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I. EQUIPAMENTOS
I. Mesa de jogo

As partidas de sectorball sdo jogadas em mesampetigdo. O material da mesa de
competicdo é opcional. As medidas devem ser: TB5-cm de comprimento, 110 - 125
cm de largura. A mesa deve possuir bordas de altuBa- 10 mm em todo seu perimetro
alambrado. A superficie deve ser totalmente lisey deslize uniforme e de cor verde, e
com linhas na cor branca.

O campo de jogo deve ser limitado por linhas e deveomprimento entre 140 e 160 cm
e largura entre 95 e 105 cm. As linhas na diregi@amprimento chamam-se linhas
laterais e as linhas perpendiculares e mais celtamam-se linhas de fundo. A linha
tracada entre os pontos do meio das linhas latéraidinha central, que tem o ponto
central no meio. O circulo de raio de 10 cm tragdalponto central € o circulo central.

A parte da linha de fundo localizada entre as sase chama linha de gol. O
comprimento da linha de gol deve ser de 13 cm¢i®,para direita / esquerda a partir do
meio da linha de fundo.

A éarea de goleiro ou pequena area € limitada pas tlnhas de 7 cm de comprimento,
tracadas na direcdo do campo de jogo a partir denidle distancia medida nas duas
dire¢bes do meio da linha de fundo, e a linha maeds extremidades destas duas.

A area penal ou grande area é a area limitada getaslinhas de 20 cm de comprimento,
tracadas a partir de 27 cm de distancia nas duegdéis do meio da linha de fundo, e a
linha que liga as extremidades destas duas.

A marca penal € o ponto de diametro de 3 mm, arldecdistancia do centro da linha de
fundo na direcdo do campo de jogo. O circulo pématia-lua”) € o arco de raio de 10

cm tragado na linha da area penal paralela a tiehfando, cujo centro € a marca penal.
Os quartos de circulos de escanteio sdo os arceasialele 2 cm tracados a partir do
ponto de intersecéo das linhas de fundo e laealyo do campo de jogo.

A largura das linhas do campo de jogo ndo podedexcg mm, e do ponto de vista do
jogo, elas sempre fazem parte da area que delimAabola ou o jogador quando em
cima da linha é considerado dentro da area detimif@ela mesma. A linha central
sempre faz parte do campo do botonista seguinte.

A largura da regido entre as linhas delimitadomsampo de jogo e a borda da mesa
deve ser entre 10 e 12 cm no lado das linhas istermntre 12 e 15 cm no lado da linha
de fundo. E recomendavel montar a mesa em uma a&r0-80 cm.

2. Gol

O material do esqueleto do gol pode ser qualquéznahsolido, o diametro das traves e

do travesséo deve ser entre 3 e 5 mm. A largueanatdo gol deve ser de 13 cm, a altura
de 5 cm e a profundidade recomendavel é de 8-1@sngols devem ser equipados com
rede. O gol ndo pode ser fixado na mesa de jogam uae ele possa ser removido se
necessario.



3. Jogadores

Cada equipe de sectorball é composta por um gaaiez jogadores de linha. A forma e

o material dos jogadores sdo opcionais desde qoueseja de material metalico, com

plasticidade ou de material colante que possa aufgla, a mesa de jogo ou 0s outros
jogadores. Os limites superiores das medidas d@&lges sdo de 5 cm de diametro e 2
cm de altura. As medidas do goleiro ndo podem excBam de didametro e 2,5 cm de

altura.

Para fins de identificacdo, os jogadores devemsaptar sinais uniformes e bem visiveis
(texto, decoracédo, numero, etc.).

4. Bola

As partidas de sectorball devem ser jogadas coaslaltorizadas pela ISBF. O material
da bola € um tipo de plastico definido. A formaeleer um disco equipado com bordas
em ambos os lados. As medidas devem ser de 13 naiWmetro, 2,6 cm de altura, 0,15

mm de altura da borda e 1,5 mm de largura da borda.

5. Palheta
O modo mais comum de movimentacao dos jogadores@@o do toque por palheta.

O material e a medida da palheta sdo opcionaissdda palheta é permitido, mas néo
obrigatorio. Palhetas normal e alta podem ambagifsgenciadas em de passe e de tiro.

6. Medidor de setor

O medidor de setor € a ferramenta de medicdo rod=asplicacdo da regra de setor. O
material do medidor é optativo e sua espessurasivde no maximo 1 mm. As medidas
devem ser: 2,5 cm para o raio do circulo menem®ara o secante menor, 7 cm para o
raio do circulo maior e 4,5 cm para o0 secante maior

O medidor de setor é equipado com alavanca e tiehmeio para permitir uma medida
correta. Nas partidas de sectorball apenas os oredidle setor autenticados pela ISBF
podem ser utilizados.

7. Produtos para superficie da mesa de jogo e agighes

O campo de jogo deve ser limpo antes da partidduvante o intervalo no caso da
presenca de sujidades.

Um dos produtos para melhorar as caracteristicasigierficie da mesa de jogo € o talco
ou outro produto autorizado pelo Comité da Compgetig®© produto deve ser aplicado
com esponja ou pano no campo de jogo em quantidadescolha. A aplicacdo de
produtos na superficie deve ser realizada pelosniztds e em caso de necessidade, a
aplicacao é permitida também durante o intervalo.

Se um dos botonistas considerar a quantidadecedlm da necessario, ele pode tirar a
guantidade excedente com 0 mesmo pano ou esponja.



ll. MOVIMENTACAO DO GOL

Durante a partida, os gols devem permanecer nggmsdeterminada na linha de fundo.
O gol s6 podera ser removido em caso de impedintentealizacao do toque.

E considerado impedimento da realizacdo do toquedseha espaco suficiente para
utilizacdo da méo, do braco ou da palheta do bstuiurante a preparacéo do toque. O
gol removido deve ser colocado na posicao origlepbis do toque. No caso da remocgéao
do gol, o jogador ndo podera invadir a posicaoimmaigdo gol. Caso isso ocorra, o gol
devera ser recolocado na posicao original e o jogaevera ser colocado no ponto onde
haveria o contato com o gol se ele ndo estivesigersmovido. A excecdo desta regra é
quando o jogador entra no gol. Ele podera voltacaopo de jogo passando pela linha
de gol depois da remocédo do gol. Também séo exs@cgeleiro que tem como area de
jogo também a area do gol e o jogador que execlita de meta.

Se o0 jogador em movimento se choca com um outradmgque passara entdo pela
posicao original do gol (mas nao pela linha de,gse Gltimo devera ser posicionado no
ponto onde haveria o contato com o gol se ele stiwesse sido removido.

Enquanto o jogo estiver continuo € sempre a olAmap botonista, a realizar o toque,
de posicionar ou mandar posicionar o gol. Se ;mgolestiver na posi¢éo original, mas a
posicdo é aceita por ambos os botonistas, a posefido gol devera ser considerada no
resultado do tiro. Mas se o0 gol encontra-se nagfosiriginal, € considerada a posi¢édo
normal da linha de gol.

lll. MOVIMENTACAO DA BOLA

A movimentacgdo da bola pode ocorrer de duas manédiraa delas é o posicionamento
manual no caso de tiro inicial ou de posicionaméuaiial. Nesta ocasido a bola deve
ser colocada no ponto marcado ou escolhido e é mesnada por um jogador

posicionado atras dela. Em seguida, até que ouareninterrupcdo do jogo, a bola néo
pode ser tocada com a mao. A outra maneira pamvanentacdo da bola é baté-la com
um jogador em movimento e tentar lanca-la no ludgsejado. O jogo continuo é

constituido por toques feitos dessa segunda manaramentando a bola.

No momento do posicionamento dos jogadores, apmla estar colocada em qualquer
um dos seus lados, inclusive na lateral, mas dei@jigo continuo sua posi¢do nao pode
ser alterada (virada ou deitada). Durante o jogaticoo a bola ndo pode ser

movimentada por outra maneira além das citadasiambente (p. ex. por sopro). Se a

bola tocar na trave, o jogo deve continuar.

Durante o jogo a obstrucdo indevida da bola em mewnto € considerada contato
proibido. A movimentacdo indevida da bola paradacoéisiderada movimentacao
proibida.



IV. MOVIMENTACAO DOS JOGADORES

A movimentacgdo dos jogadores pode ser realizaddyss maneiras: posicionamento ou
toque. A colocacao dos jogadores em pontos difesedd campo antes de um tiro de
inicio/reinicio € chamada posicionamento. A movitagéo dos jogadores durante o jogo
continuo é chamada toque.

1. Posicionamento

Os jogadores podem ser posicionados em locais mgusi@lo campo unicamente antes
dos tiros de inicio/reinicio. O posicionamento anteo tiro inicial € chamado de
montagem do esquema, 0 posicionamento antes dé&anetmeta simples é chamado
posicionamento geral e o posicionamento antes e tile reinicio € chamado
posicionamento parcial. Cada botonista s6 podeiposir 0s seus proprios jogadores. Se
um dos botonistas ndo cumpriu alguma regra duranp®sicionamento mas ambos
botonistas estdo conscientes de acordo, depoi®ldaehtrar em jogo a situacdo nao
podera ser mais regularizada e a irregularidadgodera ser punida.

a.) Montagem do esquema

Os botonistas podem colocar 0os seus jogadores eigapoopcional no seu proprio
campo antes de tiros iniciais e ap0s um gol, rempdo algumas regras. Durante a
montagem do esquema, 0s jogadores ndo podem tachnha central e apenas o0s
jogadores do botonista que efetuara o tiro podpefimanecer dentro do circulo central.
O botonista que efetuara o tiro inicial deve tdopeenos um jogador dentro do circulo
central, porque apenas um jogador presente noleioantral podera executar o tiro
inicial. Antes do tiro inicial os jogadores devear posicionados de maneira que tenha
pelo menos 5 cm de distancia entre eles. O joga@i@odera ser posicionado dentro do
campo de jogo. Na faixa de 5-5 cm de distancia eimaa as direcées da linha central,
cada botonista s6 podera posicionar no maximo &djoigs.

A prioridade para escolher a posicdo dos jogadsses do botonista que efetuara o tiro
inicial. Isso quer dizer que o outro botonista déwespeitar as distancias minimas de 5
cm em relagdo aos jogadores do seu adversariotddibi@a que tem a preferéncia deve
comunicar ao outro botonista o fim do posicionameat este em seguida podera
posicionar 0os seus jogadores e deverd comunicarabzécdo do seu posicionamento
para comecgar ou continuar a partida. Se o botomsi@ar a posi¢cdo de algum jogador
depois da sinalizacdo do fim de posicionamentop isera considerado como
posicionamento irregular. O posicionamento do jogaskcolhido para efetuar o tiro
inicial ndo é considerado posicionamento irregWlapartida deve ser seguida por um
tiro inicial depois da montagem do esquema.

b.) Posicionamento geral

O posicionamento geral s6 pode ser feito antegaolé meta simples. A diferenca entre
0 posicionamento geral e a montagem do esquemea Bagprimeiro os jogadores podem
ser colocados também no campo do adversario. Quistaaque efetuard o tiro de meta
deve manter no minimo um jogador dentro da arealpgorque apenas um jogador
presente nesta area pode ser escolhido para efetitade reinicio.



Os jogadores ndo podem ser posicionados dentroedgp@nal do adversario, nem fora
do campo de jogo. Durante o posicionamento gesategras de distancia minima, de
prioridade, de posicionamento na linha central, stelizacdo bilateral do fim do
posicionamento e de movimento dos jogadores apgiesizionamento, sdo as mesmas
gue no caso da montagem do esquema.

c.) Posicionamento parcial

No posicionamento parcial o time inteiro ndo é giosado, somente alguns jogadores. O
posicionamento parcial é feito antes de tiro deiafieinicio. O seu objetivo principal é
tornar possivel a efetuacédo do tiro pela colocalfigpgador escolhido atrds da bola e
pela mudanca da posicdo dos jogadores que impedeiificultam a realizac&o do tiro.

E sempre o botonista a seguir 0 jogo que podediaind posicionamento parcial. No
caso em que os dois botonistas posicionam os jogmda preferéncia é daquele que
efetua o tiro de inicio/reinicio. Ambos botonigtaglem posicionar os jogadores em local
opcional respeitando os 10 cm de distancia da bddste caso deverd também ser
respeitada a regra de se manter uma distancia mlemi cm entre os jogadores e, se for
necessario, o posicionamento dentro da distanciEDdem podera ser ultrapassada para
cumprir esta regra. O botonista que foi solicitpaoa posicionar os seus jogadores nao
podera posiciona-los na suposta direcdo do tirenfgo/reinicio ou em lugares onde
impeca ou dificulte a efetuagdo do tiro. Os jogadatevem ser posicionados dentro do
campo de jogo. O jogador s6 podera ser posiciof@dodo campo de jogo se antes do
posicionamento ja estiver fora da area.

Se o jogador estiver fora do campo de jogo, elgosiera ser posicionado dentro da area
para a efetuacdo de um tiro de inicio/reinicio. j@gadores deslocados durante o
posicionamento parcial devem permanecer nas su&s mosi¢coes, ndo podendo ser
colocados de volta na posicdo original mesmo deplas efetuacdo do tiro de
inicio/reinicio.

Os jogadores do botonista que efetua o tiro ddoinéinicio que foram parcialmente
posicionados (exceto o goleiro e o jogador que wgeo tiro de inicio/reinicio) nao
participardo no jogo até que o oponente faca umetotyso significa que ndo poderao
participar ativamente na jogada depois do seu jposimento (ndo podem receber passe
de setor, ou de proximidade e ndo podem tocar &, I3d apds um toque do adversario.
Se o jogador posicionado tocar na bola ou fazesgsa® fato serd considerado como
contato proibido voluntario ou involuntario, ou nmentacédo proibida, dependendo do
caso.

Os casos do posicionamento parcial:

- Tiros de reinicio em geral: qualquer jogador pseleselecionado para efetuar o tiro de
reinicio, mas o jogador escolhido ndo pode sertduin® por outro. O desrespeito a esta
regra é considerado posicionamento irregular.

- Tiro inicial: apenas os jogadores dentro do dir@entral poderdo ser escolhidos para
efetuar o tiro de inicio, mas o posicionamento pawasibilitar o tiro pode ser em
gualquer lugar do campo do botonista.



- Tiro de meta simples: o posicionamento do jogattortro da area penal para efetuar o
tiro € permitido em qualquer lugar do campo de jogo

- Tiro de meta penal: os jogadores do adversanteralee 10 cm de distancia da posicao
escolhida para a bola, que dificultarem o posicizgr@o da bola ou do jogador a efetuar
o tiro, poderao ser solicitados para serem destscad

- Tiros laterais: € permitido o deslocamento ddguex jogador fora do campo de jogo,
dentro dos 10 cm de distancia da bola. No entanfogsicionamento do jogador para
dentro do campo de jogo n&o é permitido. E permitiéslocar a bola 5 cm em ambas as
direcdes da linha lateral se um jogador que tota letha impede a execucéo do tiro
lateral.

- Escanteio: é permitido o deslocamento de qualggador que se encontre a menos de
10 cm de distancia da bola colocada dentro do @uirtcirculo de escanteio e dentro ou
fora do campo de jogo.

- Tiros livres: é permitido o posicionamento pdrdiaqualquer jogador que se encontre a
menos de 10 cm de distancia do local da falta. Bso de tiro livre direto, os jogadores

gue encontram-se dentro de 18 cm de distancialdanbosuposta direc&do do tiro podem
ser deslocados. Neste caso o0 botonista defensermodtar uma barreira de um nimero
opcional de jogadores na direcdo do tiro, mas gstggEslores podem ser posicionados
somente um ao lado do outro (ndo em cima do owrbarreira pode ser posicionada em
gualquer local a partir de 18 cm de distancia da ai& a linha do gol.

- Pénalti: é obrigatdria a remocao de qualquerdogdentro da area penal e a menos de
10 cm de distancia da bola. No momento do pénpéhas o goleiro e o jogador que
efetua o tiro podem permanecer dentro da area.penal

- Obstrucédo: o jogador que cometeu a falta e cadjoiges por ele deslocados devem ser
colocados na posicao anterior a falta.

- Bloqueio irregular: os jogadores que cometeramirragularidade podem ser
posicionados a 10 cm de distancia da bola de acmydoa solicitagdo do botonista a
efetuar a cobranca.

- Repeticdo de toque: os jogadores deslocadostpgle e a bola devem ser colocados
na posicao em que se encontravam anteriormente.

- Jogadores virados: devem ser imediatamente \srgmhyva a posicdo em que se
encontravam anteriormente.

- Sobreposicao entre jogadores e de jogadores cdooflaase dentro do campo de jogo
um jogador cair sobre a bola ou vice-versa, o gee ser interrompido e a partida deve
ser seguida com a bola a mesa. O jogador sobre jugador deve ser imediatamente
removido e este colocado ao lado do outro jogadoposicao mais proxima possivel.

- Posicionamento parcial de jogadores fora do canggogo: em caso de tiros de
inicio/reinicio, € permitido o posicionamento dggdores que se encontram dentro de 10
cm de distancia da bola. O jogador fora do camp@ge ndo podera ser posicionado



durante o jogo continuo. Se um toque sera execu@toum jogador fora do campo de
jogo, este podera ser deslocado na direcao do cdenjumo, perpendicularmente a linha
lateral ou de fundo até a referente linha, maspo@iera posteriormente ser deslocado na
direcdo da borda. O jogador fora do campo de jego,uma das quinas, podera ser
deslocado pelo caminho mais curto na dire¢do deaqio campo de jogo. Se o botonista
deslocou qualquer jogador que se encontre foraadpae de jogo na direcdo desta area,
sera obrigado a realizar o toque com 0 mesmo jog&#oum jogador se choca em um
outro que se encontre rente a borda e este sdotalds, o jogador deslocado devera ser
colocado na sua posi¢éo anterior e o outro acask bnde o choque ocorreu.

- Posicionamento do jogador que sofreu rebote ndabda mesa: deve ser colocado rente
a borda, onde houve a colisdo. Se apés se choeaa ¢dmrda o jogador deslocou outros
jogadores ou a bola, estes também devem ser co®ead suas posi¢cdes anteriores.

- Posicionamento em caso de deslocamento da mpsaigio anterior dos jogadores ou
da bola deslocados deve ser restabelecida, s@dsivel. Caso isso ndo seja possivel, o
arbitro deve decidir em relacdo a maneira de coag@&o do jogo (montagem do
esquema, posicionamento geral, bola do arbitroteurupcdo da partida.

- Jogo do goleiro: ver o capitulo “A movimentac@ogbleiro”.
2. O toque

A movimentacado dos jogadores durante o jogo é ctiarda toque. Esta movimentagao
pode ocorrer por meio do uso da mao (empurrdo,go@com a ponta dos dedos,
pressao com as unhas etc.) ou da palheta. Os $&@®modem escolher livremente o
modo de movimentacdo e podem combinar os diferente®s, mas o moviemnto do
jogador s6 pode ocorrer por deslizamento sobresamie jogo. E proibido levantar, girar
ou soprar o jogador. E preciso cessar o contai® enjogador e a mdo do botonista,
palheta ou outro objeto que movimente o jogados kgHs sua movimentacao. Caso isso
ndo seja cumprido (e o botonista empurre ou pujyagador) o toque € considerado
iregular. E considerado toque, quando o jogadatestoca a qualquer distancia depois
de ser movimentado. Durante o toque o jogador patkr na bola (neste caso falamos de
passe, tiro, etc.), mas encostar, movimentar oarjagbola ndo é necessario para ser
considerado toque. O caso de tiro de inicio/reanécdiferente, o movimento da bola é
necessario. Durante o toque o0s jogadores podemhgearc um no outro e, em
consequéncia, podem mudar de posicdo. No entas,ndo € considerado um novo
toque e o0 jogo deve continuar nessa situacdo. EBm da choque entre dois ou mais
jogadores, qualquer um deles pode fazer gol, p#ss®etor, passe de proximidade, gol
contra ou cometer falta. Em caso de choque irregquiaobstrucdo, se qualquer jogador
tocar na bola antes de um outro cometer uma iraedade, a irregularidade sera
anulada.

Essa mesma regra é aplicada se o botonista fiz¢éogue com o jogador “A” que, sem
bater na bola, baterd no jogador “B” que movimeéntabola e esta ficard mais préxima
do jogador “A” do que de qualquer outro jogadorstdecaso, a regra de proximidade é
utilizada e o botonista tem direito a fazer um ®qom o jogador “A”. O botonista
seguinte tem o direito de renunciar o toque e passaz ao outro botonista. Neste caso,
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0 jogo deve prosseguir como se ele tivesse feitdogume (se por exemplo em situacéo de
blogueio o botonista obrigado a fazer a abertucafiz&r o toque, mas passar a vez, ele
realizaré bloqueio irregular).

Séao considerados toques regulares quando o b@tonist
- faz o toque quando ele tem o direito de fazé-lo
- faz o toque com o proéprio jogador

- faz o toque com o jogador com o qual tem a obégade fazer o toque, sendo esta
movimentacao ndo impedida

- durante o toque ndo movimenta com a mao, paéitetaim outro jogador além daquele
gue se almeja movimentar.

O descumprimento de qualquer uma das condicbesaacitadas é considerado toque
irregular. O botonista seguinte s6 podera fazeyqoié quando a bola e os jogadores ja
estiverem parados. O descumprimento desta regrasédderado movimentacao proibida.

3. Movimentacgé&o do jogador de linha

O jogador de linha pode se deslocar livrementetquat area da mesa de jogo depois do
inicio da partida, inclusive na area externa dsaknque delimitam o campo. O jogador
gue saiu do campo de jogo deve ser mantido formekmo, exceto quando este jogador
sofreu rebote na borda ou de outro jogador quaensengre rente a borda. Neste caso, 0
jogador deve ser posicionado no local onde housogue com a borda ou ao lado do
jogador rente a borda. Os botonistas tém direitdader toques um depois do outro

alternadamente durante a partida. As excecOes gsiea regra (regra de setor, de

proximidade, alguns tiros de inicio/reinicio) setfimadas posteriormente. Durante o
jogo continuo, o jogador de linha ndo pode sercmmsado, levantado, girado, empurrado

ou puxado. Isso s6 podera acontecer no posiciortargenal ou parcial.

4. Movimentacgao do goleiro

A area de jogo do goleiro é definida pela pequeea & pela continuacdo das linhas
laterais perpendiculares & linha de fundo da pexjaeza. O goleiro deve ser posicionado
dentro da sua area no inicio da partida e durantetarrupcdes do jogo. O goleiro ndo
pode tocar nas linhas que delimitam a pequena(ateaa continuacdo destas linhas) e
nem pode projetar-se sobre as mesmas. A linhardidfa a linha de gol sdo excecbes
com relacdo a estas regras. O goleiro ndo podpos&rionado em cima da bola ou de
outros jogadores.

a.) Posicionamento téatico

O posicionamento tatico do goleiro é permitido so@euando o botonista vai realizar
um toque. Se a vez de jogar € do oponente mas &e fez a solicitacdo, o
posicionamento do goleiro é considerado movimentagaibida.
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O posicionamento do goleiro deve ocorrer na sua @eejogo e ele é permitido somente
se 0 goleiro se encontrava dentro desta area. @@tduo posicionamento, o botonista
bate em um jogador do adversério, ele comete chiowpggeilar.

O botonista a fazer o toque seguinte pode posiciorseu goleiro na sua pequena area
em troca de um toque. Se o goleiro saiu da pegaerza mas permanece dentro da area
penal, ele deve ser posicionado novamente na pa@uen imediatamente apds o toque.

b.) Tiro a gol

A tarefa principal do goleiro é defender os tirogohdo adversario. Quando o botonista
adversario sinaliza a tentativa de um tiro a goposicionamento do goleiro que se
encontra dentro da sua area € permitido em quajppreio desta area. Também nesta
ocasido o goleiro ndo pode tocar as linhas quendefn esta area ou projetar-se sobre as
mesmas. Se a bola estiver dentro da area penaleibogdeve ser posicionado de forma a
tocar a linha de gol. Em caso de pénalti, 0 golééee ser posicionado de maneira que a
linha de gol passe pelo centro do goleiro. Duraresicionamento é sempre permitido a
mudanca das faces do goleiro, desde que nédo Hs@pa medidas regulares. Se durante
o tiro a gol um jogador dificulta o posicionamenl goleiro, este jogador — desde que
ndo seja o jogador que realizard a jogada — paddeséocado minimamente dentro da
pequena area para que o goleiro possa ser colocddoal desejado.

c.) Saida da area do goleiro

O goleiro tem direito de intervir no jogo contindgso é possivel quando a bola entra na
area penal. Neste caso, o0 goleiro pode ser poatbiolivremente dentro da sua area, e ao
fazer um toque, a saida da area do goleiro seliaadg@ Se o goleiro sai da pequena
area, mas fica dentro da area penal, ele deveok®rado novamente dentro da sua area.
Se o0 goleiro sai da area penal, ele vira um jogaldotinha, e as regras relativas a
jogadores de linha se aplicardo a ele também, wéreforne a area penal durante um
toque ou até uma interrupcdo do jogo. O goleira fita area penal pode ser posicionado
manualmente dentro da sua area com um toque. Airti@daipcao do jogo o goleiro fora
da area penal deve ser posicionado na sua araaisSaqnao ocorra, as regras relativas a
jogadores de linha se aplicardo ao goleiro.

Qualquer jogador de linha que fique no lugar dceigolque saiu da area penal nao
podera ser considerado como goleiro, e ndo po@erposicionado como tanto. Caso o
goleiro saia da area penal e toque a bola, o jegerd seguir com tiro livre direto do

adversério se a bola estiver no préprio campo he tow livre de proximidade se a bola

estiver no campo do adverséario.

d.) Proximidade e setor

E possivel fazer passe de setor ou de proximidadgkiro que se encontra dentro da
sua area.

Ao aplicar as regras de proximidade, as regraivataaos jogadores de linha devem ser
respeitadas considerando algumas condi¢cbes. Amtetoglie visando fazer passe de
proximidade, o goleiro pode ser posicionado livretealentro da sua area. Para medir a
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proximidade, a posicao real do goleiro deve sesidenada. Antes de efetuar o toque,
apos receber passe de proximidade, o goleiro pegendosicionado também livremente
dentro da sua area. Para aplicar a regra de priteipara o goleiro, € indispensavel
gue a bola esteja dentro da area penal.

O goleiro pode receber passe de setor se néo $iwiguado logo antes de se efetuar o

altimo toque. A medigdo do setor e o toque do goleicontecem de acordo com as

regras relativas aos jogadores de linha. Se unrgakreber passe de setor e o botonista
pretender aplicar as regras de setor para contmij@go, o goleiro s6 passara a ser um
jogador de linha se sair da area penal.

Se um botonista realiza um passe para seu golguivadente a setor e também a
proximidade, ele pode escolher qual das duas reg@sra. Se em consequéncia de um
toque do goleiro a bola sair do campo de jogo,arqiimento seguird como se fosse
para um jogador de linha.

A partida deve ser retomada com tiro livre penal easo de contato proibido,
movimentacdo proibida ou choque irregular cometoluira o goleiro. O goleiro, ao sair
da &rea penal, podera fazer passe de setor owxiemtade aos outros jogadores (caso
um passe de setor ou de proximidade possa oc@rreferida situacao).

e.) Tiros de inicio/reinicio

O goleiro sé pode efetuar o tiro de meta. Se af@bgar o tiro, 0 goleiro continuar dentro
da area penal, ele deve ser posicionado na sua area

5. Movimentacgao dos jogadores fora do campo de jogo

O jogador que se encontre entre as linhas que iteaindo campo de jogo e a borda da
mesa € chamado de jogador fora do campo de jogmgddlor que foi posicionado fora
do campo de jogo para efetuar um tiro de inicinio& sé € considerado fora do campo
de jogo se continuar a permanecer fora do mesme efeduar o tiro. Jogador fora do
campo de jogo nao pode receber passe de setofamengol, mas pode receber passe de
proximidade, pode realizar tiro lateral, tiro detapelar passe de setor ou de proximidade.
O jogador fora do campo de jogo pode cometer gealtpo de falta (exceto obstrucéao,
se 0 jogador continuar a permanecer fora do canepmgb) e pode fazer gol contra.
Jogador fora do campo de jogo ndo pode estar eracéi de risco de gol. Obstrucéao
cometida contra um jogador fora do campo de jogpé&regular. O choque irregular
cometido contra um jogador fora do campo de jog@der punido com tiro livre penal.

6. Substituicdo dos jogadores

As substituicdes dos jogadores de linha e do golsd&o permitidas enquanto da
montagem do esquema e do posicionamento geral.@®nodde substituicdes ndo é
limitado. Nao é permitido substituir jogadores daiieao jogo continuo, s6 € possivel
substituir o jogador para efetuar o tiro de inf@vicio durante uma interrupc¢éo do jogo.
O descumprimento desta regra € considerado movag@&mproibida.

7. Modificacao do jogador durante a partida
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E proibida qualquer modificacéio (troca de pecasyeanio da altura, etc.) de jogadores
desmontéveis durante o jogo continuo. A modificag@enas sera permitida enquanto da
montagem de esquema, do posicionamento geral eopprgador a efetuar o tiro de
inicio/reinicio. O descumprimento desta regra gelgado da mesma forma que para a
substituicao irregular e punido como descrito emitMovimentacéo proibida”.

No caso da quebra ou desmembramento de um jogadamtd o jogo, todas as pecas
devem ser imediatamente retiradas da mesa. O jogadmembrado pode ser montado
ou substituido, mas sé podera voltar ao jogo nicipoemento geral ou como efetuador
de um tiro de inicio/reinicio.

V. TEMPO DE JOGO

O tempo da partida de sectorball deve ser medidduracdo é 2x13 minutos, com 2
minutos de intervalo. E o tempo “real” da partidee @ contado, o relégio ndo deve parar
nas interrupcdes do jogo. Mas se um evento naddiga jogo dificulta a continuidade
do mesmo, o tempo assim perdido podera ser actadcea partida. O acréscimo sé
poderda ser aplicado no final do respectivo tempanda ocorreu o evento. Este
acréscimo é chamado de prorrogacao.

S&o considerados como eventos ligados ao jogoguenses acontecimentos: todos 0s
tipos de posicionamento, o toque, a preparacado @aogue, a medicdo justificada de
setor ou de proximidade, a busca de até 20 segped@bola e as possiveis reclamacdes
durante a partida. As reclamacdes podem ser cantamlédempo se o botonista que foi
vitima de um erro ou prejudicado por algum eventtereo a partida, e comunicou
adequadamente ao arbitro ou ao comité organizadesmeito do ocorrido, estiver de
acordo.

N&o sdo eventos ligados ao jogo e desta formataeswdm prorrogacéo, 0s seguintes
eventos: busca durante mais de 20 segundos peladesiconcentragcédo do botonista para
realizar o toque, reparos e limpeza dos equiparsestdstituicdo e modificagcdo dos
jogadores, posicionamento ou toque injustificavelmelemorado. Qualquer condi¢éo ou
evento que dificulte a continuacdo da partida ¢é ivmotpara prorrogacdo. O
comportamento que prejudique o adversario é coraldecomo conduta antiesportiva. O
jogo injustificavelmente lento € considerado cortmaso deliberado do jogo.

VI. TIROS DE INICIO/REINICIO

O tiro de inicio/reinicio é o toque com que a b&lmovimentada a partir de um ponto
escolhido ou designado, para que a partida s&j@da ou reiniciada.

Os tiros de inicio/reinicio — da mesma maneira @ regras do jogo continuo — sédo
constituidos de um Unico toque. Alguns tipos destide inicio/reinicio podem resultar
em passe de setor ou de proximidade e neste casodha possibilidade de se fazer
toques adicionais.
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E necessario que a bola entre em jogo para que ddiinicio/reinicio seja considerado
efetuado. Se isso n&o ocorrer, o tiro deve setidepanas podera haver somente duas
tentativas para sua efetuacdo. Se a bola ndo emrgogo apds a segunda tentativa, o
botonista comete uma irregularidade, perde o didsgt realizar o tiro de inicio/reinicio e
0 seu adversario seguira 0 jogo com um tiro liirepges. O jogador escolhido para
efetuar o tiro de inicio/reinicio deve ser posieido a uma distancia minima da bola
equivalente a medida da mesma.

Se ao tentar efetuar o tiro de inicio/reinicio tob@sta com o seu jogador comete alguma
irregularidade que possa acontecer durante o jogtinuo (por exemplo, erra a bola e
ocorre choque irregular, etc.), o toque deve seti@o depois de posicionar os jogadores
deslocados na sua posigéo anterior.

I. Tiro inicial

No inicio dos dois tempos e depois dos gols, a dele entrar em jogo com o tiro
inicial. A bola posicionada na marca central deselancada na direcdo do campo do
adversario de maneira que saia do circulo cef@eah bola n&do sair do circulo central, o
tiro deve ser repetido. Para efetuar o tiro injcimente podera ser escolhido um
jogador dentre aqueles posicionados dentro doloicantral. O jogador escolhido pode
estar posicionado em qualquer ponto do préprio ogpapa efetuar o tiro. No tiro inicial,
apenas os jogadores do botonista que efetuard paitem permanecer dentro do circulo
central.

O tiro inicial é constituido de apenas um toque, p@dera ser convertido em gol e a bola
ndo podera ser lancada por passe de setor ou xienjglade deste tiro. Se apos o tiro
inicial a bola sair pelas linhas laterais, o joigwe seguir, em fung&o do ultimo contato,
com tiro lateral simples ou penal. Se a bola sala finha de fundo da defesa, esta tera
direito a um tiro de meta penal. No caso em queladair pela prépria linha de fundo, se
pela ultima vez ela tocou no jogador do advers&ijpgo deve seguir com tiro de meta
simples. Se a bola atingir o jogador do propricetpor Gltimo, o adversario tera direito a
um escanteio de proximidade. Gol contra poderéegerpelo tiro inicial se a bola passar
pela prépria linha de gol.

2. Tiro de meta

Se a bola sair totalmente pela linha de fundo -eni@gndo das circunstancias — o jogo
deve seguir com tiro de meta ou escanteio. Exisi@stipos de tiros de meta: simples e
penal.

a.) O tiro de meta simples devera ser concedido

- se em uma situacdo de risco de gol, a bola srlpha de fundo tocando pela dltima
vez um jogador atacante,

- se em uma situagao de risco de gol o atacamtedad sem comunicar ao seu adversario
sobre o tiro ou sem esperar que ele esteja preppead a defesa,
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- se depois de um escanteio simples ou tiro latexatampo de ataque a bola sair pela
linha de fundo atingindo por ultimo um jogador atate,

- se depois de um tiro livre simples no campo degu a bola entrar no gol apés atingir
por ultimo um jogador defensor,

- se a bola atravessa a linha de fundo ou de galislee ser lancada do campo oposto,

- se durante o jogo continuo a bola lan¢gada dorjgr@ampo sair pela propria linha de
fundo depois de atingir por dltimo um jogador deeadario.

b.) O tiro de meta penal devera ser concedido

- se a bola langada em uma situagdo sem risco kdsagopela linha de fundo do
adversario depois de atingir por ultimo um jogaatacante.

A diferenca principal entre os dois tipos de tidesmeta é que antes de um tiro de meta
simples havera posicionamento geral e antes derardd meta penal somente havera
posicionamento parcial. O tiro de meta devera fetn@do do mesmo lado em que a bola
sair do campo de jogo. Se a bola sair por cimaodloogootonista tem livre escolha entre
os dois lados para efetuar o tiro. No tiro de mathpla deve ser langada da pequena
area.

O tiro de meta penal pode ser executado por quajogador, mas o tiro de meta simples
apenas por um jogador previamente posicionado @eatidrea penal. Depois do tiro de
meta, a bola entra em jogo se sair da area de.p@nilo de meta invalido deve ser
repetido.

O tiro de meta penal pode ser langcado por passetde mas n&o o simples. A partir de
um tiro de meta ndo pode ser realizado passe dénpdade, nem gol. Se apds um tiro
de meta a bola sair pela linha de fundo do adversaibotonista que realizou o tiro ndo
tera direito a escanteio. Se a bola sair pela lde¢hnéundo ou de gol do adversario, este
tera direito a um tiro de meta penal. Se a bolapelas linhas laterais, o jogo devera
continuar com tiro lateral simples ou penal do &stweo, dependendo do ultimo contato.
Se a bola sair pela propria linha de fundo depeistihgir por Gltimo um jogador do
adversério, havera um novo tiro de meta. Se adadtgela prépria linha de fundo depois
de atingir por ultimo um proprio jogador, o adveiséera direito a um escanteio de
proximidade. Se a bola sair da area penal e depdriar no proprio gol, sera considerado
gol contra.

3. Tiro lateral

O jogo deve continuar com tiro lateral se a boteaphssar totalmente as linhas laterais.
Existem dois tipos de tiros laterais: simples eghen

a.) O tiro lateral simples devera ser concedido

- para o botonista que lanc¢a a bola:
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Se a bola lancada por ele durante o jogo contidei@m tiro livre, de um pénalti ou de
um escanteio, em uma situagéo de risco de goldsaiampo de jogo pelas linhas laterais
depois de atingir por Gltimo um jogador do advecsar

- para o botonista que recebe a bola:

Se o atacante, em uma situacao de risco de gogrlanbola fora do campo de jogo pelas
linhas laterais apOs atingir por Gltimo um de seufgprios jogadores ou se ele lancar a
bola de um tiro inicial, de um tiro lateral, de tiro de meta ou de um escanteio simples
fora do campo de jogo pelas linhas laterais, deemarque ela atinja por ultimo um
jogador do adversario.

b.) O tiro lateral penal devera ser concedido

- para o botonista que recebe a bola: se a baolaelais linhas laterais em uma situacao
sem risco de gol de maneira que atinja por ultimgagador do time que realizou o tiro.

O tiro lateral devera ser efetuado do local ontlela sair do campo de jogo. Se no local
do tiro lateral ha um jogador na linha, o localtilo lateral podera ser deslocado por 5
cm em ambas as direcdes. O tiro podera ser efewmuoa bola posicionada na linha
lateral ou fora do campo de jogo também. ApoOs uonlditeral a bola entrara em jogo se
ela entrar no campo de jogo e se parar a pelo mEhes de distéancia do local onde o
tiro foi efetuado (deve-se considerar o centroala o medir a distancia percorrida). Se
a bola ndo entrar no campo de jogo depois doaterdl, o tiro devera ser repetido. Se a
bola ap6s entrar no campo de jogo parar dentrdOdeniide distancia, o botonista que
efetuou o tiro perdera o direito ao tiro e o seveashrio tera direito a um tiro livre do
local onde a bola saiu do campo de jogo. Se ddteval for efetuado de fora do campo
de jogo, a bola ndo podera tocar os jogadores (di&fogador que efetuou o tiro) até
entrar no campo.

O tiro lateral penal poderéa resultar em passe e, seas ndo o tiro lateral simples. Nem
passe de proximidade, nem gol podera ser feitata pa tiro lateral. Se depois de um

tiro lateral a bola sair do campo de jogo, o batangue o efetuou nado tera direito a
escanteio, nem a outro tiro lateral. Apds um tatedal efetuado no campo de ataque,
caso a bola sair pela linha de fundo, o jogo desegair com tiro de meta:

- se a bola sair pela propria linha de fundo ohdide gol, o jogo devera seguir com tiro
de meta simples,

- se a bola sair pela linha de fundo do advers&im,terd direito a um tiro de meta
simples ou penal, dependendo do ultimo contato.

Se depois de um tiro lateral efetuado no campcetksd a bola sair pela propria linha de
fundo depois de atingir por Gltimo um préprio jogado adversario tera direito a um
escanteio de proximidade. Se por ultimo a bolagatunm jogador do adversario, o0 jogo
seguira com tiro de meta simples.

E gol contra se a bola atravessar a propria liehgad apos se realizar um tiro lateral do
campo de defesa. Ap6s um tiro lateral efetuadoangpo de defesa que atravessa a linha
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de fundo do adversério, o jogo devera seguir comde meta penal, independente de
gual jogador (de qualquer time) a bola atingiujdomo

4. Escanteio

O jogo devera seguir com escanteio se a bola saiathpo de jogo pela linha de fundo.
Existem trés tipos de escanteios: simples, pedal@oximidade.

a.) O escanteio simples devera ser concedido

- se apdés uma bola a mesa, um tiro livre sem dscgol lancado do campo de ataque ou
apos um toque do campo de ataque por um jogadardorcampo de jogo, a bola
atravessar a linha de fundo da defesa atinginddlporo um jogador da defesa,

- se apos um escanteio penal a bola atravessainade fundo da defesa atingindo por
altimo um jogador da defesa (inclusive o goleiro).

Por meio de um escanteio simples ndo se poderé datepasse de proximidade e de
setor. No caso da bola atravessar a linha lateraleofundo do adversario, € sempre o
adversério que tera direito ao toque seguinte contino lateral ou de meta simples ou
penal, dependendo do ultimo contato da bola. Sela d&travessar a propria linha de
fundo ou de gol, o jogador continuara o jogo comtimonde meta simples.

b.) O escanteio penal devera ser concedido

- se durante o jogo continuo com risco de gol aasapn tiro livre direto, escanteio de
proximidade ou pénalti, a bola atravessar a lirdh&uddo do botonista que recebe a bola
atingindo por ultimo um jogador do mesmo,

De um escanteio penal podera ser feito passe de s&ts ndo de proximidade. Se o tiro
atravessar a linha lateral, o jogo devera seguir ttim lateral simples do botonista que
recebeu a bola ou daquele que efetuou o tiro, diepelo do Gltimo contato. Se o tiro
atravessar a linha de fundo do botonista que readdmda, o jogo devera seguir com tiro
de meta simples ou escanteio simples, dependenddltohoo contato. Se a bola

atravessar a proépria linha de fundo ou de gol,gw jdevera seguir com tiro de meta
simples.

c.) O escanteio de proximidade devera ser concedido

- se a bola langada do campo de defesa atravebshaale fundo de defesa apos atingir
por ultimo um jogador de defesa.

O escanteio de proximidade podera ser lancado gasepde proximidade ou de setor de
ataque. Se o tiro atravessar a linha de fundo timista que recebe a bola, o jogo devera
seguir com tiro de meta simples ou escanteio pdegkendendo do dltimo contato. Se o

tiro sair pela linha lateral, - também dependermdltimo contato — o jogo devera seguir

com tiro lateral do botonista que recebeu a boldamuele que efetuou o tiro. O tiro que

atravessa a propria linha de fundo ou de gol rsuéim tiro de meta simples.
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Os escanteios penal e de proximidade sé&o tirosidieio com risco de gol, porque pode
ser feito gol a partir do primeiro toque.

O escanteio devera ser efetuado a partir da argaatto de circulo de escanteio, daquele
lado onde a bola sair do campo de jogo. Se a balaa area superior ao gol, o botonista
que efetuara o tiro pode escolher entre os doislall area superior ao gol € a area entre
a prolongacgéao das duas traves.

A bola entra em jogo ap6s um escanteio quando astaaflo ponto do tiro a uma
distancia minima equivalente a uma bola. Se apésasanteio a bola parar no campo de
defesa do botonista que efetuou o tiro e o seurséive tera direito ao toque seguinte,
este ndo podera fazer gol nesta situacdo, apenasemdo toque subsequente.

5. Tiro livre

Em caso de uma irregularidade o jogo devera serrothpido a pedido do botonista
correto e em certas situagcdes deve-se concedeliviicoao mesmo. No momento da
irregularidade, o botonista correto pode optarqumtinuar o jogo, sem interrupgao. Isso
se chama lei da vantagem. Neste caso, 0 jogo @guer £omo se nao tivesse acontecido
uma irregularidade. Se durante um mesmo toque geaisna irregularidade aconteceu, o
botonista correto também tera direito de escolheal grregularidade levar em
consideragdo no julgamento da situacdo. Ele s&eraodireito de escolha em caso de
varios choques irregulares consecutivos. Neste, cagacal da primeira irregularidade
devera ser considerado. O tiro livre deve ser afktudo local onde a irregularidade
ocorreu, exceto nos casos de bloqueio irregular ebdtrucdo. Nestes casos, o tiro deve
ser efetuado a partir da posicao da bola. Em cesoregularidade cometida fora do
campo de jogo, o tiro deve ser efetuado do pontcatopo de jogo mais préximo ao
local da irregularidade. Depois de um tiro livrdgada entra em jogo apds percorrer uma
distancia equivalente a uma bola. Existem tiroselisimples, penal, de proximidade e
indireto. A aplicagcdo dos diferentes tipos de tiloses é detalhada no capitulo
“Irregularidades”.

a.) Tiro livre simples

Tiro livre simples ndo podera resultar em passpgrdeimidade, de setor ou em gol, mas
podera resultar em tiro de meta, tiro lateral em®io. Se a bola do tiro livre simples
executado no préprio campo sair do campo de jod@ lpgha de fundo ou de gol do
adversario, o jogo devera seguir com tiro de metaapdo adversario. O tiro livre
simples executado neste mesmo campo que atravesSpra linha de fundo resultara —
em fungéo do ultimo contato — em tiro de meta sésplu escanteio de proximidade. A
bola que atravessa a propria linha de gol é corsldegol contra. Se a bola lan¢cada de
um tiro livre simples atravessa a linha laterahgitido um jogador do adversario por
altimo, o jogo seguira com tiro lateral simpleskddonista que executou o tiro. Se a bola
atingir por ultimo um jogador do botonista que exeu o tiro, o adversério tera direito a
um tiro lateral penal. A bola lancada de um tixadisimples do campo de ataque, que
atravessa a linha de fundo do mesmo campo, reswtam funcédo do Gltimo contato —
em tiro de baliza penal ou escanteio simples. B&@asair pela linha de fundo ou de gol
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do campo de defesa apdés um tiro livre simples afletutno campo de ataque, o jogo
deveréa seguir com tiro de meta simples.

b.) Tiro livre penal

Se a bola sair do campo de jogo apds um tiro lpaeal, as consegliéncias serdo as
mesmas que no caso do tiro livre simples. A Unitsrehca entre os dois tipos de tiros
livre é que um tiro livre penal podera resultarganse de setor.

c.) Tiro livre de proximidade

Se a bola sair do campo de jogo ap6s um tiro lilagroximidade, as consegiéncias
serdo as mesmas que no caso do tiro livre simplésica diferenca entre os dois tipos
de tiros livre € que um tiro livre de proximidadedpra resultar em passe de setor ou de
proximidade de ataque.

d.) Tiro livre direto

A principal diferenca entre um tiro livre diretae outros trés tipos de tiro livre é que o
primeiro sé ocorre no campo de ataque e poder#iaediretamente em gol, em passe de
setor ou de proximidade de ataque. Se o botonisteetgtua o tiro livre direto ndo tem
intencdo de tirar diretamente a gol, isso dever&smunicado, pois neste caso 0 seu
adverséario ndo tera direito de montar uma barréiras o tiro ndo podera resultar
diretamente em gol. Se ele optar por tiro a gobsapm tiro sem sucesso, a regra de
proximidade ndo podera ser aplicada. Se a boladende um tiro livre direto sair pela
linha de fundo do botonista que recebe a bolangiatpor Gltimo um de seus jogadores, o
adversério tera direito a um escanteio penal. @ j@gvera seguir com tiro de meta
simples, se a bola sair pela linha de fundo doristim que a recebe apos atingir um
jogador do botonista que executou o tiro livretdir&Se a bola atravessar a propria linha
de fundo ou de gol, o jogo devera continuar comdig meta simples do botonista que
executou o tiro. Se a bola sair pela linha laterabgo devera seguir com tiro lateral do
botonidta que recebe a bola ou do botonista queiafeo tiro, em funcdo do ultimo
contato da bola.

6. Pénalti

7

O pénalti € um tiro livre direto especial que segumea irregularidade e que devera
resultar em uma puni¢cdo mais severa que o tire imples, cometida dentro da propria
area penal.

O pénalti deve ser executado a partir da marcal p@oarealizar um pénalti, todos os
jogadores devem ser posicionados fora da area,pexadto o goleiro e o jogador que
irdo efetuar o tiro. O pénalti podera resultar exn l§o caso em que a bola sair do campo
de jogo, os procedimentos serdo 0s mesmos que petieo livre direto.

7. Bola a mesa

Se o jogo for interrompido ou em caso de imposddalle de sua continuacdo, devido a
problema técnico inesperado, ele sera reiniciado ama bola a mesa. Um problema
técnico inesperado pode ser, por exemplo, a ingdgude de seguir o movimento da bola
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devido a uma queda de energia. O jogo também dg\eterrompido e reiniciado com a
bola & mesa, se um objeto estranho venha a apareaeesa de jogo ou uma pessoa
estranha intervir no jogo de modo impossibilitaadeconstrucéo da situagao.

A bola a mesa sera também aplicada se um jogadsapaobre a bola ou a esta cair
sobre ou no interior de um jogador e permanecqros&do. Esta regra ndo se aplica a
jogadores fora do campo de jogo, porque neste &dsma ja tinha saido do campo de
jogo. Mas se a bola cair no interior de um jogastisre a linha lateral ou de fundo, a
bola é considerada dentro do campo e por isso @ jege ser seguido com a bola a
mesa.

O arbitro deixa cair a bola de uma altura de 20 €8 em cima da marca central e assim
a bola entrara em jogo. A bola a mesa ¢é validatsdaando sair do campo de jogo e nao
parar na linha central. A bola a mesa considemadida deve ser repetida.

Depois da bola a mesa, o botonista do campo noaghala parou, tera direito ao toque
seguinte. Nessa situacao, ele podera fazer passstateou de proximidade, mas o passe
de setor de ataque ndo podera ser convertido eraids os toques da acdo que segue a
bola a mesa sao considerados sem risco de golsinelo passe de setor de ataque
conseguido. O gol s6 podera ser feito depois donligt que recebe a bola fizer um
toque.

Em uma acdo que segue a bola a mesa, se a bofekalnha lateral apds atingir por
altimo um jogador do botonista que recebe a bolago devera seguir com tiro lateral
simples do seu adversario. Mas se a bola atingidfono um jogador do botonista que
lanca a bola, o adversario tera direito a um &terhl penal. Se a bola lancada do préprio
campo sair pela linha de fundo do botonista quebe@ bola, ele ter4 direito a um tiro
de meta penal. Se a bola sair pela linha de fundmtbnista que recebe a bola ap6s uma
situacdo de setor de ataque e atingir por ultimojaglador da defesa, o atacante tera
direito a um escanteio simples. A bola que sai pedpria linha de fundo resultara, em
escanteio de proximidade se for lancada do praamopo, ou em tiro de meta simples se
for lancada do campo do adversario. A bola queresdisa a propria linha de gol resultara
em gol contra se for lancada do préprio campo, dientde meta simples se for lancada
do campo do adversario.

VIl. JOGO CONTINUO

O jogo continuo comeca ap6s o tiro de inicio/rénié regra basica do sectorball
envolve os toques alternados: um dos botonistasufaztoque e o outro executa o
seguinte. O jogo continuo dura até o final dos deispos ou até uma interrupcdo do
jogo e sera reiniciado com um novo tiro de iniemicio.

1. Bola em jogo

A bola entra em jogo com um tiro de inicio/reinjaisas isso s6 acontecera se o tiro de

inicio/reinicio € efetuado de maneira correta. Aabpermanece em jogo até sair do
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campo de jogo ou acontecer uma irregularidade.dadiferentes tiros de inicio/reinicio,
a bola entra em jogo se satisfazer as seguintesgfas:

- para o tiro inicial: a bola deve sair do circoémtral
- para o tiro de meta: a bola deve sair da areal pen

- para o tiro lateral: a distancia entre o pontdidgolateral e o ponto onde a bola parou
deve ser de no minimo 10 cm e a bola deve entreampo de jogo

- para o escanteio: é suficiente que a bola pexrecoma distancia equivalente a uma bola
- para o tiro livre: € suficiente que a bola per@ama distancia equivalente a uma bola
- para o pénalti: é suficiente que a bola peraoma disténcia equivalente a uma bola

- para a bola a mesa: é suficiente a execucéo dequma.

2. Bola fora de jogo

A bola fica fora de jogo quando ha uma interrupgédgogo. Causas de uma interrupcao
de jogo: uma condicdo que dificulte a continuacd@altida, qualquer irregularidade ou
bola fora do campo de jogo.

A interrupcao do jogo devido a uma condicdo quieuit a continuagéo da partida é de
responsabilidade do arbitro.

Em caso de irregularidade, o jogo s6 podera serrorthpido quando solicitado pelo
botonista correto.

O jogo deve ser interrompido em todos os casosusradola sair do campo de jogo. A
excecao a esta regra ocorre qguando a bola santwocde jogo, mas retorna apés atingir
um jogador que se encontra ainda dentro do camjmgdeA bola é considerada fora do
campo de jogo se ela ndo sair mas atingir um jagquae se encontra fora do campo de
jogo. Com relagéo ao gol, as seguintes considesal@®e=m ser observadas:

- ndo é considerado gol: se a bola rebate de uadgogu do goleiro que fica dentro do
gol mas esta na linha de gol,

- é considerado gol: se a bola sair de um jogadaloogoleiro que fica dentro do gol mas
que ndo esta na linha de gol.

Em caso de um jogador que esta na linha que deloniampo de jogo, ndo importa se a
bola atinge a parte de dentro ou de fora do caregogb deste jogador. Se a bola tocar
na parte de fora do campo de jogo, devera serdmnasio como dentro do campo de
jogo. Para os tiros laterais, se a bola atingeagador de linha na parte de fora do campo
de jogo sem entrar neste campo, € como se a halssé entrado no campo e sido
rebatida para fora dele apds atingir o jogador.

3. Regra de proximidade
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Como excecdo para a regra de toques alternadaspbssibilidade de se fazer um toque
adicional seguindo algumas condi¢des. No caso lilzagfio da regra de proximidade, o

botonista que tem o jogador mais proximo da boldepseguir o jogo. Se ele tem mais

jogadores mais proximo da bola que o adversaeop@dlera fazer o toque com o jogador
em situacdo mais favoravel. Se os dois botonigtasjogadores a mesma distancia da
bola, o defensor podera seguir o jogo. Nao dewvaréesado em conta o jogador que fez
o Ultimo toque ao se considerar a proximidade. ddadores fora do campo de jogo

também podem receber passe de proximidade.

Se um botonista acha que fez passe de proximiddlera solicitar o acordo do

adversario para validar o seu direito ao toquei@ulit. Se o adversario estiver de acordo,
0 jogo podera prosseguir, se ndo, a proximidaderdeser medida. O jogo s6 podera
continuar em caso de confirmagdo da proximidadsy cantrario, o botonista que fizer

toqgue sem o acordo do adversario, realizarA movagéa irregular. A medicdo da

proximidade evidente é considerado atraso delilbedml jogo. Existem dois tipos de

passes de proximidade: passe de proximidade deadefepasse de proximidade de
ataque.

a.) Proximidade de defesa

O passe de proximidade de defesa s6 podera semfgitampo de defesa e com bola
lancada do campo de defesa. Neste caso, s6 a daaadestar no campo de defesa, a
posicdo dos jogadores ndo importa. A regra de mideide de defesa s6 podera ser
aplicada se a bola nao atingir algo durante o togjéen do jogador que fizer o lance (e a
trave). Em caso de passe de proximidade de defdsatonista s6 podera fazer o toque
com o jogador mais proximo da bola. Caso ele erfaola, o adversario tera direito de

fazer o toque com o jogador na situacdo mais faebréNdo podera ser feito passe de
setor ou de nova proximidade a partir de um pasggakimidade de defesa.

b.) Proximidade de ataque

O passe de proximidade de ataque podera ser feitangbos os campos e recebido de
ambos os campos. Em caso de passe de proximidaaqgles, o botonista que tem o
jogador mais préximo da bola tera o direito de gegyogo. A excecdo a esta regra é a
situacao de setor, que € mais relevante que adegreoximidade. Se um botonista tiver
dois jogadores a mesma distancia da bola, o protoauee podera ser feito por qualquer
um deles. Se o jogador que receber passe de s#ivaremais distante da bola que o
jogador com proximidade, terd também o botonistireito de escolher o jogador para
realizar o toque.

O passe de proximidade de ataque é valido mesmoisdela bola atingir outros
jogadores. A partir do toque seguinte podera sév feasse de setor e no campo de
ataque o gol, mas ndo novo passe de proximidadecalo de aplicacdo da regra de
proximidade de ataque, o botonista tem direitoeddizar no total dois toques, exceto se
fizer um passe de setor. Neste caso, o nUmerogdesadicionais ocorre em funcéo do
namero de setores conseguidos. O passe de setoértapodera ser feito depois de um
passe de proximidade de ataque para um jogadoddocampo de jogo.
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4. Regra de setor

O passe de setor é 0 passe que alcanca a aréacla de distancia da extremidade do
jogador. O setor ndo é circular e dependendo dod®@ setor considera-se apenas uma
parte desta area.

O passe de setor é valido se nada tocou na bata ddé jogadores que lanca e que
recebe a bola (e a trave) e se a bola encontase 0u toca no setor e esta na direcédo
certa. A medida da direcdo certa do setor serdhadefmnos itens a) e b).

A importancia do passe de setor é que em todoasms ®le da direito ao botonista a um
toque adicional. O numero de passes de setor gdenpaer alcancados em lances
consecutivos é ilimitado. Isso possibilita ao badtenem ataque conseguir uma situacéo
de tiro a gol com a sucessao de passes entreanoj@eg imdveis do adversario.

Se um botonista acha que fez um passe de setogegtya solicitar o acordo do
adversario para poder validar o seu direito aodaicional. Se o adversario estiver de
acordo, podera seguir o jogo, se nao, o setor deser medido. O jogo sO podera
continuar em caso de confirmacéo do passe de sagw,contrario, o botonista que fizer
o toque sem o acordo, realizara movimentacéao ilaegd medicdo do setor evidente é
considerado atraso deliberado do jogo. Existem tipis de passes de setor: passe de
setor de defesa e passe de setor de ataque.

- A partir de um passe de setor de defesa poderfeis® um novo passe de setor de
defesa ou de ataque, e a partir de um passe dedsetiaque pode ser feito um novo
passe de setor de ataque ou de defesa. O paseexieigade ndo podera ser alcancado
a partir destes dois tipos de passes de setor.&hsta toque na linha do meio, o passe
de setor sO podera ser considerado de defesa. (@ug@gador de linha ou o goleiro
podem receber passe de setor, exceto o jogadodfommpo de jogo, que nao pode
receber passe de setor mas pode fazer passe de seto

a.) Setor de defesa

O passe de setor feito no campo de defesa é chgmaade de setor de defesa. A direcéo
do setor de defesa é determinada pelo método segoirmedidor de setor deve ser
colocado junto ao jogador e a linha central do dwddeve ser direcionada para os dois
pontos de intersecdo da linhas central e lateraicaimpo. A area percorrida pelo
medidor de setor, entre os dois direcionamentas aaiintersecdes, € a area de setor de
defesa. Apenas o jogador situado no campo de dpfatera receber passe de setor de
defesa.

Se nesta area assim determinada o medidor desséti@pde qualquer parte da bola, esta
sera considerada dentro do setor de defesa.

b.) Setor de ataque

O passe de setor feito no campo de ataque é chgmaade de setor de ataque. A direcao
do setor de ataque € determinada pelo método segoimmedidor de setor deve ser
colocado junto ao jogador e a linha central do nwddeve ser direcionada para os dois
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pontos de intersecdo da linha de fundo e as litdiasais da pequena area. A area

percorrida pelo medidor de setor, entre os dosc@inamentos para as intersecdes, é a
area de setor de ataque. O jogador situado no cdmpiefesa e também no de ataque
podera receber passe de setor de ataque.

5. Prorrogacgao

A prorrogacgédo é o acréscimo aplicado no final das ttmpos pelo arbitro. O arbitro s6

podera aplicar a prorrogacdo depois da solicitalgiobotonistas. Ambos os botonistas
podem solicitar a prorrogacédo, exceto em caso @satdeliberado do jogo e neste

contexto, somente o botonista correto tem diradtdeder a solicitacdo. A prorrogacao so
podera acontecer no final do tempo no qual o evecdoreu. Em caso de prorrogacdao, a
partida ndo devera seguir com solucdo apés o térmomal do tempo. O jogo devera

continuar até o fim do tempo adicional. Quandolmtir sinaliza o fim da prorrogacéo, a

regra de solucédo pode ser aplicada. Durante agg@agéo, qualquer evento que provoque
nova prorrogacao podera implicar em uma prorrogagidmonal. Os eventos que podem

implicar em prorrogacdo sao detalhados no cagifidmpo de jogo”.

6. Solucao

O tempo normal de jogo termina no momento da giagdio do reldégio, mas o botonista
seguinte tem direito de realizar mais um toquee Esque fora do tempo normal de jogo
€ chamado solugéo. A solucdo aplicada em uma &itude risco de gol podera levar ao
gol, mas com a bola no campo de defesa poderataes®rh gol contra. Durante a
solugéo, qualquer contato proibido da bola langadauma situacdo de risco de gol (ou
de gol contra) que impeca que a bola atinja o dmlerd ser corrigido com gol para o
botonista correto.

VIIl. OBJETIVO DO JOGO

O objetivo do jogo é fazer gol. Para que isso aaatos botonistas devem tentar criar
oportunidades para fazer gol no campo do advers@rigencedor da partida serd o
botonista que fizer mais gols. Se o numero de gotse 0s botonistas € o0 mesmo, a
partida terminara em empate.

1. Situacgéo de risco de gol

O gol s6 podera ser feito a partir de uma situagfdsco de gol. E chamado de risco de
gol a situagdo em que a bola encontra-se no campatadjue e o0 botonista pretende
realizar um toque com um de seus jogadores lodalidantro do campo de jogo e este
nao esta impedido de movimentar. Fazem parte dagtagao os tiros livres diretos e 0s
escanteios penal e de proximidade.

O jogador que fez um tiro de inicio/reinicio ou elguque recebeu passe de setor de
ataque ap6s uma bola a mesa estd impedido de nmuaim® jogador impedido de
movimentar pode ser liberado depois do tiro deidhiginicio, se um outro jogador do
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mesmo botonista ou do adversério realizar um tatudola. Com a bola a mesa, o
jogador impedido é liberado ap6s um toque do adviers

A situacéo de risco de gol ndo € necessariamenteadgnte a oportunidade de fazer gol,
porque para se considerar uma situacédo de risgoldedo se leva em conta se um gol
poderia relamente acontecer a partir daguelacgitua

2. Tiro ao gol e gol

O gol acontece quando a bola cruza totalmenteha lile gol em condi¢des regulares. O
gol s6 pode ser feito com a bola no campo de ataqum um toque de um jogador em
situacdo de risco de gol. Nao é considerado gahdmua bola é rebatida por qualquer
parte do goleiro posicionado dentro da sua aredysive quando ela cai e permanece
dentro do goleiro. E considerado gol quando a atitaye o goleiro ou o jogador de linha
posicionado fora do campo de jogo (atras da lirehgad).

O gol é valido se a bola entrar no gol como redaltde um toque regular, e se o
botonista atacante tenha avisado o seu adversatiicoda gol antes de realiza-lo. Neste
caso, o0 botonista defensor tem direito de posiciorseu goleiro se 0 mesmo encontra-se
dentro da pequena area. ApOs efetuar o posiciortamete deverd comunicar ao

adversario que esta preparado para defender a tjod. O toque sO podera ser realizado
depois deste aviso. Se 0 botonista defensor j& tomunicado sua preparacao para
defender o tiro e mesmo assim a posicdo do goseird modificada, no caso da bola
atingir a mao do botonista ou o seu goleiro repasado, ele realiza contato proibido e o
adversério tera direito a pénalti. Se o contatorreco porque 0 gol precisava ser

reposicionado, ndo é considerado contato proibitkste caso, é permitido posicionar

novamente o goleiro apds aviso durante o posiciengmdo gol.

Se o botonista atacante ndo anuncia o tiro a goldouespera o aviso de preparacao do
adversério, o gol assim realizado devera ser aowdanl jogo devera continuar com tiro
de meta simples. Se o gol nédo for realizado, o jbeeera continuar de acordo com a
situacdo assim criada.

Se a bola for rebatida pelo goleiro situado ded&r@pequena area ou pela trave ap6s um
tiro a gol regular (em uma situacao de risco de, gokla para no campo de defesa, o
adversario ndo podera fazer gol diretamente — desm@memaneira que no caso de
escanteio —, somente apos realizar mais um toquéira a gol, o ajuste do gol cabe ao
botonista defensor e este deve realizar o ajusieadgersario solicitar.

Apés a realizacao do tiro a gol, se ambos os bstaEmiaceitarem a situacdo, ndo havera
ocasiao para reclamacdes com relacdo ao ajustedatalo gol. Ao tirar a gol, se o gol
nao tiver sido posicionado corretamente, a linhgalesera sempre a linha entre as duas
traves na posicao real do gol. Se durante o tiyol §ap0os o tiro da bola, mas antes da sua
parada) o gol se deslocar por erro do botonistandefr e impossibilitar a determinacéo
de gol, sera considerado gol. O gol devera seddixeom a mao na mesa diante da
solicitacao do botonista atacante. Se o0 mesmo olgota a fixacdo do gol e este for
deslocado apds colisdo com um jogador duranteooatigol, podera ser considerado
somente um gol evidente, com relacdo a posicamatigo gol. Se nao for gol evidente,
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0 jogo devera seguir com um tiro de meta simplessmanteio, de acordo com o Ultimo
contato da bola.

3. Gol contra

E considerado gol contra se a bola atravessamtetae a linha de gol do proprio
botonista em resultado de um toque na bola realizaal préprio campo. Para se
considerar gol contra, ndo tem interessa de quapcao jogador partiu ou se estava
dentro ou fora do campo de jogo. E sugerido ajusigol antes de cada toque se a bola
estiver no proprio campo. Se o gol ndo estiveraemante no seu devido lugar, a linha de
gol sera a parte da linha de fundo entre as tdwe®| na sua posicéo real.

Se o0 gol ndo estiver posicionado na linha de fursdoa considerada a sua posicao
original. No caso em que o gol ndo estiver posadon na linha de fundo, sera
considerado gol contra se a altura do tiro impdg#siba determinacdo do gol.

O gol deve ser fixado com a mao na mesa se 0 Isteoseguinte faca a solicitagdo. Se o
botonista ndo fizer a solicitacdo, ele sera resguilizgado caso o gol se desloque. Em
caso de duvidas geradas pelo deslocamento do detisdo deve ser tomada contra este
botonista. Se o gol deve ser deslocado para seaefgmn tiro de inicio/reinicio proximo
ao gol, a linha de gol original devera ser considar

IX. IRREGULARIDADES

O sectorball devera ser jogado de acordo com aagegima descritas. O botonista que
desrespeitar alguma regra, cometera irregularidade.

Em caso de irregularidade, o botonista correto @odetar por continuar jogo (lei da
vantagem) ou interrompé-lo (e aplicar a puni¢aa parregularidade). A lei da vantagem
também podera ser aplicada escolhendo qual irnégadee levar em consideracdo se
varias foram cometidas durante o mesmo toque. Ko €@ que varias irregularidades do
mesmo tipo foram cometidas (por exemplo uma séeieclibques irregulares) s6 a
primeira devera ser levada em consideracgéao.

No caso de uma irregularidade desvinculada aosistés (por exemplo defeito da mesa
ou objeto estranho na mesma) durante a partidaeekra ser julgada sem considerar as
circunstancias que a provocaram. Se durante o méxjue ambos botonistas cometem
irregularidades, deve-se considerar a primeirasd€alquer método ou equipamento
auxiliar que ndo sejam proibidos pelas regras dimdaall, é permitida durante a partida.

1. Utilizag&o de equipamentos irregulares

Os equipamentos de sectorball podem ser classicaoh dois grupos. Os equipamentos
gue devem ser providenciados pelos organizadavesjae sao equipamentos individuais
e sao da propriedade dos botonistas.

Antes do inicio da partida, o arbitro deve verifiagporesenca de todos os equipamentos
gue os organizadores devem providenciar. Issoiiaalesa de competicdo, os dois gols,
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os produtos para melhorar as caracteristicas dexfizip da mesa de jogo e — se no
boletim da competicdo estiver incluido — a bola enedidor de setor também. E
recomendavel que os botonistas também examinartss eguipamentos, porque se 0
arbitro os considerar adequados e nenhum dos dtsibtas fizer criticas, depois do
inicio da partida ndo serdo aceitas reclamacoes.

No caso dos equipamentos pessoais (jogadoresgbukdidor de setor) é diferente. Se
bola ou medidor de setor ndo forem providenciaddesporganizadores, a partida sera
jogada com os equipamentos de um dos botonistpse gera definido pelo acordo entre
os dois botonistas ou por tiragem. E recomendaxain@ar os equipamentos assim
escolhidos, porque depois do inicio da partidasg&éo aceitos protestos ou reclamacdes
e 0S equipamentos somente poderéo ser trocado® @wordo dos dois botonistas. Em
caso de perda da bola, a partida devera seguiracbata reserva — apos solicitacdo dos
botonistas — e ambos botonistas devem examinatbektaantes do comecgo da partida.
No caso da inexisténcia de bola reserva examinadarpbos os botonistas, este exame
podera ser efetuado logo antes de continuar adpagtio tempo da verificacdo deve ser
considerado na prorrogacao.

O controle bilateral dos jogadores também poderéfetuado antes da partida, durante o
intervalo ou até 5 minutos apés o final da partila.regras permitem o uso de um
namero menor de jogadores que 0 maximo permitico goleiro e dez jogadores de

linha). Durante a partida, o numero de jogadorep@dera ser reduzido durante a
montagem de esquema e posicionamento geral, e dérgpeser elevado durante

montagem de esquema, posicionamento geral oudiinidio/reinicio, mas neste ultimo

caso somente com a adicdo do jogador para efeturar 0

Durante o0 jogo continuo, se um jogador guebra osmdeta, ele deverd ser
imediatamente removido da mesa de jogo. Este jogamftera retornar ao jogo durante
um posicionamento ap0s ser remontado ou podemsubstituido. A superficie da mesa
ndo podera conter nada além dos dois gols, dosigogm da bola, dos produtos para
melhorar as caracteristicas da superficie da rdesawedidor de setor e das palhetas. As
palhetas e o medidor de setor s6 poderédo ser detof@a do campo de jogo.

2. Posicionamento irregular

O botonista que efetuar irregularmente a colocagaoual dos jogadores antes do inicio
do jogo e no posicionamento geral ou parcial dgadores (quando ha possibilidade
para posicionar) realizara posicionamento irregular

As seguintes situagbes sdo consideradas posiciomamegular:

- O posicionamento no campo do adversario, o pmsacnento de mais de 5 jogadores
até 5 cm de distancia da linha central ou o pasaitento do goleiro fora da sua area,
guando da execucao do tiro inicial.

- O posicionamento fora do campo de jogo, o posaitento dentro da area penal do
adversério ou de menos de 5 cm de distancia estjggadores, e 0 posicionamento do
goleiro fora da sua area, quando do posicionangara.
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- O deslocamento do jogador na direcao da bordaeda antes de realizar um toque com
0 mesmo fora do campo de jogo.

- A troca do jogador ja escolhido e levantado pefatuar o tiro quando do
posicionamento parcial.

O posicionamento irregular pode ocorrer quando triista tem direito de realizar o
posicionamento, caso contrario ele realizard mowiaggo irregular.

Em caso de posicionamento irregular é preciso araulsituacdo criada. Em caso de
gualquer desentendimento devido ao posicionameméguilar, o botonista infrator
devera ser punido. Ele devera aceitar o reposigiento do seu jogador pelo seu
adversario no local onde o ultimo desejar (sobrotetio arbitro).

3. Toque irregular

O toque irregular é o toque realizado empurrandgpoxando o jogador, ou o que
provoque o deslocamento de um jogador com a man,apalheta ou qualquer outro
objeto. Existem dois tipos de toque irregular: qumirregular voluntario e involuntario.

Em caso de toque irregular voluntario, o jogo desguir com tiro livre simples, mas em
caso de toque irregular involuntario, os jogaddesiocados devem ser posicionados nos
locais anteriores e o ‘“infrator” tem direito de dazum toque. O toque irregular é
considerado voluntario no caso de empurrdo ou padam jogador, se o botonista
pretendia realizar o toque com este jogador pangiag bola ou alcancar uma posicéo
favoravel. Se o toque irregular é realizado quamdmtonista pretende fazer um toque
com um jogador e a sua mao, sua palheta ou sua,retp, atingir um outro jogador,
este jogador deslocado devera ser simplesmenteactiona sua posicéo anterior e o0 jogo
devera continuar.

A situacdo é diferente no caso do deslocamentondgogador que dificulte o toque
durante a execugcdo do mesmo. Neste caso, deve@rsgiderado se o0 jogador foi
deslocado antes, durante ou depois do toque. $ganlgr foi deslocado pela méo ou
palheta do botonista antes da efetuacdo do todgielegera ser posicionado no local
anterior, caso o adversario solicite, e o toqupasiera ser realizado posteriormente. Se o
jogador deslocado nao for posicionado no local reorteou 0 deslocamento ocorrer
simultaneamente ao toque (com o mesmo movimentojjue sera considerado invalido
e 0 jogo devera continuar com tiro livre simplesitt® o botonista que deslocou o
jogador. Se o jogador for deslocado apds realizagoe, este serd considerado valido e
o0 jogador deslocado devera ser posicionado no édatior.

4. Tiro de inicio/reinicio irregular

O tiro de inicio/reinicio irregular € um toque guar especial. Um tiro de inicio/reinicio
€ considerado como irregular se a bola ndo entrgogo em consequéncia deste tiro.

Em caso de tiro de inicio/reinicio irregular, oueglevera ser repetido se:

- no tiro inicial a bola ndo sair do circulo cehtra
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- no tiro de meta a bola ndo sair da area penal
- no tiro lateral a bola ndo entrar no campo de jog
- nos tiros de inicio/reinicio, em geral, se o aeerra a bola.

Se a bola também né&o entrar em jogo com o tirdicepe botonista perdera o direito de
efetuar o tiro de inicio/reinicio e o adversarimatdireito a um tiro livre simples. O tiro
livre devera ser efetuado no ponto onde a bola@sta segunda tentativa e em caso de
tiro lateral, no local onde a bola saiu do campode.

Se a bola ndo percorrer a distancia prescrita ardateral, escanteio, tiro livre ou
pénalti, e se ndo houver uma distancia equivakeni@a bola entre o jogador a efetuar o
tiro e a bola, também devera ocorrer punicao conlitire simples.

5. Movimentagéo proibida

A movimentagdao proibida, em geral, ocorre quandobatonista efetuar um
posicionamento ou toque, a principio correto, masndo nao tiver direito de
movimentar o jogador, a bola ou o gol.

A movimentac&o proibida voluntaria e a involunt&d® diferenciadas. A decisdo sobre a
voluntariedade é de responsabilidade do arbitro.d@so de movimentagdo proibida
involuntaria, a bola, o jogador ou o gol devemcedocados na posicao anterior.

a.) Em caso de movimentacg&o proibida voluntariardgogador de linha, se o botonista
tiver direito de toque, o0 jogo devera seguir camlivre penal. Se ele néo tiver direito de
toque, em caso de movimentagdo proibida no pra@iopo, o jogo devera prosseguir
com tiro livre direto, mas no campo do adversadom tiro livre penal. Se esta
movimentacao for cometida dentro da propria arealpdevera ser considerado pénalti.

b.) Em caso de movimentacdo proibida da bola, iec@gnte se for cometida pelo
botonista que segue ou néo, se for no proprio camago devera seguir com tiro livre
direto, mas se for no campo do adversario, comlitire penal. Se ela for cometida
dentro da prépria area penal, devera ser consiol@&hlti.

c.) A movimentacdo proibida do gol é realizada gwando for a vez do botonista de
fazer um toque.

Em qualquer caso, se 0 cenario ndo puder ser meeimts devido a movimentagéo
proibida do gol, o infrator sera punido (por exemplo caso de tiro a gol, quando for
dificil determinar se o gol ocorreu, este devemacamsiderado como ocorrido). Nos
outros casos, 0 jogo devera continuar apés posicimgol no seu devido lugar.

6. Contato proibido

O contato proibido ocorre quando durante o jogotinap a bola ou um jogador em
movimento é atingido com a mao, com a palheta, goalquer objeto estranho ou com
um outro jogador deslocado por movimentacao praibid
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Existem dois tipos de contato proibido: voluntamioinvoluntario.
A decisao sobre a voluntariedade é de responsathéido arbitro.

Em caso de contato proibido no campo do adversarjogo deve continuar com tiro
livre penal, se no proprio campo com trio livreetli, e se dentro da prépria area penal,
com pénalti.

Em caso de contato proibido involuntéario, o jogueté continuar com tiro livre simples.
Em caso de contato proibido da bola em direcdoohadgvera ser considerado gol. Em
caso de contato proibido da bola em direcdo a lidehéundo para escanteio devera ser
considerado escanteio penal.

7. Obstrucao

A obstrucdo ocorre quando o botonista defensoyrmmsituacéo de risco de gol, impede
0 jogador do seu oponente de tocar a bola devjmissagem do préprio jogador entre a
bola e o jogador do adversario.

A obstrucdo somente é irregular quando o jogadesgzaentre a bola e o jogador do
adversario sem atingir a bola ou quando o jogaldstrotor figue mais proximo da linha
de fundo do adversério do que a bola.

A obstrucdo pode ser irregular em ambos 0s cam@asssomente se a bola encontra-se
no campo do botonista que fara o toque. Se a [mleestd no campo do botonista que
fard o toque, a obstrucdo ndo serd irregular. Ndcéssario que o jogador do adversario
esteja em situacédo de risco de gol para que sefdarada uma obstrucdo. E suficiente
gue o adversario tenha oportunidade de fazer uoetogm risco de gol para que seja
considerada uma obstrucao.

A obstrucdo devera ser punida com um tiro livrepd&® na posicdo da bola. O jogador
gue fez a obstrucéo devera ser posicionado no é&ntatior ao toque. Nao é obstrucéo o
toque em que o jogador defensor passar entre &hlmjagador do adversario quando ja
houver um jogador defensor entre os dois. A obdtrude jogadores que estejam dentro
ou fora do campo de jogo que ocorrer fora do cangm é considerada irregular, bem
como a obstru¢éo de qualquer jogador que estgalfiocampo de jogo.

A obstrucdo de um jogador cujo movimento estd intwethmbém néo € irregular.
8. Bloqueio irregular

O bloqueio ¢é a situacdo criada durante o jogo soatem que dois ou mais jogadores de
um botonista estejam até uma distancia de 4,5 cholda Se um botonista acha que esta
sendo bloqueado pelo seu adversario, ele deverarioan imediatamente. Se o0 seu
adversario ndo contestar este bloqueio, ele satgadb a abri-lo. Se ele contestar, o
arbitro devera decidir sobre o ocorrido. O blogusEica considerado irregular se ndo sera
aberto depois do préximo toque do botonista.

Para a abertura do bloqueio, apenas um jogadootmibta bloqueador devera ficar até
4,5 cm de distancia da bola apos a execucado de teeguinte. Também é considerada
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abertura a situacdo em que dois (ou mais) jogaddeesbotonista bloqueador
permanecerem até 4,5 cm de distancia da bola, olmum jogador mais perto da bola
gue os jogadores do adverséario.

N&o é considerado bloqueio quando for o adversgue lancou a bola entre seus
préprios jogadores. Neste caso, sO é necessaiodilbqueio se a situacdo permanece
depois do toque seguinte. Também ndo é conside@to bloqueio quando além de

dois jogadores de um botonista houver um jogadosaldpadversario mais proximo da

bola ou se somente um dos dois jogadores ficar praldmo dela. Nao é considerado

blogueio se um jogador, para efetuar um tiro deigfreinicio, € posicionado em uma

situagcdo de bloqueio. O bloqueio pode ser realizmdaoda a extensdo do campo de
jogo.

O bloqueio irregular deve ser punido com um tweelisimples a ser efetuado onde a bola
se encontra. Uma situacao de bloqueio criada meipnamento parcial de um jogador

gue esteja fora do campo de jogo devera ser cand@eomo blogueio dentro do campo

de jogo.

9. Choque irregular

O choque irregular ocorre quando o jogador de umlddonistas atinge o jogador do
adverséario sem antes atingir a bola. Também é @erslo choque irregular se durante
um toque um jogador atingir um outro do mesmo temeste atingir o jogador do

adversario, exceto se antes deste ultimo choguguprgogador tiver atingido a bola.

O choque irregular devera ser punido com tiro lareer efetuado no ponto do choque.
Em caso de varios choques durante 0 mesmo toqueadser considerada a posicédo do
primeiro. Em caso de choque irregular contra uragoeg no campo de ataque ou fora do
campo de jogo, o tiro livre penal devera ser agbcad choque irregular cometido no

campo de defesa devera ser punido com tiro liwetalio de dentro da area penal com
pénalti. Se a bola estiver no campo de defesa,anasoque acontecer no campo de
ataque, o jogo devera seguir com tiro livre de jpnidade.

10. Atraso deliberado do jogo

O botonista que efetuar posicionamento, toque odighe de setor ou proximidade
injustificavelmente lenta, atrasara deliberadameddejogo. Também € considerado
atraso deliberado se o botonista medir um set@raeximidade desnecessariamente.

A responsabilidade de decidir sobre o atraso deliliedo jogo é do arbitro. A diagnose
do atraso é subjetiva, porque ndo ha regras owrg@ss com relacdo a isso para a
efetuacdo de um toque, posicionamento, etc. A @lecikeverd considerar todas as
circunstancias.

Ha uma pratica aceita (para se decidir sobre satlaliberado) para determinacéo do
tempo necessario para cada atividade. De acordo aoomxperiéncias, os diferentes
posicionamentos necessitam de 15 a 30 segundodoguss de 5 a 20 segundos. Em
situacbes complexas, um toque podera demorar atéegQndos. Para solucionar
situacfes extremamente complexas, o toque podenarde por mais de 30 segundos,
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mas neste caso — mesmo se ndo ha atraso do jogerspo perdido podera ser motivo
para prorrogacao por solicitacdo do adversario.

Para se medir a proximidade ou o setor, 10 a 30nsleg serdo suficientes. Ao decidir

sobre o atraso deliberado do jogo, sera sempressw@® considerar a situacdo em

questdo. E possivel que em uma situacdo um toqu® degundos ja seja considerado
atraso deliberado. Em outros casos um toque dedfhdos podera ndo ser considerado
atraso. Os tempos de duracdo acima mencionadagina tempo de reflexdo antes do

passo ou do posicionamento.

Além disso serd sempre considerado atraso delibatadogo, independentemente do
tempo gasto, a procura, conserto, limpeza, mog#icado equipamento (palheta,
medidor de setor, jogador de substituicdo, etcg mclamacao injustificavel.

O botonista que atrasar deliberadamente o jogorédesax advertido, além do acréscimo
do tempo perdido a pedido do adversario. Se nenriraeijpa € nem a segunda
adverténcias tiverem efeito, a terceira advertéregaltard na eliminacdo do botonista da
partida.

11. Conduta antiesportiva

Fazem parte da conduta antiesportiva, a condut&réei@n ao espirito esportivo, o
comportamento perturbante durante a concentrac@aldersario, os atos que provocam
indignacdo ao publico, e a conduta contraria a lda@e esportiva e as normas sociais.
Cada ato antiesportivo tem peso diferente, mas dexweepreendido. O arbitro devera
advertir o botonista antiesportivo. O botonistaabaduta antiesportiva repetitiva ou
extrema devera ser eliminado da partida e se n@lanaste comportamento, ele devera
ser desclassificado da competicdo. A eliminacagaltida é de responsabilidade do
arbitro e a desclassificacéo é de responsabilidadbrecdo da competicao.

A desclassificacdo imediata devera ser aplicadaegsintes casos:
- manipulacéo do resultado de uma partida com aduitdteral
- estar sob efeito de bebida, drogas ou dopagem
- ameacar ou insultar o arbitro ou o adverséario
- agressao contra o arbitro ou o adversario
- comportamento que provoca indignacao ao publico
- delito grave a moralidade publica ou esportiva.
X. ARBITRAGEM

As partidas de sectorball séo lideradas por untrarbA tarefa do arbitro é cuidar para
gue ocorra o desenvolvimento correto da partidesegurar para 0s botonistas um jogo
sem perturbacdes.
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Se o comportamento dos espectadores atrapalhédapararbitro devera parar o jogo e
tomar providéncias para que a continuagdo do maesgjadranquila. Se um companheiro
ou técnico der conselhos ao botonista ou descaacenseu adversario, o arbitro devera
comunicar a direcdo da competicao.

O arbitro é obrigado a seguir continuamente adgmriinas ndo pode intervir no jogo,
somente diante da solicitagdo de um dos botoniétagividade do arbitro é limitada a
tomar decisdes em caso de desacordo entre os a@oisidias. O arbitro € obrigado a
interromper o jogo em caso de conduta antiesportiva

Caso ocorra algum evento externo que dificulte aticbacdo do jogo, sera a
responsabilidade do arbitro de decidir pelo enosgrdo ou suspensdo do jogo, ou
continuacgdo por bola & mesa.



