 8:10c)

“Nao respeitar a distancia” somente conduz a uma desqualificacao + tiro de 7
metros, se um tiro durante os ultimos 30 segundos de jogo (!) ndo puder ser
executado.
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Se um tiro for executado e bloqueado por um jogador posicionado muito
perto, uma punicdo progressiva normal devera ser aplicada durante os
ultimos 30 segundos do jogo também, ja que a bola ja saiu da mao do
executante (ver Regra 15:2 1° pardgrafo).

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

Se o jogo for interrompido durante os ultimos 30 segundos devido a uma
interferéncia que nao for diretamente relacionada com a preparacao ou
execucdo de um tiro (por exemplo, falta de substituicao, conduta
antidesportiva na drea de substituicao) a Regra 8:10 sera aplicada.

Desqualificagao durante os ultimos 30 segundos do jogo (Regra 8:10d)

Nos casos de uma desqualificacao de um defensor de acordo com a Regra 8:5
e 8;6 durante os ultimos 30 segundos do jogo, somente as infragdes de
acordo com a Regra 8:6, Comentario conduzem a uma desqualificacao a ser

relatada por escrito + tiro de 7 metros. As infracdes do defensor de acordo

com a Regra 8:5 durante os ultimos 30 segundos do jogo conduzem a uma
desqualificacdo sem ser relatada por escrito + tiro de 7 metros.

Ganhando uma vantagem durante os ultimos 30 segundos (8;10d, ultimo
paragrafo)

Os arbitros interrompem o jogo e concedem um tiro de 7 metros por fim,
guando o jogador que recebeu um passe ndao marcar um gol ou continua o
jogo fazendo outro passe.

A Regra 8:10d é aplicada se a infragao for cometida durante o tempo de jogo
ou no mesmo tempo que soar o apito final (ver Regra 2:4, 1° pardgrafo).
Neste caso, os arbitros fardo uma decisdo com base em suas proprias
observac¢des dos fatos (Regra 17:11).

A desqualificacdo de um goleiro de acordo com a Regra 8:5 Comentario (sair
da area de gol) conduz a um tiro de 7 metros durante os ultimos 30 segundos
do jogo se as condicOes da Regra 8:5, ultimo paragrafo, forem encontradas
ou uma infracao for cometida de acordo com a Regra 8:6.
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Execucao do tiro de lateral (Regra 11:4)

Um tiro de lateral é executado em direcao a gaudra de jogo como um trio
direto que passa sobre a linha lateral.

Execug¢dao de um trio (Regra 15)

A Regra 15:7, 3° paragrafo e a Regra 15:8 incluem exemplos de possiveis
faltas quando se esta executando um tiro. Driblar e colocar a bola no solo
(antes de pega-la de novo) é uma infragao, tanto quanto manter a bola em

contato com o solo enquanto estiver executando um tiro (excec¢do: Tiro de

meta).

Neste caso, as faltas também serdo tratadas de acordo com o regulamento
da Regra 15:7 e 15:8 (correcao ou punicao).

Jogadores / Oficiais Desqualificados (Regra 16:8)

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

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

Nao é possivel, contudo, aplicar outra punicdo no jogo contra o jogador ou
oficial envolvido, e além do mais, o comportamento deles ndao deve conduzir

a uma redug¢ao no numero de jogadores na quadra. Isto também sera valido
no caso em que o jogador desqualificado entrar na quadra.

Espectadores se comportando de maneira a colocar em risco os jogadores
(Regra 17:12)

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

- Se necessario 0 jogo sera suspenso imediatamente e nao sera continuado;
- E pedido aos espectadores para parar de perturbar o jogo;
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- Se necessario, os espectadores serao removidos da arquibancada
correspondente e o jogo serd recomecado somente quando todos os
espectadores envolvidos tenham deixado o gindsio;

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

- Relatdrio escrito.

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

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

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

Apéndices:

1) A¢des recomendadas para os arbitros e Delegados relacionadas com o
banimento das mascaras faciais e outros objetos proibidos (Regra 4:9).

2) Equipamentos de uso permitidos e ndao permitidos (4:9), documentacao
ilustrada.

3) Apoio de treinamento “6 passes”.

Apéndice 1

Conselhos Adicionais ao banimento das mascaras faciais e outros objetos
proibidos (Regra 4:9).

O PRC da IHF regularmente recebe pedidos de homologacao e até mesmo para
concessao de excegdes relacionadas a certos tipos de mascaras faciais, apesar de
terem sido incluidas notas adicionais no Guia e Interpretagdes, indicando
explicitamente o banimento total das mascaras faciais.

Falando em geral, o principal argumento dos que pedem essas excecoes é na
verdade interpretacdes pessoais relacionadas as mascaras faciais, normalmente
com fotos documentais correspondentes, de que nao ha risco para a saude dos
jogadores. Mesmo assim, a Comissao Médica da IHF sentencia em sua
recomendacdo que todos os tipos e tamanhos de mascaras faciais, devem ser
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banidas. Assim, ndao ha espaco para interpretacdes mesmo se a prote¢ao facial em
guestao ndo ofereca risco para os outros.

Contudo, de tempos em tempos, certos clubes, equipes ou jogadores alegando a
nao existéncia de perigo aos outros, pretendem redefinir o citado banimento e
causam adicionais problemas no processo de decisao dos arbitros e Delegados
Técnicos que trabalham em jogos importantes.

Devido ao acima mencionado o PRC da IHF langa aqui as seguintes recomendacoes,
incluindo o esquema anexo para os arbitros e cronometrista ou Delegados
Técnicos, de modo a aperfeicoar as disposi¢cdes estipuladas na Regra 4:9 e 17:3, 22
paragrafo, e as declaragdes aplicaveis, incluidas no Guia e Interpretagdes.

Um jogador usando mascara facial pretende participar do jogo!

As medidas a serem tomadas pelos arbitros dependem principalmente se é a
primeira vez e, quando aplicavel, da identificacdo de repeticao.

No caso em que a infragao for identificada pela primeira vez, o jogador faltoso e o

“oficial da equipe A” devem basicamente ser avisados do banimento do uso de
mascara facial. O jogador em questao deve ser informado para corrigir o problema
e somente estard autorizado a participar do jogo se o problema for corrigido. Se o
jogador for informado pela primeira vez, ele ndo deve ser punido.

Se um jogador é reincidente, apesar do aviso anterior, a primeira identificacao de

repeticao é considerada como uma conduta antidesportiva mais severa e deve ser
punida com uma exclusao por 2 minutos de acordo com 8:8a (exceto por razdes
especificas da Regra, como na situacao 1.2 abaixo). Além disso, o jogador é
informado novamente para corrigir o problema.

Se a infracao for identificada como repetida uma segunda vez, deve ser

considerada como conduta antidesportiva séria e o jogador faltoso devera receber
uma desqualificacdo (sem relatério escrito) de acordo com 8:9.

Na opinidao do PRC da IHF, os seguintes cendrios, que em parte podem ser
considerados hipotéticos, podem ocorrer.

107



1.1 Seainfracdao de acordo com 4:9 for reconhecida antes do inicio do jogo
(durante o aguecimento) o jogador e o “oficial da equipe A” sdao informados
sobre o banimento de acordo com 17:3, 22 paragrafo.

O jogador deve ser informado sobre a remocao de sua mascara (4:9; Guia e
Interpretacodes).

O jogador e o “oficial da equipe A” deverao ser informados que caso tal infracao
4:9 ocorrer uma segunda vez, sera considerado comportamento antidesportivo
de acordo com 17:5, 22 paragrafo, e a introducao de 8:7, resultara em punicao
progressiva ao jogador de acordo com 8:8a ou 8:9.

1.2 No caso em que um jogador usando uma mascara facial entrar assim mesmo
na quadra no comeco do jogo, o jogo nao deve ser iniciado.
O jogador faltoso devera receber uma adverténcia de acordo com 16:11, 22
paragrafo, ponto a. O jogador com a mascara devera sair da quadra de jogo. Ele
somente podera participar do jogo se o problema for solucionado.

1.3 No caso em que um jogador usando uma madscara facial entrar na quadra de
jogo durante a partida, os arbitros ou o secretario/Delegado respectivamente
deve solicitar um time-out para interromper o jogo imediatamente devido ao
potencial risco de colocar em perigo outros.

De acordo com 8:8a (comportamento provocativo) o jogador faltoso devera ser
punido com uma exclusao por 2 minutos (16:3 f).

O jogador deve entdo sair da quadra de jogo para solucionar o problema. Esse
jogador tera permissao para participar novamente no jogo depois de expirar sua
exclusao por 2 minutos e apods ter corrigido o problema.

O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria de acordo
com 13:1a (tiro de 7 metros se o jogo foi interrompido em uma clara chance de
gol; (14.1a)).

1.4 No caso em que um jogador usando uma protecao facial entrar na quadra
pela segunda vez durante um jogo, os arbitros ou o cronometrista/Delegado
respectivamente devem solicitar um time-out para interromper o jogo
imediatamente devido ao potencial risco de colocar em perigo outros. A ma
conduta repetida do jogador é considerada conduta antidesportiva séria de
acordo com 8:9.

O jogador faltoso deve ser desqualificado de acordo com 16:6b.
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O disposto em 16:7 e 16:8, paragrafos 1 — 4 tem que ser observado.

O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria de acordo
com 13:1a (tiro de 7 metros se o jogo foi interrompido em uma clara chance de
gol; (14.1a)).

2.1 No caso em que a infracao nao foi reconhecida ou identificada pelos arbitros
antes do inicio do jogo (durante o aquecimento), o jogador que estiver dentro da
guadra depois que o jogo foi iniciado devera ser informado para corrigir o
problema de acordo com 4:9.

O jogo nao pode ser iniciado enquanto o jogador faltoso estiver na quadra.

O jogador e o “oficial responsavel pela equipe A” sao informados que no caso em
gue tal infracdao 4:9 ocorra uma segunda vez, sera considerada como atitude
antidesportiva de acordo com 17:5, 22 pardgrafo, e com a introducao de 8:7,
resultara em punicao progressiva para o jogador de acordo com 8:8a ou 8:9.
Entdo o tiro de saida deve ser cobrado como sempre (10:1, 12 paragrafo).

2.2 No caso em que um jogador usando uma mascara facial entrar na quadra
durante o jogo, com a infracdo nao reconhecida previamente pelos arbitros ou
cronometrista/Delegado respectivamente, um time-out deve ser solicitado para
interromper o jogo imediatamente devido ao potencial risco de colocar em perigo
outros.

O jogador deve ser informado para corrigir o problema de acordo com 4:9.

O jogador e o “oficial responsavel pela equipe A” sao informados de que caso tal
infragcdo 4:9 ocorra uma segunda vez, sera considerada como comportamento
antidesportivo de acordo com 17:5, 22 paragrafo, e com a introducao de 8:7ff,
resultara em puni¢ao progressiva para o jogador de acordo com 8:8a ou 8:9.

O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria de acordo
com 13:1 a (tiro de 7m se o jogo foi interrompido no momento de uma clara
chance de gol (14.1q)).

2.3 No caso em que um jogador usando uma mascara facial entrar na quadra de
jogo de novo apesar da informacdo prévia, os arbitros ou o secretario/Delegado
respectivamente deve solicitar um time-out para interromper o jogo
imediatamente devido ao potencial risco de colocar em perigo outros.

De acordo com 8:8a (comportamento provocativo) o jogador faltoso devera ser
punido com uma exclusao por 2 minutos (16:3 f).
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O jogador deve entdo sair da quadra de jogo para solucionar o problema.

Esse jogador terd permissao para participar novamente no jogo depois de expirar
sua exclusdo por 2 minutos e apds ter corrigido o problema.

O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria de acordo
com 13:1a (tiro de 7 metros se o jogo foi interrompido em uma clara chance de gol;
(14.1q)).

2.4 No caso em que um jogador usando uma mascara facial entrar na quadra de
novo durante um jogo, os arbitros ou o cronometrista/Delegado respectivamente
deve solicitar um time-out para interromper o jogo imediatamente devido ao
potencial risco de colocar em perigo outros.

A ma conduta repetida do jogador é considerada conduta antidesportiva séria de
acordo com 8:9.

O jogador faltoso deve ser desqualificado de acordo com 16:6b.

O disposto em 16:7 e 16:8, paragrafos 1 — 4, tem que ser observado.

O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria de acordo
com 13:1a (tiro de 7 metros se o jogo foi interrompido em uma clara chance de gol;
(14.1a)).

110



JOGADOR COM MASCARA FACIAL — RECOMENDAGOES PARA ARBITROS e DELEGADOS

O jogador com madscara

= facial foi informado no
/ aquecimento?
EXCECAO

Uma infragdo antes

de comecgar o jogo de
acordo com a Regra
16:11 somente
conduz a uma
adverténcia ou

desqualificagdo L
N

Se a infragdo ocorrer
pela segunda vez

Apesar do aviso prévio

Uma exclusdo, e em
caso de outra infragao,
uma desqualificacdo
sera anlicada

v \ 4

O jogador sera desqualificado de acordo com a Regra 8:9
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Apéndice 2

Recomendacao adicional sobre o banimento de mascaras faciais e outros objetos
nao permitidos (Regra 4: 9)

Nao .
Capacetes o Todo tipo de capacete
permitido
Mascaras Nao Também mascaras que cubram somente parte
faciais permitido do rosto
Protecao de " . . .
o;. Permitido Fita, material macio
nariz
Faixas para a . . —
P Permitido Material elastico
cabega
Lengo de . . .
¢ Permitido Material elastico
cabega
Bracelete de Permitido Na parte superior do braco, aproximadamente 5
capitao cm de largura, de uma sé cor
Protec¢ao para " . —
a0 p Permitido Material macio, fino, curta
cotovelo
Protecao de " . —
¢ Permitido Material macio, fino, curta
punho
Fitas para Nao
dedos permitido
Nao
Luvas g
permitido
Protecao de . . .
. ¢ Permitido Material macio, sem metal
joelho
Protec¢ao do .
¢ Permitido Partes duras cobertas
tornozelo
Camiseta para
jogador de
qguadra Permitido Cor igual como o goleiro
atuando como
goleiro

As seguintes normas sao regras vinculadas para eventos organizados pela IHF e as

Confederacoes Continentais.




Sao também recomendacoes usadas para jogos em todos os niveis de

competicao.

Camisetas
mangas largas
debaixo da
camiseta de
jogo

Permitido

Mesma cor da cor principal da camiseta.
Material fino.

Camiseta para o

jogador de

quadra que

atua como
goleiro

Permitido

Cor idéntica a da camiseta do goleiro. Buracos
para ver numeros na frente e atras, cobertos
com material transparente

Bermudas
debaixo dos
shorts

Permitido

Mesma cor dos calcdes. Material fino.

Calgas longas
debaixo dos
shorts

Nao
Permitido

Calgas longas

Nao
Permitido

Excecdo: Goleiros

Meias Da mesma cor e altura
Padronizada, vestidos com
roupa civil ou desportiva;
Roupas dos cor do uniforme, diferente da cor da
oficiais

camisa dos jogadores de quadra
da equipe adversaria




Exemplos

Equipamento

Permitido

Nao permitido

Capacetes

ProtegOes para a cabega

Mascaras

Protegdo para o nariz

Faixas para a cabeca

Lengos de Cabega

Bracelete ou faixa de capitao

Protegao para cotovelos

Fitas para os dedos




Protecdo de joelhos

Protegdo para os tornozelos

Camiseta manga larga debaixo

do uniforme de jogo

Camiseta para o jogador de

quadra que atua como goleiro

Bermudas debaixo dos shorts

Meias




Apéndice 3
Apoio de Treinamento para “Jogo passivo”

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

o

10

11

12

13

14

Esta a¢do é considerada como passe? (Situagdes antes da execucdo do 6° passe!)

Agdo do
Atacante 1

Passe para o
companheiro

Passe para o
companheiro

Passe para o
companheiro

Passe para o
companheiro

Passe para o
companheiro

Passe para o
companheiro

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Arremesso
ao gol

Acao do Defensor

Sem contato com a bola

Toca a bola

Tocar/Bloquear a bola; a bola
volta para o atacante 1

Desvia a bola para fora da
linha lateral ou linha de
fundo

Falta sobre o atacante 1
durante o passe

Falta sobre o atacante 2

Goleiro bloqueia a bola/bola
rebate na baliza

Goleiro bloqueia a bola/bola
rebate na baliza

Sem agao

Goleiro defende e controla a
bola

Goleiro bloqueia a bola/bola
rebate na baliza

Defensor bloqueia a bola,
que sai pela linha
lateral/fundo

Defensor bloqueia a bola

Defensor bloqueia a bola

Sem agao

Agdo do Atacante 2
Recebe a bola com
controle

Recebe a bola com
controle

Sem contato com a bola

Sem contato com a bola

N3o consegue ter o
controle da bola

N3o consegue ter o
controle da bola

Atacante consegue ter o
controle da bola

Bola passa sobre a linha
lateral

Sem agao

Sem agao

Companheiro do goleiro

consegue controlar a bola

Sem agao

Obtém o controle da bola

Atacante 1 consegue
controlar a bola

Obtém o controle da bola

Continuagao do

. Decisao
Jjogo
. . O passe é
Continua o jogo P
contado
. . O passe é
Continua o jogo P
contado
. . O passe é
Continua o jogo P
contado

Nao se conta o
passe

Tiro lateral para
o ataque

N3o se conta o
passe

Tiro livre para o
ataque

N3o se conta o
passe

Tiro livre para o
ataque

Anula-se o sinal

Segue o jogo de pré-passivo

Tiro lateral para | Anula-se o sinal

o ataque de pré-passivo
Gol/ TIFO de Acaba o ataque
saida

Perda da bola /
ataque finalizado

Perda da bola/
ataque finalizado

Tiro de meta

Segue o jogo

Tiro lateral para | Nao se conta o

o ataque passe
. O passe é
Segue o jogo contado
Seaue o 1020 O passe é
g Jog contado
. O passe é
Segue o jogo contado



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

Situacdes depois da execugdo do 6° passe!

Acgdo Atacante 1

N°| depois do 6°

passe

1 |Arremesso ao gol

2 |Arremesso ao gol

3 |Arremesso ao gol

4 |Arremesso ao gol

5 |Arremesso ao gol

6 |Arremesso ao gol

7 |Arremesso ao gol

8 |Arremesso ao gol

9 |Arremesso ao gol

10 |Arremesso ao gol

11 |Arremesso ao gol

Ac¢do do Defensor

Sem agao

Defensor toca a bola

Defensor bloqueia a bola

Defensor bloqueia a bola

Defensor bloqueia a bola que
vai para fora da linha

lateral/fundo

Falta sobre atacante 1 durante

0 passe

Goleiro bloqueia a bola/bola

rebate na baliza

Goleiro bloqueia a bola/bola
rebate na baliza

Sem agao

Goleiro defende e segura a

bola

Goleiro bloqueia a bola/bola

rebate na baliza

Acdo do Atacante 2

Obtém o controle da

bola

Obtém o controle da

bola

Atacante obtém o

controle da bola

Atacante 1 obtém o

controle da bola

Sem agao

N3o tem contato

com a bola

Atacante obtém o
controle da bola

outra vez

Bola passa sobre a

linha lateral

Sem agao

Sem agao

Defensor obtém o

controle da bola

Continuagao do

jogo

Tiro livre para a

defesa

Segue o jogo

Segue o jogo

Segue o jogo

Tiro lateral para o

ataque

Tiro livre para o

ataque

Segue o jogo

Tiro lateral para o

ataque

Gol / tiro de saida

Tiro de meta

Segue o jogo

Decisao

Jogo passivo

E permitido UM

passe adicional

E permitido UM

passe adicional

E permitido UM

passe adicional

E permitido UM

passe adicional

E permitido UM

passe adicional

Anula-se o sinal

de pré-passivo

Anula-se o sinal
de pré-passivo

Acaba o ataque

Perda da bola /
ataque finalizado

Perda da bola /

ataque finalizado
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GUIA PARA A CONSTRUGAO DAS BALIZAS E DA QUADRA DE JOGO.

a) A quadra de jogo (figura 1) consiste em um retangulo que mede 40 x 20 m.

Deveria ser verificada medindo-se o comprimento de suas duas diagonais que,
partindo do lado externo de um dos cantos até o lado externo do canto oposto
deveriam medir 44,72 m. O comprimento das diagonais para cada metade da
guadra de jogo deveria medir 28,28 m, medidas a partir do lado externo de um
dos cantos até o ponto médio exterior da linha central.

A quadra de jogo estd marcada com linhas de marcacao que recebem o simples
nome de “linhas”. A largura da linha de gol (entre os postes da baliza) tem 8 cm,
igual aos postes. Todas as outras linhas tem uma largura de 5 cm. As linhas que
separam duas areas adjacentes da quadra de jogo podem ser substituidas por
mudancas nas cores de ditas areas.

b) A area de gol em frente a cada baliza, consiste de um retangulo de 3 x 6 m

conectado com dois quartos de circulo que se marcam com um raio de 6 m. Se
constrdéi marcando uma linha reta de 3 m de comprimento paralela a linha de
gol e a uma distancia de 6 m, medida desde o lado exterior da linha de gol até o
lado anterior da linha da area de gol. Esta linha continuara em ambos extremos
com dois quartos de circulo que tem como centro o vértice posterior interno dos
respectivos postes da baliza e tem um raio de 6 m. As linhas e os quartos de
circulo que demarcam a area de gol se chamam linha de area de gol. A distancia
exterior entre os pontos onde os dois quartos de circulo encontram a linha de
fundo medira 15 m (figura 5).

A linha descontinua de tiro livre (linha de 9 m) é marcada de forma paralela e
concéntrica a linha de area de gol, a uma distancia que esteja 3 metros mais
distante da linha de gol. Os segmentos de linha, assim como os espagos entre
eles, medem 15 cm. Os segmentos deveriam ser marcados de forma tal que
acabem em angulo reto e de forma radial. As medicdes dos tracos curvos sao
tomadas sobre a quina externa (figura 5).

d) A linha de 7 metros, de 1 m de comprimento, marca-se diretamente em frente

ao gol, de forma paralela a linha de gol e a uma distancia de 7 m desde o lado
exterior da linha de gol até o lado anterior da linha de 7 metros (figura 5).

e) A linha de restricao do goleiro (linha de 4 metros) marca-se diretamente em

frente a baliza e tem comprimento de 15 cm. Ela é paralela a linha de gol e esta



f)

g)

a uma distancia de 4 m, medidos desde o lado exterior da linha de gol até o lado
anterior da linha de 4 metros, o que significa que a largura de ambas as linhas
esta incluido na medigao (figura 5).

A superficie de jogo deveria estar rodeada por una zona de seguranca de pelo
menos 1m de largura nas linhas laterais e de 2 m de largura atras das linhas de
fundo.

A baliza (Figura 2) estd colocada no centro de cada linha de fundo. As balizas
devem estar firmemente fixadas ao piso ou a parede que estd atrds delas. As
medidas interiores sao de 3 metros de largura e 2 metros de altura. A baliza
deve ser um retangulo, o que significa que as diagonais internas tém um
comprimento de 360,5 cm. (com um maximo permitido de 361 cm e um minimo
de 360 cm, quer dizer que a diferenca maxima deve ser de 0,5 cm em cada uma
das balizas). O lado posterior dos postes deve estar alinhado com o lado exterior
da linha de gol (e da linha de fundo), o que significa que o lado anterior dos
postes da baliza esta colocado 3 cm a frente da linha de fundo.

Os postes da baliza e o travessao horizontal que os une, deveriam ser feitos de
um material uniforme (por exemplo: madeira, metal leve ou material sintético)
e ter uma sec¢do quadrada de 8 cm, com as bordas arredondados de raio de 4 +/-
1 mm. Nos trés lados que sao visiveis da quadra de jogo, os postes da baliza e os
travessoes devem ser pintados com listras de duas cores que contrastem
claramente entre elas e com o fundo da quadra. As duas balizas colocadas na
mesma quadra de jogo devem possuir as mesmas cores.

Nos angulos entre os postes e o travessao, as listras serdao pintadas da mesma
cor e medem 28 cm para cada lado. Todas as outras listras coloridas medem 20
cm de comprimento. As balizas devem ter uma rede, chamada “rede do gol”,
gue deve ser fixada de tal forma que a bola lancada dentro da baliza nao possa
voltar imediatamente ou passar através dela. Se for necessario, pode-se utilizar
uma rede adicional (cortina) que se colocard dentro da baliza e por detras da
linha de gol. A distancia entre a linha de gol e a rede adicional deveria ser de
aproximadamente 70 cm (60 cm no minimo).

h) A profundidade da rede da baliza por detras da linha de gol deveria ser de 0,9 m

na parte superior e 1,1 m. na parte inferior; ambas medidas com uma tolerancia
de +/- 0,1 m. O tamanho das malhas da rede ndo deveria ser maior que 10 x 10
cm. A rede deveria estar fixada aos postes e ao travessao pelo menos a cada 20
cm. Permite-se que a rede da baliza e a rede adicional sejam atadas juntas de
forma tal gue nenhuma bola possa ficar entre as duas redes.



i) Atrds da baliza, no centro da linha de fundo e a uma distancia de 1,5 m dela,
deveria haver uma rede vertical, como uma barreira, com um comprimento de 9
- 14 metros e a uma altura de 5 m medidos desde o piso.

j) No centro das areas de substituicdes, sobre uma das linhas laterais, coloca-se a
mesa do cronometrista. A mesa, cujo comprimento maximo é de 4 m, deveria
ser colocada de 30 a 40 cm acima do nivel do piso da quadra de jogo para
permitir uma segura visao da quadra.

k) Todas as medidas sem especificacdes de tolerdncia devem corresponder as
normas ISO (International Standard Organization -ISO 2768-1: 1989).

I) As balizas de handebol sao padronizadas pelo Comité Europeu de Padronizacao
(CEN Comité Européen de Normalisation) como EN 749 em conexao com EN
202.10-1.

FIGURA 5: A AREA DE GOL E SEUS ARREDORES
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Centro do quarto de circulo
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