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CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE FUTEBOL DE MESA - CBFM
REGRAS OFICIAIS
MODALIDADE BOLA 12 TOQUES
CAPITULO|
DA PARTICIPAGCAO DO BOTONISTA

Art. 1°. Chama-se botonista ou simplesmente jogador a pessoa fisica praticante do
Futebol de Mesa. Usualmente, o termo “técnico” também designa o praticante, entretanto, ha uma
tendéncia mais moderna de a palavra “técnico” referir-se apenas ao preparador técnico de um
botonista ou de uma equipe de botonistas.

Art. 2°. Cada partida contara com dois botonistas adversarios entre si.

Art. 3°. Uma vez inscrito em competi¢cdes oficiais, o botonista assume os seguintes
COMpPromissos:

|- Conhecer afundo as regras do jogo;

Il - apresentar-se ao local do jogo com antecedéncia minima de quinze minutos do
horario marcado para o inicio da partida;

Il - apresentar-se devidamente trajado e calgado, sendo vedado disputar eventos
oficiais com os pés descalgos ou com o uso de chinelos, salvo por motivo de saude, portando
documento de filiagéo préprio da Entidade caso o regulamento da competicéo assim o exija e a
camisado clube a que estiver vinculado;

IV - portar-se com desportividade no transcorrer da partida, dirigindo-se ao arbitro
(quando presente) e ao adversario somente quando necessario e ndo interpelar pessoas alheias a
partida no transcurso da mesma, bem como nao se comunicar com elas através de sinais, gestos,
expressdes ou qualquer outro meio;

V - nunca fazer reclamacgdes ao arbitro, quando presente, quanto as decisdes deste no
decorrer da partida, exceto quando se tratar de erro de direito em que pedira tempo e expora o fato
em voz baixa e com a devida desportividade e educagao. Erros de direito sdo todos os cometidos
quanto a aplicagao errbnea das regras, enquanto que erro de fato é a interpretagéo errbnea do que
realmente ocorreu;

VI - manter sempre as méos e os bracos limpos, a fim de que ndo prejudiquem a
superficie de jogo da mesa, portando toalha ou similar para eliminar o excesso de suor de seu
corpo que possa prejudicar a boa qualidade da superficie de jogo da mesa e conseqlientemente o
nivel técnico da partida;

VII - nunca fumar, comer ou ingerir liquidos durante a partida;

VIII - manter-se sempre atras de sua meta quando a posse de bola for do adversario e
quando o adversario for chutar a gol, manter-se afastado da mesa ap6s a arrumacéo do goleiro;

IX - nunca chutar contra o gol do adversario posicionando-se atras da meta do mesmo;

X - jamais tocar a mesa quando néo for sua a posse de bola;

Xl - colaborar através de sua participagdo como arbitro sempre que solicitado ou
convocado;

XII - nunca deixar transparecer as mesas vizinhas os problemas surgidos na mesa onde
estiver atuando, bem como proclamar sua ma sorte ou acertos por meio de palavras, gestos ou
atitudes que possam prejudicar os botonistas das mesas vizinhas;

XIlIl - solicitar ao arbitro ou ao adversario a corregao de posicionamento de botdes ou
goleiro quando airregularidade for clara;
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XIV -n&o usar relégio ou equipamento similar que Ihe permita saber o tempo de jogo.

CAPIiTULOII
DA PARTICIPAGAO DO ARBITRO

Art. 4°. Chama-se arbitro a pessoa fisica encarregada de iniciar, finalizar, interpretar e
tomar decisdes quanto aos lances e andamento de uma partida.

Art. 5°. Aautoridade do arbitro € suprema em todo o recinto de jogo, iniciando-se quando
do recebimento da sumula da partida até a devolugdo da mesma, sendo que os acontecimentos
apos a devolugdo da sumula sdo de competéncia da Entidade que fiscaliza e organiza a
competicdo, através de seu representante e, na falta deste, do elemento de maior escaldo
hierarquico da mesma, presente no recinto.

Art. 6°. A escalagédo ou ndo de arbitros para uma competigdo é facultativa ao érgéo
responsavel pela organizagdo da competicdo, mantendo-se o direito dos botonistas a solicitagao
de arbitragem quando acharem necessario. O ndo atendimento a esse pedido, por parte dos
responsaveis, impede o prosseguimento da competicéo.

CAPITULO Il
DA MESA E CAMPO DE JOGO

Art. 7°. Chama-se MESA DE JOGO ao conjunto de mesa, alambrados, traves, cavaletes
ou similares, em torno dos quais se desenrola uma partida de Futebol de Mesa.

§ 1°. Os cavaletes devem ter resisténcia suficiente para que as mesas sejam firmes.

§ 2°. Devem ser constantes a verificagéo de nivel e a limpeza da mesa, de modo que a
técnica do esporte sempre prevaleca.

§ 3°. As mesas devem ter protetores de borracha ou couro nos alambrados a fim de
protegerem os botdes.

Art. 8°. A mesa de jogo pode ser confeccionada em madeira aglomerada, maciga ou
outro tipo de madeira. Pode ser também em material similar que venha a ter a aprovagéo da
CBFM. Tem-se atualmente como melhor material, a madeira aglomerada.

Art. 9°. Chama-se CAMPO DE JOGO ao retangulo demarcado na superficie da mesa de
jogo que compreende as seguintes linhas e marcas:

I - Os lados maiores do retédngulo - dois segmentos de reta, tragados no sentido do
comprimento da mesa e chamados LINHAS LATERAIS, cuja fungéo é a de delimitar o campo de
jogo e as chamadas pistas laterais;

Il - os lados menores do retangulo - dois segmentos de reta, tragados no sentido da
largura da madeira da mesa e chamados LINHAS DE FUNDO, cuja fungao é a de delimitar o
campo de jogo e as chamadas pistas de fundo. Os pontos extremos coincidirdo com os pontos
extremos das linhas laterais;

IIl - uma LINHA CENTRAL, paralela as linhas de fundo e que dividira o campo de jogo em
duas partes iguais, delimitando o campo de ataque e o campo de defesa para cada equipe. Seu
tragcado sera considerado ZONA NEUTRA, isto &, se a bola (sua base) posicionar-se sobre essa
linha, ndo seréa permitido o chute a gol;

IV - uma marca situada exatamente no centro geométrico da mesa de jogo e portanto no
ponto médio da linha central, chamada de CENTRO DE CAMPO ou MARCA CENTRAL. Sua
fungdo Unica é demarcar o local onde a bola devera ser colocada em cada saida de jogo com bola
ao centro. Sua demarcagéo sera simplesmente um pequeno circulo com didmetro nunca superior
a10mm;
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V - um circulo de 160 mm de raio denominado CIRCULO CENTRAL ou GRANDE
CIRCULO, cujo centro é a Marca Central. Sua fungéo é a de demarcar a distancia minima para os
botdes adversarios na saida com bola ao centro e também o de mostrar a area que a bola devera
ter abandonado para ter-se condigdes de chute a gol apés a saida com bola ao centro, como
também a area que a bola ndo podera abandonar logo no primeiro toque apés a saida com bola ao
centro;

VI - quatro quartos de circulo de 30 mm de raio, tragados cada um com centro em cada
ponto de encontro da linha lateral com a linha de fundo e de forma que unam essas linhas na parte
interna do campo de jogo. Sua funcéo é a de delimitar o espago onde devera ser colocada a bola
na cobrancga de escanteios, bem como determinar o espago que a bola devera abandonar quando
cobrado um escanteio. Ao seu espaco interno denomina-se AREADE ESCANTEIO;

VII - duas areas chamadas de AREAS PENAIS ou GRANDES AREAS, correspondendo
cada uma delas a intersegdo do espacgo entre a linha de fundo e um segmento de reta a ela
paralelo com o espacgo entre duas linhas paralelas as linhas laterais. Estas areas estao
centralizadas, uma em cada linha de fundo. As fungées da AREA PENAL ou GRANDE AREA s&o
as seguintes:

a) Delimitar o espaco dentro do qual os tiros diretos em favor do ataque ser&do cobrados
como penalidades maximas;

b)delimitar a area que a bola tera que deixar na cobranga de um tiro de meta;

c) delimitar a area onde botdes atacantes ndo poderdo ser posicionados quando da
arrumagcao de botdes ou penalidades maximas;

d) delimitar a area onde o goleiro podera ser posicionado apds acionamento com o
mesmo ou quando da arrumacao dos botbes e goleiros apds chute a gol que resultou em tiro de
meta a ser cobrado na pequena area em questao ou quando das saidas de bola ao centro;

e) delimitar a area em que ficando a bola, apés um chute a gol efetuado pelo adversario,
independente de em que bateu apds o chute, desde que ndo tenha saido do campo de jogo,
incluindo aqui a marcagéo de um gol, podera a mesma ser acionada pelo goleiro;

VIII - duas &reas, chamadas de PEQUENAS AREAS ou AREAS DOS GOLEIROS,
correspondendo cada uma delas a intersegao do espacgo entre a linha de fundo e um segmento de
reta a ela paralelo com o espaco entre duas linhas paralelas as linhas laterais. Elas estdo contidas
nas Grandes Areas e também estdo centralizadas nas linhas de fundo. As fungdes da Pequena
Area sdo as seguintes:

a) delimitar o espaco dentro do qual a bola sera de posse do goleiro;

b) delimitar o espaco dentro do qual o goleiro podera ser posicionado para defesa de
chute agol;

c) delimitar a zona onde a bola devera ser colocada para cobranga de tiro de meta;

d) delimitar a area onde nédo poderao ficar botbes atacantes quando de um chute a gol;

e)delimitar a area de onde a defesa podera opcionalmente retirar seus botdes quando de
um chute a gol contra sua meta;

IX - duas marcas chamadas MARCAS PENAIS, situadas cada uma delas em uma area
penal, em ponto equiidistante as duas linhas laterais e no ponto médio de distancia entre as linhas
paralelas da Area Penal e da Pequena Area. Sua funcéo é a de mostrar o local onde devera ser
colocada a bola para a cobranga de uma penalidade maxima;

X - dois arcos de circulo tragados cada um deles com o centro na marca penal e formando
uma zona em forma de meia-lua com os pontos extremos na linha horizontal da grande area. A
essa zona, situada junto a grande area, chama-se MEIA-LUA. Sua fungéo Unica é a de mostrar a
zona da grande area onde ndo podera haver botées defensores quando da cobranga de uma
penalidade maxima. Seu tragado tera um raio de 160 mm;
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Xl duas LINHAS DE DEMARCACAO DADEFESA, paralelas a Linha Central e distantes
240 mm das mesmas, determinando a posigdo maxima dos botdes de defesas nas saidas com
bola ao centro de campo;

XIl - duas LINHAS DE DEMARCACAO DOS PONTAS, paralelas & Linha Central e
distantes 40 mm das mesmas, determinando a posigédo dos botdes das pontas nas saidas com
bola ao centro de campo.

Paragrafo Unico. O espaco de cada linha de fundo compreendido entre as traves
chama-se LINHA DE GOL e tera um comprimento de 125 mm. A sua fungédo é a de demarcar o
campo de jogo, delimitando o espaco interno situado além das traves ou balizas e coberto pela
REDE, afim de que se verifique a assinalagéo de gols ou pontos.

Art. 10. Toda linha faz parte da area que ela delimita. Assim, uma bola (sua base) sobre a
linha da grande area é considerada dentro da area. Um bot&o atacante, estacionado sobre a linha
da grande area, pelo menos tocando a linha, no caso de sofrer falta, esta sera cobrada como
penalidade maxima.

Art.11. Amesa oficial de Futebol de Mesa deve ter as seguintes dimensdes:

Item Descrigao Medidas em Milimetros
Minima Maxima Ideal
1 Mesa de Jogo -X- -X- -X-
Comprimento 1.660 2.300 1.830
Largura 1.160 1.350 1.200
Altura 750 850 780
2 Campo de Jogo ( Linhas Demarcatérias) -X- -X- -X-
Comprimento 1.500 1.800 1.670
Largura 1.000 1.150 1.040
3 Grande Area 250 x 500 350 x 600 300 x 600
4 Pequena Area 90 x 260 130 x 330 110 x 300
5 Circulo Central Raio = 160 Raio = 160 Raio = 160
6 Meia-lua Raio = 160 Raio = 160 Raio = 160
7 Marca do Escanteio Raio = 30 Raio = 30 Raio = 30
8 Marca Penal (distancia até Gol) 170 240 205
9 Pista Lateral 80 100 80
10 | Pista de Fundo 80 250 100
11 Linha Demarcatéria 0,5 3,0 1,5
12 | Centro de Campo e Marca Penal Raio =1 Raio =5 Raio =5
(demarcagéo = circulo)
13 | Linha de Demarcagéo da Defesa 240 240 240
14 | Linha de Demarcagéo dos Pontas 40 40 40
15 | Borda Protetora da Mesa e do Botéo 10 40 20
(medida acima do campo de jogo)
CAPITULO IV
DAS TRAVES

Art. 12. Chama-se TRAVE, META OU BALIZA a cada conjunto composto de 2 (dois) postes
verticais € um travessao horizontal que os une nas extremidades superiores por sistema de
colagem, encaixe, continuo ou similar. Sua fungéo € delimitar o espago por onde a bola devera
passar a fim de que seja assinalado um gol.

§ 1°. Sao presas as traves, em sua parte posterior, as REDES, confeccionadas de tecido bem fino
de modo que permita étima visualizagéo através dele, com a finalidade de reter as bolas que
adentrarem a meta e facilitar a percepgao do gol assinalado. Devem ser preferencialmente
brancas ou de cor clara.
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§ 2°. As traves podem ter, em sua parte posterior, equipamentos auxiliares para sua
sustentacao, fixagdo de redes e estética. Podem ainda ter outros sistemas ou equipamentos que
venham a melhorar sua finalidade.

§ 3°. As traves podem ser confeccionadas em arame, chapa estampada, madeira,
plastico ou similar, desde que aprovado pelo Departamento Técnico da Federagao responsavel
pelo evento. Sua corideal é branca, sendo vedada a utilizagao de traves verdes ou pretas.

§ 4°. O formato dos postes e travessao das traves pode ser oval, roligo ou prismatico,
mas sua largura ndo devera exceder a5 mm e nem serinferiora 1,5 mm.

§ 5°. As medidas internas das traves seréo de 125 mm de comprimento (medida interna
entre postes) e de 50 mm de altura (medida interna da superficie de mesa até a parte inferior do
travessao).

§ 6°. As traves serdo colocadas centralizadas em relagédo a linha de fundo e com os
postes coincidentes com ela.

§ 7°. Astraves poderéo ser fixadas a mesa de jogo por encaixe, parafusadas ou presas
com fita colante.

§ 8°. E proibida a deslocacéo ou retirada intencional das traves para se efetuar uma
jogada. A nao observagao deste artigo sera punida com tiro livre indireto da posi¢ao em que se
encontra abola, esteja o infrator na defesa ou no ataque.

CAPITULO V
DA BOLA DE JOGO

Art. 13. Chama-se BOLA DE JOGO a esfera de feltro cujo dominio ou posse é disputado
na mesa de jogo, pelos botonistas participantes, com a finalidade de fazé-la adentrar a meta
adversaria.

§ 1°. Abola é esférica, com didmetro de 10 mm e seu peso varia entre 0,1 e 0,2 gramas.
Ha umatolerancia de 0,2 mm para menos ou mais no didmetro da bola.

§ 2°. A bola é confeccionada com feltro, em camadas ou macico, em cores ou
combinagao de cores, devendo-se, contudo, evitar a bola da cor da mesa do jogo, entretanto,
desde que homologada pela Confederagao Brasileira de Futebol de Mesa, podera ser feita de
outro material que nao feltro.

§ 3°. Sempre que a bola apresentar sujeira, pelo, fio ou qualquer coisa que esteja
prejudicando seu rolar pela mesa, um dos jogadores pedira licenca e esta concedida, podera
limpa-la, colocando-a de volta ao local onde se encontrava, prosseguindo o lance.

§ 4°. Caso um dos jogadores solicite a substituicdo da bola, o adversario deve ser
consultado. Se ndo houver concordancia, o arbitro, se presente, decidira a substituicdo ou ndo da
bola. Se ndo ha arbitro no jogo, a Entidade responsavel pelo evento, através de representante(s)
legal(ais), decidira.

CAPITULO VI
DA BATEDEIRA

Art. 14. Chama-se BATEDEIRA, PALHETA, TACADEIRA OU FICHA ao objeto que o
jogador usa para acionar seus botdes, podendo ser feita de qualquer material e ter o formato e
dimensdes que convierem ao botonista, desde que n&o prejudiquem a visibilidade do arbitro, do
adversario e o bom andamento do jogo, sendo, entretanto, vedado o uso de batedeiras com
dispositivos eletrénicos.

§ 1°. E vedado qualquer tipo de batedeira que tenha que ser apoiada na superficie do
jogo da mesa para o acionamento do botéo, inclusive qualquer interferéncia da mao do botonista
no acionamento ou acionamento com a unha.

§ 2°. E vedado qualquer tipo de batedeira que danifique ou prejudique a superficie de
jogo da mesa ou que seja de manejo que demande tempo além dos 5 (cinco) segundos
regulamentares para o acionamento de um botao.
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§ 3°. E permitido o uso de mais de uma batedeira durante o desenrolar de uma partida,
desde que isto nao crie dificuldades que retardem ou atrapalhem o desenrolar normal do jogo.

CAPITULO VII
DO GOLEIRO

Art. 15. Chama-se GOLEIRO ao paralelepipedo retangular com o qual o botonista
guarnece sua meta, com o objetivo de impedir a marcagéo de gols por parte do adversario, sendo
homogéneo (faces retas e lisas, sem saliéncias), com peso variavel entre 50 e 60 gramas, com
dimensdes de 80 mm de comprimento, por 35 mm de altura e 15 mm de espessura, ndo podendo
conter dispositivos eletrénicos e deve ter pelo menos nimero, com tamanho nunca inferior a
2,5mm de altura e diferente dos nimeros dos botdes de seu time.

§ 1°. Cada equipe contara com um goleiro que s6 podera ser substituido durante a
partida caso ocorra alguma quebra ou defeito no mesmo.

§ 2°. O goleiro podera ser de qualquer cor ou combinagéo de cores, sendo permitidos os
goleiros com faces translucidas, sejam incolores (cristal), coloridas ou fumé, entretanto, é
terminantemente proibida a utilizagado de material reflexivo (espelhos), como também os olhos de
gato, iluminagéo e outros recursos antidesportivos.

§ 3°. O goleiro podera ser de qualquer material, exceto metalico, rochoso ou que ofereca
risco de quebra para os botdes e acidentes para os botonistas (como por exemplo, vidro).
Recomenda-se aferir o peso dos goleiros feitos de madeira.

§ 4°. E vedada a incrustagdo de objetos, emblemas, adornos e niimeros no goleiro que
venham a deixar suas faces com saliéncias. Qualquer inclusdo desses dispositivos devera ser
feita de modo a manter sua face, onde estiverem incrustados, lisa. Assim, permite-se apenas a
aplicacdo de decalques, colantes, pinturas lisas e gravagdes que tenham até 0,5 mm de
espessura. E vedada a colocagdo de qualquer dessas aplicagdes nas laterais dos goleiros.

Art. 16. O goleiro serve principalmente para guarnecer a meta, mas também pode ser
usado como marcador e obstrutor de passagem para botbes, obedecendo, é claro, os dispositivos
deste regulamento.

CAPITULO VIII
DOS BOTOES

Art. 17. Chama-se BOTAO a cada um dos 10 (dez) discos que cada jogador deve colocar
sobre a mesa para, por acionamento, mover a bola. Em nenhuma hipétese uma partida sera
iniciada com menos de 10 botdes em cada time, sob pena de WO contra o time irregular.

§ 1°. Os botbes, em numero de dez, devem ter o formato circular, ou seja, de disco, com
didametro minimo de 35 mm, maximo de 60 mm e altura maxima de 8 mm, podendo ser
confeccionados com qualquer material que ndo provoque danos aos botdes do adversario,
vedados assim os botdes total ou parcialmente feitos de material metalico. E proibido, também,
que contenham dispositivos eletrénicos.

§ 2°. Os botdes poderdo ser confeccionados em qualquer cor ou conjunto de cores,
vedados, contudo, aqueles que tiverem suas bordas (anéis) externas constituidas de material
espelhado, de forma que dificulte a perfeita visualizagdo das mesmas.

§ 3°. Os botdes da mesma equipe deverao ser identificados com numeros diferentes
entre si, com tamanho nunca inferiora 2,5 mm e de cor que se destaque no botao.

§4°. Osbotdes de uma mesma equipe poderao ser de tamanhos diferentes, respeitadas
as dimensdes minimas e maximas constantes neste Capitulo. Poderao ainda
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ser de cores diferentes entre si, desde que venham a conter um simbolo comum para todos. Nesse
caso, contudo, se algum ou alguns dos botbes dessa equipe mesclada forem de dificil
diferenciacdo com os botdes do adversario, o botonista da equipe ndo homogénea devera
substitui-lo(s) por outro(s) de facil diferenciagcdo. Recomenda-se, contudo, aos jogadores, a
utilizagao de equipes com botdes da mesma cor ou combinagéo de cores. Entende-se por simbolo
um desenho qualquer em uma ou mais cores, com tamanho minimo de 2,5 milimetros de largura e
de comprimento.

§ 5°. Respeitadas as dimensdes, cores, formato e materiais permitidos, os botbes
poderao ser confeccionados com cavas em sua parte inferior, furos no seu centro, perfis diferentes
e ao gosto de cada jogador. Basicamente temos trés tipos de botdes quanto a sua aparéncia
externa:

| - Discos, que sdo aqueles botdes fechados com emblemas no centro e geralmente
confeccionados em acrilico, paladon ou outro material;

Il - argolas, que séo os com furo no centro que ndo permitem a colocagéo de emblemas
em seu centro e ficam com a parte central vazia;

Ill - tampas, geralmente feitas com tampas de relégios ou laminas prensadas ou ainda
injetadas, apresentando geralmente pintura ou similar em toda a sua superficie, mas feitas em sua
parte inferior.

Art. 18. Quando ambos os botonistas se apresentarem com botées idénticos ou de dificil
diferenciagao, verificar-se-a se um dos botonistas fara a troca espontaneamente. Se ambos
permanecerem com o desejo de continuar com a equipe, far-se-a um sorteio para verificagao de
quem deve substituir a equipe. Se o botonista a quem o sorteio indicou para efetuar a troca néo
possuir no momento outro time, devera providenciar a diferenciacéo dos botées dentro de um
prazo estipulado pela organizagao ou pelo arbitro, sob pena de perda dos pontos (WO).

Art. 19. Cada equipe podera substituir no maximo 3 (trés) botdes no intervalo entre as
fases e com numeracéo distinta dos que tenham saido ou ficado na mesa de jogo. Somente em
caso de quebra que ndo permita ao botao continuar jogando, a substituicdo podera ser feita no
decorrer do jogo.

Paragrafo Unico. O posicionamento e o acionamento dos botdes serdo tratados em Capitulos
proprios, dadas aimportancia e complexidade dos mesmos.

CAPITULO IX
DA DURAGAO DA PARTIDA

Art. 20. Cada partida tera a duragéo de 20 (vinte) minutos e sera disputada em 2 (duas)

fases de 10 (dez) minutos , com intervalo maximo de 5 (cinco) minutos entre a primeira e segunda
fases.
Paragrafo Unico. O tempo sera controlado por um contador de minutos, crondmetro ou sistema
equivalente que fara soar um alarme ao atingir o fim de cada fase. E permitido o uso pela mesa
controladora de um apito ou similar, acionado pelo cronometrista em substituicdo ao alarme
automatico.

Art. 21. Se ao soar o alarme de final de fase, o jogador detentor da posse de bola tiver
manifestado intencéo de chute a gol, através de som audivel, ANTES de o alarme soar, tera direito
a concluir esse e somente esse chute. Considerar-se-a o lance concluido quando a bola parar. No
caso da bola bater na trave, no goleiro ou em algum botao e entrar no gol de quem chutou, o gol
sera validado. Se houver a interceptagéo da bola pelo botonista que efetuou o chute a gol, quando
do retorno da mesma em diregao a seu proprio gol, também sera marcado gol contra si. Nao sera
permitido chute agolse o
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botonista atacante tiver manifestado a intengéo de chute a gol AO MESMO TEMPO ou DEPOIS de
soar o alarme de final de fase.

Art. 22. Se antes de soar o alarme, houver sido assinalada uma penalidade maxima, o
jogador tera direito ao chute a gol. Aqui e somente neste caso, ndo ha necessidade de solicitagdo
de chute a gol. Em caso de tiro livre direto que ndo seja uma penalidade maxima, além de ser
necessario o aviso de chute a gol ANTES de soar o alarme, a bola e o botdo executante devem
estar prontos para o chute quando do anuncio de chute a gol.

Art. 23. Asaida de bola na primeira fase cabera a um dos jogadores por sorteio, cabendo
a saida na outra fase automaticamente ao adversario.

Art. 24. O arbitro ou a mesa controladora, sempre que se fizer necessario, fara
acréscimos de tempo por eventuais paralisagdes em qualquer das fases do jogo, prorrogando-a
até atingir 10 (dez) minutos efetivos de jogo. Contudo, nenhuma prorrogagao podera ser inferior a
30 (trinta) segundos e nem podera ser transferida para a segunda fase de jogo a prorrogagao
eventual da primeira fase.

§1°. Sempre que for decidido que se dara prorrogacao em uma das fases, o arbitroou a
mesa comunicara tal fato aos participantes antes da prorrogacédo e ndo durante a mesma.

§ 2°. Havendo qualquer falha no sistema de marcacéo de tempo, a fase encerrar-se-a
tdo logo se tenha verificado a falha e desde que ja se tenha completado o minimo de tempo de 10
(dez) minutos. Eventuais ocorréncias havidas entre o tempo dos 10 (dez) minutos normais € o
tempo em que foi verificada a falha valerdo para todos os efeitos de contagem e disciplinares.

§ 3°. Eventualmente em torneios, por forca de regulamentos préprios, jogam-se
partidas em que séo previstas prorrogagdes para desempate.

CAPITULO X - DO POSICIONAMENTO DOS BOTOES

Art. 25. Em toda saida com bola ao centro de campo, os botdes atacantes terdo o
seguinte posicionamento obrigatoério:

1-ATAQUE DO TIMEAQUEM COUBERA SAIDA:

a) Dois ponteiros colocados em seu campo de jogo, tangenciando (tocando) a
respectivalinhalateral e a4 cm dalinha de centro;

b) trés botbes colocados dentro da metade do circulo central de seu campo de jogo, sem
tocar qualquer linha diviséria, exceto o botdo que fara o 1° toque na bola, que pode tocar a linha
central sem, entretanto, atingir o campo adversario propriamente dito. Esses 3 botées serao
dispostos de forma que fiquem desalinhados verticalmente, sendo a saida de bola feita pelo botao
domeio, podendo estar desalinhados ou ndo, horizontalmente.

I1-ATAQUE DO TIME QUE SE DEFENDE:

a) Dois ponteiros colocados em seu campo de jogo, tangenciando (tocando) a
respectivalinhalateral e a4 cmdalinha central;

b) dois meias colocados um de cada lado de seu campo de jogo, externamente as linhas
do grande circulo e junto alinha central, tangenciando (tocando) as referidas linhas;

c) um centro-avante, tangenciando (tocando) a linha do grande circulo, colocado de
forma que o centro do botéo figue num ponto pertencente a reta imaginaria entre o CENTRO do
campo e a MARCAPENAL.

Art. 26. Os demais botdes, defensores, 5 de cada equipe, poderéo ser colocados ao
gosto de seus jogadores em seu campo de jogo, desde que guardem uma distancia
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minima de 24 cm da linha central e de 8 cm (distancia minima) entre botdes e entre botdes e
goleiro, sendo vedada a colocacéo de tais botdes fora do campo de jogo, ou seja, nas pistas
laterais ou de fundo ou tocando as respectivas linhas.

Paragrafo Unico. Os goleiros tém que ficar dentro dos limites da grande area.

Art. 27. A arrumacéo geral dos botbes, antes de tiro de meta resultante de chute a gol,
obedecera aos seguintes dispositivos:

| - Cada jogador devera se colocar a direita de seu ataque, a fim de que um nao atrapalhe
ooutro;

Il -aarrumagéo nao devera exceder 10 segundos;

lll - a arrumagdo tera inicio com os botdes de ataque de ambas as equipes
simultaneamente e logo a seguir, serao arrumados os botdes de defesa ao gosto dos botonistas e
em funcao da arrumacgao dos ataques adversarios. Iniciada a arrumacao da defesa, ndo mais
poderdo ser mexidos os atacantes, nem ser colocado botdo no ataque ou tirar-se botao
posicionado ja no ataque para coloca-lo na defesa. Se isso ocorrer, tal botdo ou botdes devera(ao)
ser colocados na pista lateral, junto a linha central. Entenda-se por atacante, nesse caso, botao
que se encontra no campo do adversario;

IV - é vedada a colocagéo de botdes atacantes na area penal (grande area) adversaria;

V - os botdes, adversarios ou ndo, deverdo guardar entre si uma distancia minima de 8
cm, inclusive do goleiro. Contudo, é sempre permitido a defesa a colocagéo de um botéo entre 2
(dois) atacantes ou mais, fato que néo dara obrigatoriedade a defesa de manter a distancia minima
de 8 cm, visto que o encurtamento da distancia foi provocado pela colocagéo do ataque;

VI - se a defesa posicionar mal um ou mais botées, com distancia inferior a 8 cm, o arbitro
ou adversario solicitara a corregao da distancia, preferencialmente antes de se colocar a bola em
jogo. A reincidéncia da marcagdo com distancia inferior @ minima, da direito ao arbitro ou ao
adversario de fazer a retirada do botao para a pista lateral, préximo a linha central de campo;

VII - é ainda vedada a colocagao de botdes total ou parcialmente ocupando as pistas
laterais ou de fundo ou tocando as respectivas linhas, assim como tocando a linha central;

VIII - o goleiro podera ser colocado, na arrumacéo quando do tiro de meta ou nas saidas
com bola ao centro, até os limites da area penal, respeitadas as distdncias minimas entre ele e
seus “companheiros” e seus adversarios.

Paragrafo Unico. S6 é permitida a arrumagao geral dos botdes quando houver saida com bola ao
centro de campo (saidas das fases e saidas apos gol) ou antes de tiro de meta resultante de chute
agol contra a meta onde o mesmo sera cobrado.

Art. 28. Os botdes, mediante acionamentos e choques legais entre si, irdo mudando suas
posicdes originais e ganhando outras de onde s6 poder&o ser removidos nas seguintes situagbes:

| - Para que se efetue uma reposicédo de bola em jogo, como tiro de meta, escanteio,
lateral, falta direta ou indireta, penalidade maxima;

Il - para que seja colocado a 0,5 cm do alambrado, do ponto em que eventualmente tenha
batido ou por onde tenha caido da mesa de jogo em virtude de seu acionamento ou de ter sofrido
impacto de outro bot&o;

lll - para que seja colocado sobre sua base quando eventualmente, em virtude de jogada,
tiver ficado virado ou noutra posi¢cao que ndo a sua correta;

IV - para que seja retirado de cima de outro botdo sobre o qual tenha ficado em
decorréncia de jogada. Aretirada se fara no sentido do eixo que une o centro de ambos,
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emdirecéo ao lado mais coberto do botao de baixo. Essaretirada é imediata e obrigatéria;

V - para que seja colocado fora dos apetrechos de fixagao da trave ou fora desta, quando
ficar sob a mesma. Aremocéo se fara para uma distancia de 0,5 cm dos apetrechos se estiver fora
de campo, ou a 0,5 cm da trave no sentido inverso ao que tenha tomado para |4 se encontrar caso
tenha se colocado sob amesma;

VI - para ser retirado de dentro da meta se |a tiver ficado em decorréncia de jogada. A
remocao se fara para a pista de fundo a 0,5 cm dos apetrechos de fixagdo das traves. Nao serédo
removidos botdes que ficarem sobre a linha de gol até que seja pedido chute a esse gol;

VII - para ser colocado na pista lateral do campo junto a linha central quando esse botéo,
por acionamento, atingiu ou fez outro botéo de seu time atingir botdo ou goleiro adversarios, sem
antes tocar(em)a bola, ou seja, cometeu falta;

VIl - para dar espacgo para cobranca de faltas, laterais, escanteios, sendo entédo afastado
auma distancia de 8 cm da bola, em caso de lateral e escanteio, da linha lateral e da linha da area
de cérner, respectivamente, no sentido do eixo que une o centro da bola colocada para cobranga, a
seu centro, em direcdo contraria a bola, podendo arrastar, sem prejuizo, o botdo ou botdes
“companheiros” ou adversarios que estiverem no trajeto, sem ter que manter distancia minima de
qualquer componente do jogo, exceto a bola. Se o botéo a ser afastado estiver em uma pista lateral
ou de fundo, de forma que o alambrado ndo permita que seguindo o supracitado eixo, consiga-se
uma distancia de 8 cm, tal botdo deve ser levado, seguindo-se esse eixo, a uma distancia de
aproximadamente 0,5 cm do alambrado e a seguir, ser deslocado lateralmente, para o lado mais
préximo de se chegar a uma disténcia de 8 cm da bola, onde o referido botéo ficara. O mesmo vale
emrelagao as traves e apetrechos para fixagdo das mesmas;

IX - para ser cobrada uma penalidade maxima, deverdo os botdes defensores ou
atacantes, ser retirados de dentro da area penal e da meia lua, excegao feita ao botdo que ira
cobrar a penalidade maxima. O deslocamento se fara para junto da linha da area penal que estiver
mais proxima, sem prejuizo, se precisar arrastar botdo que la se encontrava ou ficar colado a
botéo;

X - para que um ou mais botdes atacantes sejam colocados junto ao angulo formado pela
linha de fundo e a linha perpendicular da grande area, externamente a ela, caso se encontrem
dentro da area do goleiro ou tocando a linha da mesma por ocasido da solicitagcdo de chute contra
esse gol, sendo tal retirada obrigatodria;

Xl - para que um ou mais botées defensores, por opgéo do botonista que se defende,
sejam colocados fora da area do goleiro caso la se encontrem ou tocando a linha da mesma por
ocasiao de um chute a gol contra sua meta. Aremocao se fara para o angulo formado pela linha de
fundo e alinha perpendicular da pequena area, externamente a ela, preferencialmente do lado em
que se encontrava. Aqui a retirada é opcional; no caso de dois ou mais, repartem-se os botdes
entre os dois lados;

XIl - para que qualquer botao mal posicionado quando da arrumagao dos botdes, em
caso de reincidéncia, seja retirado para junto da linha lateral, na pista lateral, proximo a linha
central. Essaretirada € questéo de direito indiscutivel e inquestionavel.

Paragrafo Unico. O lado para o qual o(s) botao(6es) sera(do) retirado(s), para que fique(m) na
pista lateral, proximo a linha central, em virtude de qualquer punigéo que determine isso, pode ser
indicado pelo jogador beneficiado, caso seja de seu interesse.

Art. 29. Em toda saida com bola ao centro, caso a equipe encarregada de fazé-la, tenha
algum botao, dentre os colocados no interior do grande circulo para a saida de bola, posicionado
“queimando” a linha do grande circulo ou central, ou no campo adversario, exceto o botéo que fara
o primeiro toque, que pode tocar a linha central, sem entretanto, atingir o campo adversario
propriamente dito, sera concedida reverséo de posse de bola, assim como se o primeiro toque ndo
for executado pelo botdo do meio, emrelagéo as linhas laterais,
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no circulo central. Asaida com bola ao centro passara para o adversario.

Art. 30. Quando da arrumagéo geral dos botdes em caso de saida com bola ao centro, é o
jogador que ira dar a saida que tera a prerrogativa de posicionar, por ultimo, os seus trés botbées
situados dentro do circulo central e os botdes de defesa, em fungédo da arrumagéo da defesa
adversaria. Antes de tiro de meta com arrumagéo geral, é o botonista que se defende o ultimo a
poder mexer em sua defesa.

CAPITULO XI
DOACIONAMENTO E MOVIMENTAGAO DOS BOTOES E GOLEIROS

Art. 31. Chama-se acionamento ou toque de um botédo ao ato de fazé-lo mover-se
mediante a colocagado da batedeira sobre o0 mesmo, pressionando-o com a mesma contra a
superficie da mesa de jogo. O botonista que detém a posse de bola tem até 5 (cinco) segundos
entre um acionamento e outro e a bola deve estar parada quando da realizagédo do toque.

Art. 32. Considera-se como acionado ou toque concluido quando apds ter-se colocado a
batedeira sobre o botdo, este se mover, um minimo visivel; também ¢é considerado toque
concluido quando uma vez colocada a palheta sobre o botao, tocando o mesmo, sem que nenhum
movimento de tal botdo ocorra, seja a batedeira retirada do mesmo, caracterizando-se como
“furada”.

Art. 33. Estando um jogador com a posse de bola, salvo em casos previstos neste
Capitulo, tera direito a um limite coletivo de 12 (doze) toques, sendo que se até o 12° toque nao
houver chute a gol, sera punido com tiro livre indireto cobrado do local onde a bola estiver
estacionada. Assim, se findo o 11° toque, o referido jogador ndo tem CONDICOES LEGAIS ou
técnicas de chute a gol, tera direito a dar o 12° toque e a cobranga do tiro livre indireto pelo
adversario, que também podera continuar o lance de onde a bola parou, observando a lei da
vantagem, sera feita com a bola, que tenha permanecido no campo de jogo, colocada no local
onde tiver parado apés a conclusdo do ultimo toque.

Art. 34. Cada botéo, obedecido o limite coletivo de 12 (doze) toques, tera direito a 3 (trés)
toques ou acionamentos consecutivos. Se ocorrer um quarto acionamento consecutivo, sera
punido com tiro livre indireto cobrado onde ocorreu o toque excedente.

Paragrafo Unico. As seguintes situacdes fazem com que sejam “zerados” os  toques individuais
de um determinado botao com o qual se esteja jogando: o acionamento de outro botdo da mesma
equipe ou a perda da posse da bola, incluindo-se aqui a perda da posse de bola através de uma
“furada” . O fato de a bola ter tocado em outro botdo da mesma equipe ou ainda em botado
adversario e ter voltado ao botao em questao ou outro do mesmo time, nao dara direito ao reinicio
de contagem individual de toques.

Art. 35. Acontagem dos toques coletivos pelo botonista que estiver fazendo as jogadas
é OBRIGATORIA e deve ser feita em tom de voz perfeitamente audivel pelo adversario. Se a
partida contar com arbitro, a esse cabera a fiscalizagéo das contagens. O jogador que se recusar a
fazer a contagem em voz audivel, apds adverténcia, sera passivel de exclusdo da partida e
consequente perda dos pontos, como se houvesse recusado joga-la.

CBFM - Regras da Modalidade Bola 12 Toques - Edigdo 2008 13



Art. 36. Quando, apds tocar a bola, inclusive nas reposi¢gdes de bola em jogo, um botao
deslocar o goleiro ou um ou mais botdes adversarios, inclusive no caso de bola prensada contra
um botao ou goleiro adversarios, ou fizer que um outro botdo de sua equipe desloque o goleiro ou
um ou mais botbes adversarios, o botonista perdera o direito ao limite de 12 (doze) toques
coletivos, passando a ter s6 mais trés acionamentos, ou seja, depois de ocorrido o deslocamento,
o jogador tera obrigatoriamente que chutar a gol até o terceiro toque subsequiente e caso ndo o
faga, sera punido com tiro livre indireto cobrado do local onde a bola parar apés o ultimo toque.
Esta regra vale somente até o 9° (nono) toque coletivo; a partir do 10° (décimo) toque, ele tera os
toques restantes, ou seja, em hipotese alguma se excede o limite de doze toques.

Art. 37. Toda furada sera contada como um acionamento e o fato do adversario também
furar em seguida néo dara direito ao recomego de contagem do limite coletivo de 12 (doze) toques,
mas tdo somente a continuagdo da contagem dos toques restantes, entretanto, a contagem de
toques do botdo em questéo é recomegada, tera mais trés toques, desde que ndo exceda o limite
coletivo. Se apos a furada, o adversario, por acionamento, tocar a bola e voltar a perder a posse da
mesma em seguida, ai sim havera recome¢o de contagem coletiva para o jogador que furou
inicialmente.

Paragrafo Unico. Quando a bola for entregue de “presente”, mesmo que involuntariamente, a
posse de bola da equipe que a recebeu s6 se caracteriza efetivamente quando o botao, por
acionamento, tocar a bola; caso a equipe que recebeu a “devolvida”, ndo toque a bola, a contagem
coletiva de toques continua para o botonista que devolveu a bola.

Art. 38. E considerada bola em jogo:

|- Nas saidas do centro de campo (inicio das fases ou apos gols):
Quando, ao dar a saida, o botao fizer a bola movimentar-se um minimo visivel que seja, em diregéo
ao campo adversario. Caso isso ndo ocorra € nao seja atingido nenhum botao adversario, tera
direito a mais 2 (duas) tentativas, sendo que para todas elas, inclusive a primeira, sera contado um
acionamento. Caso ndo consiga colocar a bola em jogo apos trés tentativas, sera marcada
reversédo da saida em favor do adversario. No caso de ndo mover a bola e atingir um ou mais
botées do adversario, sera recomposta a defesa e o jogador tera apenas mais 3 (trés) toques
coletivos. Se no primeiro toque dessa série de trés, ocorrer novamente de ndo mover a bola, tera
apenas mais dois e assim por diante. O primeiro toque da saida com bola ao centro é
obrigatoriamente efetuado pelo botdo do meio em relagéo as linhas laterais, no circulo central. Se
o botdo encarregado da cobranca, apés tocar a bola, atingir direta ou indiretamente algum
componente adversario (botdo ou goleiro), sua equipe tera redugdo do numero de toques
disponiveis, como em um lance qualquer.

I - Nas cobrangas de tiro livre, lateral ou escanteio:
Quando a bola movimentar-se um minimo visivel que seja, entrar no campo de jogo ou sair do
quarto de circulo (area de escanteio), respectivamente, tendo o botao designado, 3 (trés) chances
para fazé-lo, findas as quais, o lance sera revertido para o adversario, lembrando que reversao de
escanteio é tiro de meta e vice-versa. Se o botdo encarregado da cobranga, apos tocar a bola,
colocando a mesma em jogo, atingir direta ou indiretamente algum componente adversario (botao
ou goleiro), sua equipe tera redugédo do numero de toques disponiveis, como em um lance
qualquer.

Il - Nas cobrancgas de tiro de meta:
Quando a bola sair dos limites da grande area, mesmo que no mesmo lance, volte e fique dentro da
mesma. O goleiro ou botdo encarregado da cobranga tera trés chances para fazé-la corretamente;
caso nao consiga, havera reversao do lance, transformando-se em escanteio para o adversario,
cobrado do lado em que estava sendo executado o tiro de meta.
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Vale salientar que assim como o botéo, o goleiro, se for escolhido para tal, fara a
cobranga efetuando apenas um toque.

§ 1°. Os acionamentos efetuados para colocar a bola em jogo, inclusive os que
tiverem de ser repetidos, nos casos de saida com bola ao centro, lateral, escanteio, faltas
indiretas e tiro de meta, entram na contagem coletiva de toques, como um toque qualquer.

§ 2°. Em nenhuma reposigao de bola em jogo, seja cobranga de lateral, tiro de meta,
falta, saida no centro de campo ou escanteio, o botdo encarregado dessa reposicéo podera
ser acionado uma segunda vez sem que outro botao de sua equipe ou da equipe contraria, por
acionamento, toque a bola.

Art. 39. Nas saidas com bola ao centro de campo, no primeiro toque, efetuado com o
botdo do meio, a bola ndo podera deixar o grande circulo, sendo que a linha de sua
demarcacgao pertence a ele. O acionamento seguinte, obrigatoriamente, devera ser feito com
um dos dois outros botbes que se encontram no grande circulo. Se houver reversdo de posse
de bola em virtude de a mesma ter deixado o grande circulo apds o toque inicial, a equipe
contraria devera prosseguir a jogada, iniciando sua contagem de toques.

§ 1°. Na saida com bola ao centro de campo, o chute a gol s6 sera possivel a partir
do terceiro toque, com a bola fora do circulo central, no campo de ataque. Se a bola, a partir
do segundo toque, sair do grande circulo e retornar ao mesmo, estando no campo de ataque
do pretendente ao chute a gol, o mesmo podera ser efetuado. Caso o adversario tome a posse
de bola do time que deu a saida, também nao podera chutar a gol se a bola ainda n&o saiu do
grande circulo.

§ 2°. Mesmo que ocorra uma falta passivel de tiro livre direto, este ndo podera ser
executado a gol se a bola ainda ndo saiu do grande circulo, transformando-se, entédo, em tiro
livre indireto cobrado de onde ocorreu a falta.

Art. 40. Caso a bola venha a parar sobre um botao ou dentro do furo de bot&o tipo
argola, o jogador s6 podera acionar aquele botdo e nenhum outro mais, tendo direito apenas
aos toques restantes daquele botéo, respeitado o limite coletivo de toques, para tirar a bola
dali.

Art. 41. Botao(6es) que se encontre(m) total ou parcialmente, nas pistas laterais ou
de fundo, por qualquer que seja o motivo: acionamento, impacto de outro botédo, punicao,
queda da mesa de jogo, toque no alambrado, esta(do) apto(s) a participar do jogo a qualquer
momento.

Art. 42. O Botonista podera mover seu goleiro nas seguintes situagoes
durante partida:

I - Quando o adversario anunciar que vai chutar a gol, devendo ser colocado
obrigatoriamente dentro dos limites da pequena area quando da arrumagéao para receber um
chute a gol, sendo que a linha de gol ndo pode aparecer total ou parcialmente a frente de
qualquer parte do goleiro; o goleiro pode ficar fora da pequena area, nos limites da grande
area, desde que néo seja modificada sua posi¢cao quando do anuncio de chute a gol, exceto
em caso de chute a gol em cobrancga de falta que permita tiro livre direto pelo oponente,
quando devera ser arrumado dentro dos limites da pequena area. Em caso de ser arrumado,
ficando fora da pequena area ou em caso de a linha de gol estar aparecendo total ou
parcialmente a frente do goleiro, o chute sé sera permitido apds a correcdo de
posicionamento. O goleiro ndo tera que manter distancia minima em relagdo a nenhum botéo,
quando colocado dentro de sua pequena area para defender chute a gol;

Il - quando a bola parar dentro dos limites da pequena area, fato que significa posse
de bola para o time ao qual pertence o goleiro, que sera o Unico que podera moveé-la, desde
que haja acionamentos a executar dentro da contagem coletiva, podendo jogar mediante 1, 2
ou 3 acionamentos, valendo 1 toque para a contagem coletiva, efetuados pelo botonista,
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pegando o goleiro com a m&o,com qualquer das faces laterais, frontal ou posterior do mesmo. Se
a bola estiver dentro do furo, sob ou sobre um botdo, quando parar dentro dos limites da pequena
area, o botéo sera afastado e o goleiro jogara normalmente, sendo o botéo recolocado na posigéo
de origem apds o(s) acionamento(s). Se estiverem esgotados os toques coletivos ou apos o 3°
acionamento a que tem direito o goleiro, a bola permanecer ou vier a ficar dentro dos limites da
pequena area, sera marcado tiro livre indireto contra sua equipe, que sera cobrado com a bola
sobre a linha frontal (paralela a linha de fundo) da pequena area, no ponto que representa a
projecao vertical do local onde estacionou a bola. O mesmo vale se a bola, apés um chute a gol,
ficar dentro da pequena area do time que executou tal chute. E vedado rolar a bola sob o goleiro ou
conduzi-la empurrando, sob pena de tiro indireto cobrado onde ocorreu o fato;

Il - toda vez que houver arrumacgao dos botdes antes da execugao de tiro de meta ou
saidas de bola ao centro, o jogador tera o direito de posicionar seu goleiro dentro dos limites da
area penal (grande area), observada a regra da distancia minima (8 cm) entre ele e os botdes do
mesmo time e adversarios. O mesmo vale apds os até 3 (trés) toques regulamentares do goleiro,
quando for acionado, ou apds tiro de meta cobrado pelo mesmo, obrigatoriamente em um unico
toque;

IV - toda vez que a bola tocar por ultimo no goleiro e ficar nos limites de sua grande area,
este adquire o direito de tocar de 1 a 3 vezes na bola, considerando-se 1 toque para a contagem
coletiva; a bola também podera ser movimentada por um botdo de sua equipe, desde que néo
esteja nos limites da pequena area. Se o limite de toques estiver esgotado, sera cobrado tiro
indireto pelo adversario, como em um lance qualquer;

V - o0 goleiro podera ser deslocado, sempre ficando dentro dos limites da pequena area
apos tal movimento, uma vez somente, durante cada posse de bola, sem que seja contado toque
para a contagem coletiva do botonista executante, ndo havendo necessidade de ser mantida a
distdncia minima de 8 cm entre o goleiro e qualquer botéo, adversario ou ndo, depois de efetuado
tal deslocamento. Caso o jogador desloque o seu goleiro por mais de uma vez, dentro da mesma
posse de bola, sera marcado tiro livre indireto contra si, que sera cobrado da linha frontal da
pequena area, no ponto mais proximo de onde se encontrava o goleiro antes do deslocamento
excedente; aqui ndo conta o deslocamento do goleiro apods ter feito algum toque na bola, por
acionamento, na posse de bola em questao;

VI - apdés um chute a gol efetuado pelo adversario, ficando a bola, que esteja em jogo,
dentro dos limites da grande area do goleiro que recebeu o chute, independente de em que bateu
depois do chute, podera a mesma ser acionada pelo goleiro em questéo, que tera direito a tocar de
1a 3 vezes nabola, considerando-se 1 toque para a contagem coletiva; a bola também podera ser
movimentada por um bot&o de sua equipe, desde que nao esteja nos limites da pequena area;

VII - toda vez que o goleiro, em virtude de jogada, ficar em posigéao irregular: caido,
inclinado, encostado as traves, sobre um ou mais botées, com a linha de gol aparecendo total ou
parcialmente a frente de qualquer parte do mesmo, fora da area penal, total ou parcialmente sobre
a bola, o botonista deve anunciar que o recolocara na posi¢ao imediatamente anterior ao lance
que o deslocou. O botonista deve fazer isso independentemente de quem seja a posse de bola e
antes mesmo que a jogada prossiga. O jogador adversario também tem o direito de solicitar sua
imediata recolocagdo na posicao de origem, desde que na sequéncia do lance que o deslocou, 0
goleiro tenha ficado em posicao irregular;

VIl - quando houver necessidade de afericdo de distancia entre botdes, o botonista
podera pegar seu goleiro e fazer a medigao ou solicitar ao adversario que o faga com o goleiro
dele, antes da reposigéo da bola em jogo; apos a aferigédo, o goleiro deve retornar a posicao de
origem.

§ 1°. Se a bola tocar no goleiro, estando ele fora de sua pequena area, mesmo em
ocasido de chute a gol se nao foi arrumado, dentro dos limites da grande area, a jogada sera
normal, funcionando assim como um botéo qualquer de sua equipe, ou seja,
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marcando espacos e sendo de sua equipe a bola se nele bater por tltimo e ficar em campo;

§ 2°. O goleiro s6 podera ser posicionado sobre sua base que € uma das faces de
medidas 15 x 80 mm.

§ 3°. E vedado ao jogador arrumar o goleiro com a bola em movimento, visto que o
acionamento s6 termina quando a bola para.

§ 4°. Se ao arrumar ou jogar com o goleiro, um botonista, involuntariamente, esbarrar em
um seu botdo ou em botdo do adversario, o botdo deslocado involuntariamente devera ser
recolocado em seu lugar anterior. Se contudo o deslocamento for insultivo ou mesmo proposital, o
botonista sera punido com falta técnica.

§ 5°. Quando uma bola estacionar na area do goleiro e ficar entre dois ou mais botdes ou
sobre a linha de gol com qualquer botéo a frente, o botonista que for acionar o goleiro podera
proceder a remogao de um Unico botdo seu ou do adversario e terminado o acionamento com o
goleiro, conjunto de até 3 (trés) toques, recolocara o botdo no local de origem.

§ 6°. Se ao usar o direito de tocar a bola até o limite da area penal, por descuido, propésito
ou outro motivo qualquer, o goleiro tocar a bola estando esta fora da area penal, dentro do campo
de jogo, sera concedido um tiro livre direto contra sua equipe com a bola colocada no local da
ocorréncia dairregularidade.

§ 7°. Durante o acionamento, o goleiro pode tocar a bola, estando ele fora dos limites da
areapenal, desde que a bola esteja nos limites da grande area.

CAPITULO XII
DA POSSE DE BOLA

Art. 43. Chama-se posse de bola ao direito que um botonista tem para executar
acionamento(s) com os botdes ou goleiro de sua equipe.

Art. 44. Um jogador perdera a posse de bola sempre que:

I-Chutaragol;

Il - couber ao botonista adversario qualquer reposi¢ao de bola em jogo: saida com bola ao
centro, cobrancgas de falta, lateral, escanteio ou tiro de meta;

lll - a bola, acionada de forma legal por um jogador, vier a tocar por ultimo em um botao ou
goleiro do time do adversario e permanecer dentro do campo de jogo, excegao feita a area do
goleiro do botonista que efetuou o acionamento , desde que ainda tenha toques a executar;

IV - quando cometer uma “furada” ou tiver seu limite de toques esgotado;

V - a bola, que esteja em jogo, estacionar nos limites da pequena area do botonista
adversario.

Art. 45. Se apds um acionamento qualquer efetuado por um botonista, exceto chute a
gol, ocorrer tiro de meta, lateral ou escanteio a favor do mesmo, a posse de bola continua com o
jogador que acionou o botao, que tera apenas o restante dos toques disponiveis dentro do seu
limite coletivo (doze ou trés).

Art. 46. Um jogador obtera lateral, escanteio ou tiro de meta, quando apos acionamento
feito por um dos botonistas, com botédo ou goleiro, a bola tocar por ultimo em botdo ou goleiro
adversario e sair do campo de jogo pela linha lateral, linha de fundo do oponente ou sua propria
linha de fundo, respectivamente, desde que ainda tenha toques a executar, caso contrario, quando
o limite coletivo estiver esgotado ou apds chute a gol, a reposicéo de bola sera do adversario,
sendo que tiro de meta se transforma em escanteio e vice-versa.
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Art. 47. Para efeito de correta interpretagéo dos trés artigos anteriores, esclarece-se que
quando o jogador estiver em seu ultimo toque dentro do seu limite coletivo (12 ou 3) e nao tiver
condicdes legais ou técnicas de chute a gol, podera efetuar o 12° ou 3° toque. A posse de bola,
apos esse Ultimo toque, passa para o adversario que segue a jogada ou cobra tiro livre indireto
com a bola colocada no local onde parou. No caso de a bola, apds o ultimo toque ou chute a golem
qualquer toque, sair do campo de jogo, sera reposta em jogo pelo oponente, independente de em
que botao ou goleiro tenha tocado antes de sair.

Art. 48. A posse de bola, quando esta estiver encostada em 2 (dois) botdes adversarios
entre si ou um goleiro e um botédo adversarios entre si (fora da pequena area e dentro da grande
area), cabera a quem tiver provocado a situacao, isto é, tiver efetuado o ultimo acionamento antes
da bola parar naquela posi¢ao, desde que ainda tenha toques individuais e coletivos a executar, s6
podendo acionar o componente envolvido, botdo ou goleiro,conforme seja o caso, sob pena de tiro
livre indireto cobrado de onde ocorreu o acionamento indevido.

Art. 49. Toda bola que ficar encostada ao mesmo tempo em um goleiro e um botéo,
adversarios entre si, e a bola estiver fora da area penal, sera sempre do botonista atacante, que
continuara jogando, devendo o goleiro obrigatoriamente ser recolocado em sua primitiva posigao
antes do lance; caso o time atacante nao tenha mais toques coletivos a executar, tera tiro livre
indireto contra si. Se, contudo, o goleiro estava fora da area penal, total ou parcialmente, por
descuido de seu jogador, antes do lance que provocou a situagao em questao, sera marcado tiro
livre direto contra sua equipe, com a bola colocada no local da irregularidade, mesmo que tenha
sido o ultimo toque coletivo do time beneficiado com a falta, caso o mesmo tenha chutado a gol ou
nao, que tera recomego de contagem de toques coletivos; o mesmo vale para o fato de a bola tocar
numa parte do goleiro que esteja fora dos limites da grande area, dentro do campo de jogo, por
descuido ou propdsito.

Art. 50. Se a bola tocar acidentalmente no arbitro ou em algum instrumento por ele
portado, permanecendo dentro dos limites do campo de jogo, continuar-se-a a jogar como se nele
nado houvesse batido.

CAPITULO XIll
DA “FURADA”

Art. 51. Chama-se FURADA ao fato de um botdo acionado deixar de tocar a bola, fato
esse que passara a posse de bola para o adversario, sendo que no caso de a furada ocorrer em um
chute a gol, tal adversario podera optar por tiro livre indireto com a bola no local onde estiver.
Também se caracteriza como furada o fato de se colocar a palheta sobre um botéo, tocando o
mesmo, retirando-se em seguida a mesma, sem que nenhum movimento do botdo em questédo
tenha ocorrido.

Paragrafo Unico. Um botéo acionado que se encostar & bola, sem, contudo, fazé-la
mover, um minimo visivel que seja, tera cometido uma “furada” de bola.

Art. 52. Sempre que um botéo acionado, tocar em um outro botao de sua equipe ou em
seu goleiro, e tocar a bola em seguida, a posse da mesma passara a pertencer ao adversario que
dara seqliiéncia normal a jogada, como se tivesse havido uma “furada”, caso a bola permaneca no
campo de jogo, independente de em que tocar por ultimo; nessa mesma circunstancia, as
seguintes situagdes poder&o ocorrer e as respectivas resolugdes serdo tomadas, ndo importando
em que a bolatoque por ultimo:

I-Abola sair pelalinha lateral: sera cobrado lateral pelo adversario.
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Il - Abola sair pela linha de fundo do adversario, inclusive entrar no gol, tendo ou n&o sido
solicitado chute a gol: sera cobrado tiro de meta pelo mesmo, sem arrumagéo de componentes
(botbes e goleiros) pelos jogadores.

lll - A bola sair pela linha de fundo do botonista que , por acionamento, promoveu o fato
em questao: sera cobrado escanteio pelo adversario.

IV - A bola entrar no gol do botonista que cometeu a “furada”: sera marcado gol para o
adversario, como em um gol contra qualquer.

V - A bola ficar na pequena area do adversario: a posse de bola sera do goleiro
adversario.

VI - A bola ficar na pequena area do botonista que promoveu o fato em questao: sera
marcado tiro livre indireto a favor do adversario; para a cobranga, a bola sera colocada sobre a
linha horizontal (paralela a linha de fundo) da pequena area, no local que corresponde a projecao
vertical do ponto em que parou a bola.

Art. 53. Nao serdo permitidas 2 (duas) furadas seguidas ou alternadas, com a bola entre
2 (dois) ou mais botdes e/ou goleiro de uma mesma equipe, na mesma posse de bola (limite de 12
ou 3 toques), sem que o adversario tenha condi¢des reais de atingi-la, o que caracteriza-se como
“jogada fechada”. O fato sera punido com tiro livre indireto cobrado com a bola onde esta.

Paragrafo Unico. Condicdes reais, no caso de “jogada fechada”, séo definidas como
inacessibilidade por todos os lados, tendo ou ndo botéo adversario que possa atingir a bola.

Art. 54. Quando ocorrer furada em qualquer reposi¢do de bola em jogo, inclusive em
saidas com bola ao centro de campo, o botonista devera repetir a cobranga, sendo o(s) toque(s)
em que tiver furado, contado(s) para efeito do limite coletivo. Se na terceira tentativa de recolocar a
bola em jogo, ndo tiver o botonista posto a bola em jogo, sera revertida a cobranga em favor do
adversario, lembrando-se que reversao de escanteio é tiro de meta e vice-versa e reversao de
faltas diretas ou indiretas, quaisquer que sejam, inclusive penalidade méaxima, é tiro livre indireto.

Art. 55. Se um jogador que tiver a posse de bola, “furar” e o adversario também furar, o
primeiro tera o complemento dos toques para o chute a gol, isto &, 12 (doze) ou 3 (trés) toques
menos os ja dados, conforme o caso.

Art. 56. Havendo furada no ultimo acionamento (12° ou 3°) ou no chute a gol em qualquer
toque, sera concedido tiro livre indireto a favor da equipe contraria, cobrado com a bola onde est3,
que podera optar por cobra-lo ou continuar ajogada normalmente.

Art. 57. Caso uma equipe tenha tido um chute a gol contra a sua meta, ficando com a
posse de bola, e furar, o adversario recuperara o direito a 12 toques.

CAPITULO XIV
DA BOLA DE JOGO E LINHAS DEMARCATORIAS

Art. 58. Para efeito de definicado de bola além das linhas limitrofes do campo de jogo,
considerar-se-a apenas o ponto de apoio da bola, que sera aquele determinado pela parte da bola
em contato com a superficie da mesa; tal ponto de apoio devera ultrapassar totalmente a linha em
questao, ndo necessitando que toda a bola o faga. Lembre-se que toda linha faz parte da area que
ela delimita e se a bola estiver apoiada sobre a linha, estara dentro desta area ou do campo de
jogo, conforme o caso, salvo se houver saido de campo e retornado. O mesmo vale para os
botbes., ou seja, o fato de qualquer parte de um botéo estar tocando uma referida linha faz com
que o mesmo seja considerado como estando dentro da area que tal linha delimita.
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Paragrafo Unico. Para ser marcado gol, o ponto de apoio da bola ou a projecéo vertical
do mesmo deve ultrapassar totalmente a linha de gol.

CAPITULO XV
DO LATERAL

Art.59. Chama-se lateral a saida de bola do campo de jogo por qualquer uma das duas
linhas laterais e sera cobrado pela equipe contraria a que tocou a bola para fora por acionamento
e/ou tendo a bola tocado por uUltimo em botdo ou goleiro da ultima. Sera, ainda, cobrado lateral
contra a equipe executante de um lance qualquer em que a bola saia pela lateral e a posse de bola
nao mais pertenca a mesma (chute a gol, ultimo toque dos doze ou trés...), independente de em
que a bola tocou antes de sair.

Art. 60. A cobranca de lateral, sera feita sempre mediante o acionamento de um botéo
que impulsionara a bola. Ambos, botao e bola deverao estar fora de campo de jogo, sob pena de
reversao da cobranga que, entéo, pertencera a equipe contraria. A bola deve ser colocada para a
cobranga, na pista lateral, em qualquer ponto da projegéo perpendicular a linha lateral, partindo do
ponto por onde a bola saiu.

Art. 61. Apenas o botdo encarregado da cobranga podera ser movido de lugar. Se,
contudo, a menos de 8 cm do ponto da linha lateral que servira de referéncia para a cobranga do
lateral, houver botdo ou botdes, sejam companheiros ou adversarios, poderao a critério do
jogador que for cobrar o lateral, ser retirados até a distancia de 8 cm do ponto da linha lateral,
arrastando-se o botao ou botdes sempre em diregao contraria a bola colocada para a cobranga, no
sentido do eixo imaginario bola-botdo , podendo nesta trajetoria arrastar botdes que porventura se
encontrem no caminho.

§ 1°.Abola, na cobranga de um lateral, s6 estara em jogo depois de adentrar o campo
dejogo.

§ 2°. A equipe encarregada tem direito a trés tentativas para repor a bola em jogo. Caso
ndo consiga até a terceira, inclusive, sera determinada reversao da cobranga em favor da equipe
contraria. Cada tentativa, significa um toque para a contagem coletiva.

§ 3°. Acobrancga de lateral ndo pode ser um chute a gol.

CAPITULO XVI
DO TIRO DE META

Art. 62. Chama-se tiro de meta a reposigao da bola em jogo, tendo esta saido pela linha
de fundo e cuja cobrancga seja a favor da equipe que defende a parte do campo por onde a bola
saiu, ou seja, tendo tocado por ultimo em botéo ou goleiro do time que ataca para esse lado do
campo de jogo ou apos lance em que a equipe atacante perca a posse de bola (chute a gol, ultimo
toque coletivo...), independente de em que tocou por Ultimo antes de sair.

Art. 63. O tiro de meta sera cobrado pela equipe de direito, com a bola colocada em
qualquer parte dentro dos limites de sua pequena area, no lado correspondente ao da saida da
bola, sendo que se houver duvida, um dos lados pode ser escolhido. Toda bola sobre a linha da
pequena area estara dentro dessa area, portanto em posig¢ao correta para cobranga.

Art. 64. Em toda cobranca de tiro de meta, a bola devera deixar a area penal para entrar
em jogo. Se ndo sair, tera o jogador mais duas tentativas de direito e caso também falhem, sera
determinado escanteio contra sua equipe, uma vez que reversao de tiro demeta € escanteio,
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cobrado do lado em que era cobrado o tiro de meta. Cada tentativa malograda valera um toque
para a contagem coletiva.

Art. 65. O tiro de meta podera ser cobrado com um botédo ou com o goleiro da equipe a
quem couber a cobrancga, mediante um sé acionamento. Se a cobranga tiver sido feita com o
goleiro, o técnico, apds ter feito o Unico acionamento com o mesmo, podera coloca-lo em qualquer
parte de sua area penal, respeitadas as distancias regulamentares para com os botdes
companheiros e adversarios.

Art. 66. SO havera possibilidade de gol contra na cobranca de um tiro de meta, se a bola
tiver saido da area e retornado a mesma, adentrando a meta da equipe que a p6s em movimento.

Art. 67. As sucessivas tentativas de cobrangas de tiro de meta com falhas poderéo
caracterizar “cera” e conseqlientemente o jogador sera punido com falta técnica.

Art. 68. A cobranga de tiro de meta com a bola colocada fora da pequena area
determinara reversao de cobranga e consequientemente, escanteio para a equipe contraria.

Art. 69. Somente se o tiro de meta ocorrer apds chute a gol efetuado de forma legal é que
se fara a arrumacéo geral de botdes e goleiros. Caso o toque que provocou o tiro de meta ndo
tenha sido um chute a gol, a cobranca sera feita movimentando-se apenas o goleiro ou o botdo que
irdrepor abola em jogo.

CAPITULO XVII
DO ESCANTEIO

Art. 70. Chama-se escanteio, tiro de canto ou cérner, a toda vez que a bola sair pela linha
de fundo e cujo direito de reposigao seja da equipe atacante, ou seja, a bola tocou por ultimo em
botédo ou goleiro do time que defende esse lado do campo por onde a bola saiu (desde que néo
apos chute a gol contra a meta em questdo) ou apds lance em que a equipe defensora perca a
posse de bola (ultimo toque coletivo...), independente de em que tocou por Ultimo antes de sair.

Art. 71. O escanteio, que é um tiro livre direto, sera cobrado com a bola dentro do quarto
de circulo do lado por onde tenha saido, sendo que se ha ddvida quanto ao lado de saida da bola,
pode-se escolher uma das duas areas de cérner, por um botdo atacante obrigatoriamente
posicionado fora de campo, sob pena de reversao, que no caso sera tiro de meta a favor da equipe
defensora.

§ 1°. Abola entrara em jogo depois de ter deixado o quarto de circulo em questao.

§ 2°. O insucesso de 3 (trés) tentativas consecutivas de cobranga de um escanteio dara
posse de bola a equipe adversaria, que cobraratiro de meta, sem arrumagéao de botdes.

§ 3° Como o escanteio é um tiro livre direto, o jogador que o cobrara tem o direito de
chutaragol, se assim o desejar, logicamente, avisando.

§ 4°. Eventuais botdes, adversarios ou ndo, que se encontrem a menos de 8 cm do
quarto de circulo onde sera cobrado um escanteio poderao ser afastados, arrastando-se a8 cmda
linha do quarto de circulo, em dire¢cdo contraria a bola colocada para a cobranga, no sentido do
eixo imaginario bola-botdo, arrastando, inclusive, outros botdes que por acaso estejam no
caminho.

CBFM - Regras da Modalidade Bola 12 Toques - Edigdo 2008 21



CAPITULO XVIII
DO CHUTE A GOL

Art. 72. Chama-se CHUTE A GOL ao acionamento feito com um bot&o contra a bola na
tentativa de coloca-la dentro do gol adversario e consequentemente consignar um gol ou ponto a
favor de quem acionou.

Art. 73. Qualquer chute a gol, para se caracterizar como tal, tera que ser precedido de um
aviso oral feito pelo botonista atacante, como por exemplo: “a gol”, “vai a gol”, “pro gol”, “vou
chutar” ou simplesmente “vai”, de modo que fique clara a intencdo de chute a gol, além da
indicacéo do botédo que o executara. O unico chute a gol que n&o necessita ser anunciado é o da

penalidade maxima.

Art. 74. Toda comunicacao de chute a gol deve ser feita com a bola parada e deve ser
concluida antes de soar o alarme de final de fase. A solicitagdo simultanea ao soar do alarme ou
apos o0 mesmo nao dara direito a execugéo do chute a gol. Caso o chute a gol ocorra apés o
término de uma das fases, o jogador executante pode esperar por condigbes adequadas para
fazé-lo, ndo se limitando aos 5 (cinco) segundos regulamentares.

Art. 75. O jogador tera direito ao chute a gol sempre que for sua a posse da bola e nas
seguintes condigdes:

I - Abola devera estar no campo de ataque. Bola na defesa ou sobre a linha central ndo
darao condigdes de chute a gol ao time atacante; apenas a bola precisa estar no campo de ataque,
enquanto o botdo que efetuara o chute, pode estar ou néo;

Il - 0 jogador devera ter pelo menos 1 (um) toque ou acionamento ainda a efetuar, do seu
limite coletivo;

1l - o botdo encarregado do chute devera ter pelo menos 1 (um) toque a executar, dentro
do seu limite individual de 3 toques;

IV - 0 botdo encarregado ser outro que ndo aquele que no toque imediatamente anterior
tenha colocado uma bola em jogo na cobranga de lateral, escanteio, tiro de meta ou de uma falta
qualquer;

V - a bola, em uma saida de jogo da marca central, apés o segundo acionamento da
equipe atacante, ja tiver deixado o circulo central;

VI - nas cobrangas de escanteio;

VII - nas cobrangas de tiro livre direto;

VIl - nas cobrancgas de penalidade maxima.

Art. 76. Solicitado o chute a gol, o jogador defensor tem 5 segundos para a colocagéo de
seu goleiro para defesa, sendo que apos coloca-lo, devera autorizar o atacante, dizendo qualquer
palavra ou frase que indique estar sua arrumagéao de goleiro concretizada. Apos a autorizagéo, o
atacante tem 5 segundos para executar o chute. A demora para colocagdo do goleiro e/ou a
colocagdo do mesmo em posigao irregular poderéo ser punidas com falta técnica contra a equipe
que se defende, se ficar caracterizada “cera”. O mesmo vale para a demora demasiada e
proposital para a execugéo do chute, por parte do botonista que ataca.

Art. 77. Sempre que for anunciado chute a gol, eventuais botdes atacantes que se
encontrarem dentro da area do goleiro deverao ser dali retirados e colocados junto ao angulo
externo formado entre a linha de fundo e a linha perpendicular da grande area, do lado em que
estiverem mais préximos. No caso de eventuais botdes defensores que num anuncio de chute a
gol, estejam dentro da area de seu goleiro, poderédo ou nao, por opgao
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de seu jogador, ser dali retirados e colocados junto ao angulo externo, formado entre a linha de
fundo e alinha perpendicular da pequena area, do lado onde se encontravam.

Art. 78. Qualquer chute a gol que néo for anunciado tera caracteristicas de toque normal
e impossibilidade de marcagéo de gol; se a bola entrar no gol adversario nesse caso, sem por
ultimo tocar em algum componente deste adversario, sera cobrado tiro de meta pelo mesmo, sem
arrumacao de botdes. Se apds 0 acionamento por parte de um botonista, sem anuncio de chute a
gol, a bola entrar no gol adversario, tendo tocado por ultimo em algum componente deste
adversario e ainda restar algum toque na contagem coletiva para o botonista que promoveu o
lance, sera cobrado escanteio pelo mesmo.

Art. 79. Manifestado o desejo de chute a gol, ndo podera haver recuo, devendo o
botonista concretiza-lo sob pena de tiro livre indireto contra sua equipe; o mesmo vale em relagao
ao botado indicado para o chute. Em ambos os casos, para a cobranga da falta, a bolaficara no local
onde estava para a execugao do chute a gol.

Art. 80. Caracteriza-se chute a gol quando, em tendo sido comunicada a intencédo de
chute, o goleiro posicionado e dada a permissdo pelo adversario, a bola impulsionada pelo
botonista atacante:

| - For defendida pelo goleiro ou tocar na trave ou pelo menos alcangar a pequena area
em questao;

Il - entrar na meta, sendo consignado o gol;

Il - sair por alguma linha lateral ou de fundo.

Paragrafo Unico. Se no chute a gol, inclusive tiro livre direto e/ou penalidade maxima, a
bola, movida pelo botédo encarregado do chute, ndo alcangar o gol, pelo menos a pequena area do
goleiro que recebe o chute, ficando dentro do campo, o botonista defensor tera a posse de bola e
podera optar por dar seqiéncia normal a jogada ou cobrar um tiro livre indireto com a bola
colocada no local em que estiver estacionada.

Art. 81. Sempre que houver chute a gol e o jogador defensor usar qualquer recurso para
desviar a trajetoria da bola, para-la ou ainda fazer com que perca a velocidade, como soprando,
dando tranco na mesa, derrubando objetos, sera concedido gol a favor da equipe atacante. Da
mesma maneira, sempre que houver chute a gol e a bola retornar em qualquer diregéo e o
botonista que efetuou o chute impedir sua trajetéria, sera concedido gol a favor da equipe
contraria.

Art. 82. Em todo chute a gol, o goleiro devera estar posicionado corretamente, ndo sendo
permitida sua colocagéo que nao seja sobre sua base normal de jogo, ja definida, como também
nao podera a linha de gol aparecer total ou parcialmente a frente de qualquer parte do mesmo ou o
goleiro ser arrumado fora dos limites da pequena area. Nao sera permitido chute a gol nestas
condigbes e caso fique caracterizada “cera” por parte do defensor, devera o mesmo ser punido
com falta técnica.

Art. 83. Sempre que houver chute a gol, o defensor devera fazer a colocagéo de seu
goleiro estando atras de sua meta. E vedada pois a arrumagéao do goleiro estando o botonista, que
se defende, ao lado da mesa ou defronte sua meta.

Art. 84. Sempre que se for executar um chute a gol, o botonista que se defende devera
permanecer imovel atras de sua meta, afastado da mesa, sendo-lhe vedado fazer gestos, mexer-
se ou falar, de forma que atrapalhe o adversario.
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Art. 85. Em todo chute a gol, o botonista atacante devera estar posicionado ao lado da
mesa ou atras de sua meta, sendo-lhe, portanto, vedado posicionar-se atras da meta adversaria
para execugaodo lance.

Art. 86. Apos um chute a gol, caracterizado como tal, o executante perde a posse de bola,
nao importando em que toque efetuou o chute e ndo importando o que aconteceu com a bola:
trave; goleiro; saida em lateral, que sera cobrado pelo adversario; saida pela linha de fundo do
defensor, sendo cobrado tiro de meta pelo mesmo, havendo aqui arrumacao geral de botdes e
goleiros; saida pela linha de fundo de quem efetuou o chute, quando sera cobrado escanteio pelo
adversario. A excegao € a bola tocar no goleiro adversario, estando o mesmo fora dos limites da
grande area antes do chute, quando quem executou o chute a gol tera tiro livre direto a favor,
cobrado de onde ocorreu o toque da bola no goleiro.

CAPITULO XIX
DO GOL

Art. 87. Chama-se gol a cada ponto que um botonista conquista durante uma partida
mediante a colocagao, de forma legal, da bola dentro da meta adversaria.

§ 1°. O gol se caracteriza pela penetracao da bola, quer pelo alto ou junto a superficie da
mesa, dentro da meta adversaria, ndo importando se a bola permaneca la dentro ou retorne ao
campo de jogo.

§ 2°. Para efeito de caracterizagdo da penetragéo da bola dentro da meta adversaria, ou
prépria quando se tratar de gol contra, considerar-se-a o ponto de apoio da bola como referéncia
em relacdo a linha de gol. Para ser consignado o gol, o ponto de apoio da bola ou a projecao
vertical do mesmo deve ultrapassar totalmente a linha de gol, ndo sendo necessario, portanto, que
abola ultrapasse totalmente a linha de gol para que um gol seja assinalado.

§ 3°. Em lances eventuais em que a bola pare sobre o goleiro ou um botéo, ndo sera o
travessao da baliza que determinara se a bola entrou ou ndo entrou, mas tdo somente a linha de
gol. Portanto, em tais casos, devera ser vista a projecao vertical do ponto de apoio da bola em
relagéo a superficie da mesa. Se coincidir com a linha de gol, sera do goleiro, se estiver aquém da
linha de gol, na diregdo do campo de jogo, sera bola do time defensor (goleiro) e se estiver além da
linha de gol, isto &, na direcéo do interior da trave, o gol sera marcado respeitadas as demais
circunstancias em que o lance tenha se desenrolado.

Art. 88. Sempre que um jogador acionar um botdo ou o goleiro e a bola vier a adentrar
sua propria meta, sera concedido gol a equipe adversaria, mesmo que tenha ocorrido retorno da
bola chutada contra a meta adversaria; o mesmo vale em caso de reposicéo de bola em jogo,
exceto no caso de cobranga de lateral, quando independente de em que a bola tocou antes de
entrar na meta, sera cobrado escanteio pelo adversario, que pode escolher o lado da cobranga e
no caso de tiro de meta quando a bola néo tiver entrado em jogo por ndo ter saido da grande area.

Art. 89. Excecéo feita a penalidade maxima e a gol contra a prépria equipe, ndo sera
validado gol se o jogador ndo tiver anunciado o chute a gol.

Art. 90. Sera concedido gol a equipe contraria sempre que um botonista vier aimpedir ou
desviar o trajeto da bola desferida contra sua meta em um chute a gol; o mesmo vale em caso de
haver chute a gol e a bola retornar em qualquer direcéo e o botonista que efetuou o chute impedir
sua trajetoria.
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Art. 91. Cabera a vitéria em uma partida a equipe que mais gols tenha assinalado
durante amesma. Caso o numero de gols sejaigual, ocorre empate da mesma.

Art. 92. O gol contra a propria equipe, feito por um jogador, tera prioridade de marcagao
emrelagdo a qualquer infragao a favor do oponente beneficiado com o gol.

CAPITULO XX
DA PENALIDADE MAXIMA

Art. 93. Chama-se penalidade maxima a toda falta cometida dentro da area penal e que
dé direito ao jogador adversario a cobranga de falta com tiro livre direto com a bola na marca penal
para a execugao que é obrigatéria

Art. 94. Na cobranca de uma penalidade maxima deverao ser observadas as seguintes
normas:

| - S6 sera permitido o botdo encarregado da cobranga dentro da area penal e/ou da
meia-lua;

Il - o goleiro defensor devera ser colocado sobre a linha de gol, de modo que sua base de
apoio tenha a aresta frontal coincidente com tal linha, sem que nenhuma parte da mesma aparega
ou qualquer parte da aresta frontal da base do goleiro fique a frente dela. Nao ha necessidade do
goleiro ficar posicionado de forma centralizada na meta, ou seja, equidistante dos postes verticais
damesma;

Il - ndo ha necessidade de anunciar o chute, mas de posicionar o botdo executante e
comunicar ao defensor, para que este faga a arrumagao do goleiro para a defesa;

IV - a bola para entrar em jogo deve obedecer aos critérios de acionamento de um tiro
direto, ou seja, ser movida um minimo visivel que seja, e se tal ndo acontecer apos trés tentativas,
tera o jogador executante um tiro livre indireto contra, no local em que a bola esta (marca penal);

V - caso o jogador defensor deixe um ou mais botdes dentro da area penal ou de sua
meia-lua, pelo menos tocando a linha, e se na cobranga o gol ndo for convertido, devera ser
repetida a cobranga e o botdo ou botdes infratores retirados para a pista lateral, proximo a linha
central; se na cobranga, o gol for convertido, sera validado;

VI - se o jogador atacante deixar um ou mais botbes na area penal ou meia-lua
adversarias, pelo menos tocando a linha, quando da cobranga de uma penalidade maxima e esta
for convertida, tera que repetir a mesma. Se, contudo, a cobranga nao tiver sido bem sucedida no
que dizrespeito a assinalagdo do gol, a jogada tera sequiéncia normal;

VII - se na execugdo da cobranga de uma penalidade maxima forem deixados botdes de
ambas as equipes dentro da area penal ou da meia-lua em questao, pelo menos tocando alinha, a
cobranga serarepetida qualquer que seja o desfecho do lance;

VIII - o0 botao executante da penalidade maxima deve estar a uma distancia minima de
0,5 cm da bola e esta deve ficar entre ele e a meta adversaria, sendo pois vedada a colocagéo da
bola sob ou sobre o botdo executante ou no interior de seu furo no caso de botéo tipo argola.

Art. 95. Apenalidade maxima ficara caracterizada numa das seguintes situagoes:

| - Quando um ou mais botdes que se encontrarem no campo de ataque e dentro dos
limites da area penal ou grande area, pelo menos encostando a linha demarcatéria, forem
atingidos em qualquer parte por um botao oponente, acionado pelo adversario, sem que antes
tenha tocado a bola ap6s tal acionamento. O mesmo vale em caso do botao acionado provocar,
sem antes tocar a bola, a colisdo de um ou mais botdes ou goleiro de sua equipe, sem que o(s)
mesmo(s) toque(m) antes a bola, com um ou mais botdes adversarios que estejam nos limites da
area penal, pelo menos encostando alinha;
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Il - o botonista tocar a bola com a mé&o ou qualquer parte do seu corpo ou vestes ou ainda
com a palheta ou outro objeto estranho ao jogo, estando a bola dentro de sua area penal. Atente-
se, contudo, se o fato ocorreu apds um chute a gol, o que ja caracterizara gol e ndo penalidade
maxima contra o infrator;

Il - o botonista soprar ou usar qualquer outro meio, movendo ou desviando a trajetéria
da bola quando esta estiver dentro de sua area penal. A mesma observagéo do item anterior se
aplica a este caso.

§ 1°. Uma partida tera qualquer de suas fases prorrogadas para que seja executada a
cobranga de uma penalidade maxima ocorrida antes de soar o alarme.

§ 2°. Ao cobrar uma penalidade maxima, independente do que ocorra com a bola, como
se trata de um chute a gol, o jogador executante perde a posse de bola.

§ 3°. Se ao cobrar uma penalidade maxima, ndo ficar caracterizado o chute a gol, com a
bola ndo alcangando pelo menos a pequena area em questdo ou ndo atravessando as linhas
demarcatorias, linhas laterais ou de fundo, a equipe defensora tem o direito de cobrar tiro livre
indireto ou continuar jogando de onde a bola parou.

Art. 96. Um jogador que se recusar a cobrar uma penalidade maxima, mesmo sendo a
execugao apos o soar do alarme, tera abandonado a partida e consequentemente perdido os
pontos a mesma referentes, além de estar sujeito a outras sangdes penais aplicaveis pelos
organismos competentes.

CAPITULO XXI
DO TIRO LIVRE DIRETO

Art. 97. Chama-se tiro livre direto aquele no qual possa ser assinalado um gol com chute
direto contra a meta adversaria, numa reposicéo de bola emjogo.

§ 1°. Sé haveratiro livre direto no campo de ataque.

§ 2°. Abola, para a cobranca, sera colocada no local em que ocorreu a falta, exceto em
caso de penalidade maxima ou escanteio, conforme descrigao anterior.

§ 3°. Em qualquer tiro livre direto, excegao feita a penalidade maxima, o jogador
executante devera anunciar que ira atirar a gol, se essa for sua intengéo, estando a bola e o botéo
executante prontos para o chute, antes de soar o alarme de término da fase, sob pena de ndo ser
permitido o chute.

Art. 98. As infracdes punidas com tiro livre direto sdo as seguintes, além do escanteio,
desde que cometidas no campo de defesa da equipe infratora e fora da area penal:

I - Sempre que um bot&o acionado, antes de tocar a bola, atingir ou fizer com que um ou
mais botdes ou goleiro de sua equipe atinjam, antes de tocar a bola, um botado adversério,
movendo-o um minimo visivel que seja, desde que o botao atingido esteja no campo de ataque ou
pelo menos tocando a linha central; nesse ultimo caso, o tiro livre direto sera concedido
independentemente do lado em que tenha ocorrido a colisdo e a bola seré colocada para a
cobranga a cerca de 0,5 cm da linha central, no ponto mais préximo ao local onde ocorreu a
infragcdo, no campo de ataque da equipe beneficiada com o tiro livre direto. Se o botéo atingido
estiver fora do campo, em pista lateral ou de fundo, a cobranga sera efetuada com a bola colocada
sobre a linha lateral ou de fundo, no ponto mais préoximo de onde o botéo foi atingido, desde que
tais pistas sejam do campo de ataque do time do bot&o atingido. Se varios botdes foram atingidos,
ao jogador da equipe que sofreu a falta cabera optar pelo local da cobranca, conforme a posicéo
dos componentes atingidos;

Il - 0 botonista pegar ou tocar a bola com a méao, outra parte de seu corpo, suas vestes ou
objetos como a batedeira, etc., estando a bola em jogo; entretanto, se o fato ocorreu apés um
chute a gol, ja estara caracterizado gol e nao tiro livre direto contra o infrator;
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lll - 0 jogador soprar a bolinha ou usar de qualquer outro recurso para que a mesma se
desloque ou mude seu trajeto; a mesma observacgao do item anterior se aplica a este caso.

IV - o goleiro tocar na bola fora da area penal e dentro do campo de jogo, quer seja por
acionamento seu ou pelo fato de em decorréncia de qualquer lance, a bola tocar numa parte do
mesmo que esteja fora da area penal, por descuido ou negligéncia de seu jogador.

Art. 99. Nenhum tiro livre direto, cobrado como um chute a gol, podera ser executado
com o botdo executante a distancia inferior a 0,5 cm da bola, ou sobre/sob a mesma, como tio
pouco sera permitida a colocagao da bola dentro do furo de um botéo tipo “argola”.

Art. 100. Caso ocorra uma infragéo cuja punicéo seja tiro livre direto, mas que tenha
acontecido apdés uma saida com bola ao centro de campo sem que esta tenha saido do grande
circulo, ndo sera permitido chute direto contra o gol, sendo ent&o cobrado tiro livre indireto de onde
ocorreu a falta.

Art. 101. Em caso de tiro livre direto, o botonista atacante tera direito a afastar os botdes
seus e adversarios que estiverem a menos de 8 cm da bola colocada para a cobranga, para essa
distancia, em diregéo contraria a bola, no sentido do eixo imaginario que une os centros da bola e
do botdo em questéo (eixo bola-botéo). Nessa trajetéria podera arrastar, sem nenhum prejuizo,
eventuais botées que estejam no trajeto.

Art. 102. Quando da cobrancga de tiro livre direto em que um chute a gol € anunciado, o
goleiro devera ser obrigatoriamente colocado para defesa, dentro dos limites da pequena area,
nao sendo permitido que o mesmo permaneca, se assim estiver, fora da pequena area.

Art. 103. Em caso de tiro livre direto, cobrado como um chute a gol, o botonista
beneficiado perde o direito a posse de bola apds sua execugao.

CAPITULO XXII
DO TIRO LIVRE INDIRETO

Art. 104. Chama-se tiro livre indireto a toda colocagao de bola em jogo na qual ndo possa
ocorrer um gol direto contra a meta adversaria. A excegdo do tiro de meta, ndo podera ser
executado pelo goleiro.

§ 1°. Em caso de cobrancas indiretas em geral, como por exemplo: tiro de meta, lateral,
saida de jogo, faltas com cobrangas indiretas, inclusive tiro livre direto em que o jogador prefira ndo
chutar a gol, o botéo utilizado para a cobranga nao precisa respeitar a distancia minima de 0,5 cm
dabola.

§ 2°. Para cobranga do tiro livre indireto, os botdes e goleiro, adversarios ou ndo, que
estiverem a menos de 8 cm da bola colocada para a cobranga, poderédo a vontade do jogador
executante, ser afastados até essa distancia, conforme descrigédo anterior.

§ 3°. De umtiro livre indireto nunca podera ocorrer um gol em um unico toque a favor do
jogador executante. Contudo, sera validado todo e qualquer gol feito contra sua meta na execugéo
de umtiro livre indireto, exceto em caso de lateral, quando sera cobrado escanteio pelo adversario,
independente de em que a bola tocou antes de entrar na meta, ou em caso de tiro de meta quando
abola nao tiver entrado em jogo por ndo ter saido da grande area.

Art. 105. Toda infragdo que nao for penalidade maxima ou tiro livre direto, sera cobrada
com tiro livre indireto, bem como as reposigdes de bola em jogo, exceg¢ao do
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escanteio, que pode ser cobrado como tiro livre direto, se assim desejar o botonista executante.
Sao os seguintes os casos de tiro livre indireto, dentre outros:

|- Tiro de meta;

Il - olateral;

11l - saidas de fase ou apds gol, com bola no centro de campo;

IV - as faltas técnicas;

V - todas as reversdes de reposigdes de bola em jogo, excegao feita a reversao de tiro de
meta que é escanteio e esse pode ser um tiro livre direto;

VI - botdo, antes de tocar a bola, atingir ou fizer com que outro botédo de seu time, sem
antes tocar a bola, atinja botdo adversario que esteja em qualquer parte do campo, apdés uma
saida com bola ao centro, sem que esta tenha deixado o circulo central. Abola para cobranga sera
colocada no local onde ocorreu a infragao;

VII - botao, antes de tocar a bola, atingir ou fizer com que outro botédo de seu time, sem
antes tocar a bola, atinja botéo ou goleiro adversario, desde que o fato ocorra no campo de defesa
do técnico beneficiado com a cobranga. Sera cobrado do local onde ocorreu a infragéo. Se o botao
atingido estiver fora do campo, em pista lateral ou de fundo, a cobranga sera efetuada com a bola
colocada sobre a linha lateral ou de fundo, no ponto mais préximo de onde o bot&o foi atingido,
desde que tais pistas sejam do campo de defesa do time do botdo atingido. Se varios botdes foram
atingidos, ao jogador da equipe que sofreu a falta cabera optar pelo local da cobranga, conforme a
posicao dos componentes atingidos;

VIII - o botonista pegar ou tocar a bola com a méo, outra parte de seu corpo, suas vestes
ou objetos como a batedeira, etc., estando a bola em jogo e no campo de ataque do infrator; a
cobranca sera feita onde ocorreu a irregularidade; entretanto, se o fato ocorreu apés um chute a
gol, ja estara caracterizado gol e nao tiro livre indireto contra o infrator;

IX - 0 jogador soprar a bolinha ou usar de qualquer outro recurso para que a mesma se
desloque ou mude seu trajeto, estando a bola em jogo e no campo de ataque do infrator; a
cobranga sera feita onde ocorreu a irregularidade; a mesma observagéo do item anterior se aplica
aeste caso.

X - qualquer acionamento com um botao, estando a bola em movimento, sendo cobrado
de onde ocorreu o acionamento; da mesma forma, o botonista s6 podera fazer o acionamento com
o goleiro estando a bola parada, sendo marcado tiro livre indireto contra o jogador que tocar a bola
com o goleiro, estando a mesma ainda em movimento, sendo cobrado de onde ocorreu o toque.
Também é tiro livre indireto pedir a gol com a bola em movimento, devendo ser cobrado da posigéo
aproximada em que se encontrava a bola quando do pedido indevido.

XI- a ndo execucao de chute a gol até a finalizagao do limite coletivo de toques (12 ou 3),
sendo cobrado de onde a bola, que esteja em jogo, parou apdés o ultimo toque;

XIllI - o toque excedente do limite coletivo de toques ou o quarto toque consecutivo com
um mesmo botao, devendo ser cobrado de onde ocorreu o acionamento excedente;

XIll - se em um acionamento, sem que tenha antes tocado a bola, um botéo vier a
deslocar um botado ou goleiro de sua equipe e o botdo ou goleiro deslocado tocar a bola, sendo a
cobranga feita no local onde a bola foi tocada, exceto caso a bola entre no gol do jogador que
ocasionou o lance, quando sera consignado gol para o adversario, como em um gol contra
qualquer. Se o toque do goleiro na bola ocorrer fora dos limites da grande area e dentro do campo
dejogo, seratiro livre direto para o adversario, cobrado do local onde ocorreu o toque na bola;

XIV - no caso de um botao bater no alambrado apds acionado ou ter sido impulsionado
por outro botdo do mesmo time ou do time adversario, desde que este botdo adversario tenha
atingido a bola antes, e na volta tocar a bola que esteja em jogo; a falta sera cobrada contra a
equipe do botonista que efetuou a jogada do local onde houve o toque na bola; aqui também, o(s)
botéo(6es) que tocou(aram) o alambrado, deve(m) ficar,
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a 0,5 cm do alambrado, o0 mais proximo possivel do ponto em que tenha(m) batido, caso néo seja
“escalado” para executar o tiro indireto;

XV - caso a bola venha a parar sobre um botao ou dentro do furo de botéo tipo argola e o
jogador acionar outro botdo que nao este ou, respeitado o limite coletivo de toques, além dos
toques individuais do botdo em questao, ndo consiga tirar a bola dali, ou ainda, se quando ocorreu
o fato, o botdo acabava de ter seu terceiro acionamento ou estava esgotado o limite coletivo,
inclusive apds chute a gol efetuado por seu time; a falta sera cobrada com a bola colocada sobre a
mesa no local onde esta ou na projecao vertical do local onde esté; no caso do botéo estar sobre a
bola, este deve ser afastado, fazendo-se com que a bola fique colada ao botdo, cuja posi¢ao
original junto a mesa deve ser mantida, tendo a jogada prosseguimento normal, exceto se quando
ocorreu o fato, o botdo acabava de ter seu terceiro acionamento ou estava esgotado o limite
coletivo ou ap6s chute a gol realizado por sua equipe, quando o adversario tera direito a tiro livre
indireto cobrado de onde se encontra a bola;

XVI - se a bola, apés um lance qualquer, ficar encostada em dois botdes da mesma
equipe, desde que ainda haja toques a executar por essa equipe, € o botonista acionar um botéo
diferente dos botbes envolvidos; o mesmo vale para bola encostada simultaneamente em goleiro,
desde que fora da pequena area e dentro dos limites da grande area, e botdo do mesmo time,
quando apenas um dos dois pode ser acionado no lance; em ambos os casos, a falta deve ser
cobrada de onde ocorreu o acionamento indevido; a posse de bola, quando esta estiver encostada
em 2 (dois) botdes adversarios entre si, cabera a quem tiver provocado a situagéo, isto é, tiver
efetuado o ultimo acionamento antes da bola parar naquela posi¢ao, caso ainda tenha toques
(individuais e coletivos) a efetuar, s6 podendo acionar o botdo envolvido, sob pena de tiro livre
indireto cobrado de onde ocorreu o acionamento indevido. Caso tal situagdo ocorra entre um
goleiro e um botéo adversarios entre si, fora da pequena area e dentro da grande area, o mesmo
se aplica, somente podendo ser acionado o goleiro ou o botdo envolvido, conforme seja o caso;

XVII - o botéo encarregado de uma reposicao de bola em jogo, seja cobranga de lateral,
tiro de meta, falta, saida no centro de campo, etc... ser acionado uma segunda vez sem que outro
botdo de sua equipe ou da equipe contraria, por acionamento, toque a bola; a infragdo sera
cobrada com a bola colocada no local em que ocorreu o acionamento indevido;

XVIII - cometer mais de 2 (duas) furadas seguidas ou alternadas, com a bola entre 2
(dois) ou mais botdes e/ou goleiro de uma mesma equipe, na mesma posse de bola (limite de 12 ou
3 toques), sem que o adversario tenha condigdes reais de atingi-la, o que caracteriza-se como
“jogada fechada” : inacessibilidade por todos os lados, tendo ou ndo botéo adversario que possa
atingir a bola; a falta sera cobrada de onde estiver a bola. Também nesse caso, o botonista nao
podera acionar outro botao que ndo seja um dos envolvidos, sob pena de tiro livre indireto cobrado
de onde ocorreu o acionamento indevido. Se o(s) botdo(des) no caso, néo tiver(em) condigao legal
de acionamento, nao tiver mais toques individuais e/ou coletivos, sera determinado, também, tiro
livre indireto contra sua equipe, cobrado de onde a bola esta;

XIX - quando solicitado um chute a gol, inclusive tiro livre direto e/ou penalidade maxima,
e o lance nao se configurar como tal, ou seja, a bola movida pelo botdo encarregado do chute, ndo
alcangar o gol, pelo menos a pequena area do goleiro que recebe o chute, ficando dentro do
campo de jogo; o botonista defensor podera optar por cobrar o tiro livre indireto, com a bola
colocada no local em que ficou estacionada, ou dar seqliéncia normal a jogada; o mesmo vale em
caso de “furada” na execugdo de um chute a gol, exceto nos tiros livres diretos (penalidade
maxima inclusive), quando a bola, para entrar em jogo, deve ser movida um minimo visivel que
seja, e se tal ndo acontecer apos trés tentativas, tera o jogador executante um tiro livre indireto
contra, cobrado do local em que a bola estava para a execugao da falta direta.
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XX - manifestar o desejo de chute a gol, desistir e ndo concretiza-lo; o mesmo vale em
relagédo ao botdo indicado para o chute; em ambos os casos, para a cobranga da falta, a bola ficara
no local onde esta(ava) para a execugao do chute a gol;

XXI - quando ao acionar um botéo, a batedeira vier a se quebrar ou escapar da mao do
botonista e em virtude disso, o lance tiver alteragdo de sua sequéncia normal, provocando
qualquer prejuizo ao adversario. Quando do lance de chute a gol, se a batedeira vier a se quebrare
mesmo assim ocorrer o gol, o gol sera considerado valido caso ndo tenha havido qualquer
irregularidade; se houve irregularidade, como por exemplo: a acéo do dedo do botonista atacante
ou a acao de “empurrar” o botdo em consequiéncia da quebra da batedeira, o gol sera anulado,
sendo marcado tiro livre indireto para o adversario; nesses casos citados acima, o tiro livre indireto
tera cobranga com a bola no local da irregularidade.

XXII - quando um jogador ao acionar um botao, vier a toca-lo, alterando ou parando a sua
trajetoria, sendo cobrado de onde ocorreu a irregularidade; se ao acionar um botao, o botonista, ao
descer a palheta, vier a deslocar um outro botdo adversario ou proprio, com a mesma, nao sera
considerado lance faltoso mas sim normal, desde que néo tenha feito o referido deslocamento
proposital ou acintosamente, quando sera marcado tiro livre indireto cobrado de onde ocorreu o
fato;

XXIII - remover um ou mais botdes seus ou adversarios, que porventura lhe estejam
atrapalhando o apoio a superficie da mesa, com sua méo, brago ou de outra forma, principalmente
nos chutes a gol; a cobranga do tiro indireto sera feita de onde ocorreu o fato; atente-se contudo
que, nao tendo havido propdésito claro, ndo sera considerado infragéo, devendo o botédo ou botdes
serem recolocados em seus lugares originais; o fato ocorre com freqiiéncia com bragcos ou méos
suadas, pelo que deve-se ter o cuidado de manté-los secos, usando-se para isso uma toalha ou
similar; entretanto, se o botdo ou botdes afastados pelo botonista, involuntariamente, interferirem
na jogada de alguma forma, alterando o desenrolar da mesma, sera considerado infragdo, com
cobranga de tiro livre indireto, embora tenha acontecido involuntariamente.

XXIV - se apos o terceiro acionamento a que tem direito o goleiro, a bola permanecer ou
vier a ficar dentro dos limites da pequena area, sendo cobrado da linha frontal (paralela a linha de
fundo) da pequena area, no ponto que representa a projecéo vertical do local onde estacionou a
bola; isso também vale caso a bola, apds um lance legal, encontre-se dentro da pequena area de
um jogador cujos toques coletivos estejam esgotados, inclusive apds um chute a gol, acontecendo
de abolaficar dentro da pequena area do time que executou tal chute;

XXV - quando um botonista ao acionar a bola com o goleiro, fizer a mesma deslizar
rolando sob ele ou empurra-la, sendo cobrado de onde ocorreu o fato;

XXVI - se um jogador remover a trave para executar um lance, sendo cobrado da posigéao
em que se encontra a bola, esteja o infrator na defesa ou no ataque; atente-se nesse caso que a
intengao deve ficar bem caracterizada;

XXVII - se o botonista mover seu goleiro sem que seja solicitado chute contra seu gol e
sem que seja sua a posse de bola, exceto para remové-lo de posigao irregular que tenha adquirido
apo6s um lance qualquer; a falta sera cobrada de onde ocorreu 0o movimento indevido;

XXVIII - se o botonista deslocar o goleiro por mais de uma vez, na mesma posse de bola,
excetuando-se o deslocamento apos toque na bola por acionamento, sendo cobrado da linha
frontal da pequena area, no ponto mais proximo de onde se encontrava o goleiro antes do
deslocamento excedente;

Art. 106. Em qualquer infracdo, seja em caso de tiro livre direto ou indireto, podera o
jogador beneficiado optar pela cobranga ou ndo, observando a “lei da vantagem”, quando, tendo
permanecido a bola dentro do campo de jogo, continuara jogando normalmente, tendo apenas os
toques restantes (coletivos e individual do botéo) para a conclusdo da jogada. Aexcecao para a “lei
davantagem” é a penalidade maxima, cuja
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cobranga é obrigatéria. Sempre que ocorrer uma infragéo punivel com tiro livre direto ou indireto e
o jogador beneficiado, respectivamente, ndo queira ou ndo possa chutar a gol, tera direito a 12
(doze) toques (posse de bola normal).

Art. 107. Quando se fala em um botao atingir outro botéo e/ou goleiro, adversarios ou
ndo, em qualquer circunstancia, refere-se a tocar e mover um minimo visivel que seja,e néo
simplesmente encostar nos mesmos.

CAPITULO XXl
DAS FALTAS TECNICAS

Art. 108. Chama-se falta técnica a toda infracdo cometida do ponto de vista disciplinar
esportivo, quer seja insubordinagdo ao arbitro e/ou delegado ou autoridade presentes no local,
reclamacodes de decisdes do arbitro, atitudes antidesportivas, grosserias ou artimanhas.

Art. 109. Toda falta técnica sera punida com tiro livre indireto contra a equipe do infrator
ou até mesmo, exclusdo da partida, dependendo da gravidade, nao estando o infrator livre de
outras puni¢des impostas pela Organiza¢do do Evento ou por Entidades superiores. Em caso de
tiro livre indireto, o momento e o local da cobranga s&o os seguintes:

| - Se a posse de bola no momento da falta técnica for do infrator, esteja ou ndo a bolaem
jogo, a cobranga sera feita de imediato, no local que a bola estava no momento da infragdo ou no
local onde iria ser reposta em jogo, com 12 toques para a equipe executante;

Il - se a posse de bola for do adversario do jogador faltoso, a puni¢ao sera feita no primeiro
momento em que o infrator tiver a efetiva posse de bola, sendo a cobranga feita no local em que
estiver a bola ou no local onde iria ser reposta em jogo, com 12 toques para o botonista
beneficiado;

Art. 110. Caso o jogador tenha uma penalidade maxima a seu favor e seja punido com
uma falta técnica, o tiro livre indireto sera executado no primeiro momento em que esse jogador
tenha a efetiva posse de bola apés a cobranga da penalidade.

Art. 111. Deveréao ser punidos com falta técnica os seguintes casos, dentre outros:

| - Atitudes grosseiras contra o arbitro, adversario ou pessoas presentes ao recinto;

Il - atitudes antidesportivas como falar palavrées, atirar objetos, atirar batedeira quando
dareincidéncia, atirar botées ou mesmo fazer gestos insinuantes;

lll - reclamagdes quanto as decisbes do arbitro;

IV - “cera”, ou seja, uso dos tempos além dos estabelecidos ou provocar atrasos em
reposigdes de bola ou continuidade de jogadas;

V - provocagdes ao adversario ou ao arbitro;

VI - comunicar-se com elementos alheios ao seu jogo, de modo que venha a receber
informacdes quanto ao tempo ou andamento de outras partidas ou mesmo com o intuito de fazer
comentarios de seu jogo;

VII - uso de qualquer artificio para inteirar-se do tempo de jogo;

VIl - provocar qualquer incidente durante a partida com o intuito de atrapalhar o
adversario ou tirar proveito do lance, como deixar cair objetos na mesa, tropecar ou esbarrar na
mesa ou nos seus suportes;

IX - recusar-se a limpar as maos, bracos, etc. que estejam prejudicando o andamento da
partida e o bom estado da mesa;

X - insisténcia em manter as maos na mesa ou encostar-se a ela sendo a posse de bola
do adversario;

Xl - fazer gestos ou ficar em movimento quando a posse de bola for do adversario;
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XII - mover-se atras da meta, colocar-se inadequadamente ou mesmo falar, de forma que
atrapalhe o adversario, quando de chute a gol contra si;

XIIl - o jogador sé podera acionar seus botées quando a posse de bola for sua. Se vier a
fazé-lo na vez do adversario, sera punido com falta técnica. Além de falta técnica, em se
caracterizando ma fé, rebeldia ou falta de esportividade, podera o referido infrator ser punido até
com exclusao da partida e consequente perda dos pontos, além de outras penalidades que a
justica desportiva possa também lhe aplicar;

XIV - em nenhuma hipétese um jogador podera acionar botdo ou goleiro adversarios, e
se ofizer, estara passivel das mesmas punigdes previstas no item anterior;

XV - sempre que um jogador atirar sua batedeira propositalmente, devera ser advertido
pelo arbitro e na falta deste, pelo seu adversario. A 12 reincidéncia sera punida com falta técnica. A
2%acarretara na eliminacao do infrator da partida e conseqtiente perda dos pontos;

XVI - se ao arrumar ou jogar com o goleiro, um botonista, involuntariamente, esbarrar em
um seu botdo ou em botdo do adversario, o botdo deslocado involuntariamente devera ser
recolocado em seu lugar anterior. Se, contudo, o deslocamento for proposital, caracterizando uma
afronta, o botonista sera punido com falta técnica.

CAPITULO XXIV
DA “CERA”

Art. 112. Chama-se “cera” a todo e qualquer artificio ou recurso que um jogador venha a
efetuar com a intengdo de fazer o tempo de jogo passar e conseqlentemente prejudicar o
adversario a fim de assegurar um resultado favoravel a ele ou mesmo a terceiros. E pratica
condenavel e devera sempre ser punida com falta técnica.

Art. 113. Os meios de fazer “cera” s&o inUmeros e os mais usados s&o os seguintes:

|- O jogador, com a posse de bola, joga lentamente, excedendo assim os cinco segundos
aque temdireito entre um acionamento e outro;

Il - 0 jogador ao anunciar um chute a gol, demorar mais que 5 (cinco) segundos para
executa-lo apos ter sido o goleiro colocado para defesa;

Il - o botonista demora mais que os 5 (cinco) segundos regulamentares para o
posicionamento de seu goleiro para a defesa ou o coloca propositalmente em posigao irregular;

IV - esconder, deixar cair, tirar da posigao ou danificar qualquer das pecgas ou objetos de
uso no jogo, como goleiros, batedeiras, botdes, traves, bola, etc.;

V - desajustar a posi¢cdo da mesa ou usar de qualquer outro meio para que a mesa fique
em condi¢des ndo ideais de jogo;

VI - provocar qualquer incidente que venha a transtornar o andamento normal do jogo,
acarretando perda de tempo;

VIl - demorar-se para apanhar a bola na mesa ou caida no chao;

VIII - conversar durante a partida, seja com o adversario, arbitro ou pessoas alheias a
mesa de jogo;

IX - as sucessivas tentativas de cobrangas de tiro de meta com falhas poderédo
caracterizar “cera” e conseqliientemente o jogador sera punido com falta técnica.
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