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Prélogo

Estas Regras de Jogo entrardo em vigor em 1° de julho de 2010.

O Texto das Regras, os Comentarios, as Sinalizacdes da I.H.F., osEsclarecimentos das Regras
de Jogoe o Regulamento da Area de Substitui¢des, integram as Regras. Isto ndo se aplica ao
“QGuia para Constru¢do de Quadras e Balizas”, que estdo simplesmente incluidos no livro de
Regras para a conveniéncia dos usuarios daquele texto.

Nota:

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

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



Regras de Jogo

Regra 1 — A QUADRA DE JOGO

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

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

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

1:2 A baliza (ver fig. 2a e 2b) € colocada no centro de cada linha de fundo. As balizas
devem estar firmemente fixadas ao solo ou as paredes atras delas. Suas medidas interiores
sdo de 2 metros de altura e de 3 metros de largura.

Os postes das balizas s3o unidos por um travessdo. As faces posteriores dos
postes devem estar alinhadas com o lado posterior da linha de gol. Os postes e o travessio
devem ter uma sec¢do quadrada de 8 cm. As trés faces visiveis da quadra devem ser
pintadas com faixas alternadas em duas cores contrastantes que, por sua vez, contrastem
claramente com o fundo da quadra.

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

1:3Todas as linhas da quadra fazem parte da superficie que elas delimitam. As linhas de gol

devem ter 8 cm de largura entre os postes (ver fig. 2%), enquanto todas as outras linhas
medirdo 5 cm de largura.

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

1:4 Em frente de cada baliza, ha uma area de gol ( ver fig. 5). A area de golé definida
por uma linha de area de gol (linha de 6 metros), marcada como segue:
a) uma linha de 3 metros diretamente em frente a baliza; esta linha é paralela a linha

de gol e esta a 6 metros de distancia (medidos desde a face posterior da linha de
gol até¢ a face anterior da linha da area de gol);

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

1:5 A linha de tiro livre (linha de 9 metros) ¢ uma linha tracejada a 3 metros de distancia da

linha da 4rea de gol. Ambos os seguimentos da linha e os espagos entre eles medem 15 cm.
(ver fig.1).

1:6 Alinha de 7 metros ¢ uma linha com 1 metro de comprimento, marcada
diretamente em frente a baliza. Ela ¢é paralela a linha de gol, a uma distancia de 7 metros
(medidos desde a face posterior da linha de gol até a face anterior da linha de 7 metros);
(ver fig. 1).



1:7A linha de limitacdo do goleiro (linha de 4 metros) é uma linha de anterior da linha de
15 cm de comprimento, marcada diretamente a frente de cada baliza. Ela ¢ paralela a linha

de gol, a uma distancia de 4 metros (medidos desde a face posterior da linha de gol até a
face anterior da linha de 4 metros); (ver fig. 1).

1:8Alinha central une os pontos centrais das duas linhas laterais (ver fig. le 3).

1:9 A zona de substituicdo (um segmento da linha lateral), se estende a uma distancia
de 4,5 metros da linha central para cada equipe. Este ponto final da zona de substitui¢ao é

prolongado por uma linha paralela a linha central, e estende-se 15 cm dentro da quadra e 15
cm para fora (ver fig 1 e 3).

Nota:

Maiores requisitos de detalhes técnicos para a quadra de jogo e balizas podem ser

encontrados no capitulo Guia para Constru¢do de Quadras de Jogo e Balizas, na
pagina87.



Figura 1: A quadra de jogo
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A quadra de jogo: Ver também fig.5 (pag. 62. (Dimensdes indicadas em cm).

Figura 2a: A Baliza
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Figura 2b: A Baliza (vista lateral)
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Regra 2 — A DURAGAO DA PARTIDA, O SINAL DE TERMINO E O TIME-OUT

A Duracdo da Partida

2:1 A duracdo normal de uma partida para todas as equipes com jogadores de idade igual
ou acima de 17 anos é de 2 tempos de 30 minutos. O intervalo de jogo ¢ normalmente de 10
minutos. O intervalo de jogo para Campeonatos Mundiais devera ser de 15 minutos.

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

2:2Uma prorrogacdo (tempo extra) sera jogada apds 5 minutos de intervalo, caso uma
partida acabar empatada e um vencedor tenha que ser determinado. A prorrogagdo consiste
de 2 periodos de 5 minutos, com um intervalo de 1 minuto.

Se a partida continuar empatada depois do primeiro tempo extra, um segundo
tempo extra sera jogado apds um intervalo de 5 minutos. Este segundo tempo extra também
tem dois periodos de 5 minutos com intervalo de 1 minuto.

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

Comentario:

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

Os arbitros decidem qual baliza serd usada,. Os darbitros fazem um sorteio e a equipe
vencedora escolhe se deseja arremessar primeiro ou depois. A seqiiéncia oposta serd usada
para os arremessos remanescentes, se os tiros tiverem de continuar porque o placar ainda
segue empatado apos os primeiros cinco arremessos de cada equipe.

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

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



Sinal de Término

2:30 tempo de jogo comeg¢a com o apito do arbitro autorizando o tiro de saida inicial. O
tempo de jogo acaba com o sinal de término automatico do placar ou do cronometrista. Se
o sinal sonoro ndo soar, os arbitros apitam para indicar que o tempo de jogo terminou
(17:9).

Comentario:
Se ndo dispoe-sede um placar com sinal automadtico, o cronometrista deverd usar um
cronémetro de mesa ou manual e finalizar o jogo com o sinal de término. (18.2, 2° paragrafo).

2:4As infragdes e atitudes anti-desportivas que acontecerem antes ou simultaneamente ao sinal
de término (seja no intervalo, final de jogo e também no periodo extra) também serdo
punidas, se o resultado do tiro livre (segundo a Regra 13:1) ou tiro de 7 metros ndo pode
ser executado até o final do sinal.

Similarmente, o tiro deve ser recobrado, se o sinal de término (seja no intervalo,
final de jogo e também no periodo extra) soar precisamente quando um tiro livre ou tiro de
7 metros estiver sendo executado ou quando a bola ja estiver no ar.

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

2:5Durante os tiros livres cobrados (ou recobrados) de acordo com a Regra 2:4, se aplicam
algumas restrigdes especiais com relagdo as posi¢des dos jogadores e substituicdes. Como
uma excecdo na flexibilidade normal para as substitui¢des indicadas na Regra 4:4, a tnica
substitui¢do de jogador permitida serd para um jogador da equipe atacante. As violagdes
serdo penalizadas segundo a Regra 4:5, 1° paragrafo. Além do mais, todos os companheiros
do executante devem estar posicionados a pelo menos 3 metros de distancia dele, além de
se posicionarem do lado de fora da linha de tiro livre da equipe adversaria (13:7, 15:6, ver
também Esclarecimento N° 1).

As posicdes dos jogadores defensores estdo indicadas na Regra 13:8.

2:60s jogadores e os oficiais de equipe sdo passiveis de receberpunicdes disciplinares pelas
infracdes ou condutas anti-desportivas que acontecerem durante a execucao de um tiro livre
ou tiro de 7 metros nas circunstancias descritas nas Regras 2:4-5. Uma infracdo cometida
durante de tais tiros ndo pode, contudo, implicar um tiro livre contra.

2:7Se os arbitros determinam que o cronometrista apitou o sinal de término (para o
intervalo, final de jogo ou periodo extra) muito cedo, eles devem manter os jogadores na
quadra e jogar o tempo restante.

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

Se o primeiro periodo de jogo (ou periodo extra) for terminado muito tarde, o
segundo periodo deve ser encurtado correspondentemente. Se o segundo periodo da partida
(ou periodo extra) terminou muito tarde, entdo os arbitros ndo estdo em condigdes de
mudar mais nada.

Time-out



2:8 Um time-out € obrigatdrio quando:
a) uma exclusdo por 2 minutos ou uma desqualificacdo for aplicada;
b) um tempo técnico for concedido;
¢) houver um sinal de apito do cronometrista ou do Delegado técnico;
d) consultas entre os arbitros forem necessarias, conforme a Regra 17:7.

Um time-out normalmente também sera dado em outras ocasides, dependendo
das circunstancias (ver Esclarecimento n° 2).

As infragdes ocorridas durante um time-out tém as mesmas conseqiiéncias que
as infra¢des ocorridas durante o tempo de jogo (16:10).

2:9Em principio, os arbitros decidem quando o crondmetro sera parado e iniciado em conexao
com umtime-out. A interrup¢ao do tempo de jogo serd indicada ao cronometrista através de
trés apitos curtos e o gesto manual n°® 15.
Contudo, no caso de time-out obrigatorios, onde o jogo foi interrompido por
um apito do cronometrista ou Delegado (2:8b-c), o cronometrista deve parar o crondometro
oficial imediatamente, sem esperar a confirmagao dos arbitros.

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

Comentario:

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

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

2:10Cada equipe tem o direito de receber um maximo de trés tempos técnicos de 1 minuto. Em
cada periodo de tempo de uma partida regular, cada equipe te o direito de receber um
maximo de dois (1-minuto) tempos técnicos. As equipes nio tem direito de receber tempo
técnico nos periodos extras (Ver especificidades no Esclarecimento n° 3).



Regla 3 - ABOLA

3:1A bola ¢ feita de couro ou material sintético. Ela deve ser esférica. Sua superficie ndo
pode ser brilhante nem escorregadia (17:3).

3.2As medidas da bola, ou seja, a circunferéncia e o peso, a ser utilizada pelas distintas

categorias de equipes sdo as seguintes:

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

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

. 50 -52 cm e 290 — 330 g (tamanho 1 da I.H.F.), para equipes femininas de criangas
(8 e 14 anos) e equipes masculinas de criangas (entre 8 ¢ 12 anos).

Comentario:
O requerimento técnico para as bolas serem usadas em todos os jogos internacionais estdo
descritas nos “Regulamentos das Bolas da L H.F.”.

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

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

3:40s arbitros decidem quando usar a bola reserva. Em tais casos, os arbitros deveriam
colocar a bola reserva em jogo rapidamente, para minimizarinterrupgdes e evitartime — out.



Regra 4 - A EQUIPE, AS SUBSTITUIGOES, O EQUIPAMENTO E
OSJOGADORES LESIONADOS.

A Equipe
4:1Uma equipe consiste em até 16jogadores.

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

Durante todo o tempo de jogo, a equipe deve ter um dos jogadores identificado
como goleiro. Um jogador que estiver identificado como goleiro pode se tornar um jogador
de quadra a qualquer momento (observar, contudo, Regra 8:5 Comentario, 2° paragrafo).
Similarmente, um jogador de quadra pode se tornar um goleiro (ver, contudo, Regras 4:4 e
4:7).

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

O numero de jogadores da equipe pode ser aumentado até 14 em qualquer
momento durante a partida, incluindo o periodo extra.

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

4:2Auma equipe, é permitido utilizar um maximo de 4 oficiais de equipe em uma partida. Estes
oficiais de equipe ndo podem ser substituidos durante o curso da partida. Um deles deve ser
designado como “oficial responsavel pela equipe”. Somente este oficial tem permissdo para
se dirigir ao secretario/cronometrista e, possivelmente, aos arbitros (ver, contudo,
Esclarecimento n° 3: Tempo Técnico).

Normalmente, um oficial de equipe ndo tem permissdo para entrar na quadra
durante a partida. Uma violagdo a esta regra sera penalizada como conduta anti-desportiva
(ver Regras 8:7, 16:1b, 16:3d y 16:6¢). A partida sera reiniciada com um tiro livre para o
adversario (13:1a-b; ver, contudo, Esclarecimento n° 7).

Uma vez que a partida comegou, o “oficial responsavelpela equipe” deve
assegurar-se que, na zona de substitui¢do nenhuma outra pessoa além dos (maximo 4)
oficiais da equipe registrados e os jogadores autorizados a jogar (ver 4:3) estejam presentes
nessa area. Uma infracdo a esta regra implica uma puni¢do progressiva para o “oficial
responsavel pela equipe” (16:1b, 16:3d e 16:6¢)

4:3Um jogador ou oficial de equipe esta autorizado a participar se ele estiver presente no
inicio da partida e estiver inscrito na simula de jogo.

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

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



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

Substituicoes de jogadores

4:40s jogadores suplentes podem entrar na quadra a qualquer momento e repetidamente,
sem avisar o secretario/cronometrista (ver, contudo, Regra 2:5), desde que os jogadores que
eles vao substituir ja tenham saido da quadra (4:5).

Os jogadores envolvidos na substituicdo, devem sempre sair e entrar na
quadra através da sua propria zona de substitui¢do (4:5). Estas prerrogativas também se
aplicam para a substituicdo dos goleiros (ver também 4:7 e 14:10).

As regras de substitui¢des também se aplicam durante um time-out (exceto
duranteum tempo técnico ).

Comentadrio:

O proposito do conceito da “linha de substituicdo” é assegurar substitui¢oes ordenadas e
Jjustas. Ndo é intencdo causar puni¢des em outras situagoes, onde um jogador pisa sobre a linha
lateral ou fora da linha de fundo de maneira ndo prejudicial e sem nenhuma intengcdo de
ganhar vantagem (por exemplo, pegar dgua ou uma toalha no banco logo apos a linha de
substituicdo ou sair da quadra de uma maneira esportiva quando receber uma exclusdo e
cruzar a linha lateral para o banco por fora da linha delimitadora de 15 c¢cm). O uso tdtico e
ilegal da darea fora da quadra sdo tratados separadamente na Regra 7:10.

4:5Uma falta de substituicdo devera ser penalizada com uma exclusdo de 2 minutos para o
jogador infrator. Se mais de um jogador da mesma equipe cometer uma falta de
substitui¢do na mesma situagdo, somente o primeiro jogador que cometeu a infragdo sera
penalizado.

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

4:6Se um jogador adicional entrar na quadra sem fazer uma substitui¢do, ou um suplente
interferir ilegalmente no jogo a partir da area de substitui¢@o, devera haver uma exclusdo
de 2 minutos para tal jogador. Assim, esta equipe deve reduzir um jogador da quadra pelos
proximos 2 minutos (além disso, o jogador adicional que entrou na quadra deve sair).

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

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



Equipamentos

4:7Todos os jogadores de quadra de uma equipe devem vestiruniformes idénticos. As
combinagdes de cores e desenhos para as duas equipes devem ser claramente distinguiveis
umas das outras. Todos os jogadores utilizados na posi¢ao de goleiro numa equipe devem
vestir a mesma cor, uma cor que os diferenciem dos jogadores de quadra de ambas as
equipes bem como do(s) goleiro(s) da equipe adversaria (17:3).

4:80s jogadores devem utilizar nimeros visiveis que megam, pelo menos, 20 cm de altura nas
costas da camisae pelo menos 10 cm na frente. Os numeros utilizados deverdo ser de 1 a
99. Um jogador que estd trocando sua posi¢do entre jogador de quadra e goleiro, deve
utilizar 0 mesmo niimero em ambas as posic¢des.

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

4:90s jogadores devem utilizar calgados esportivos.

Nao € permitido utilizar objetos que possam ser perigosos para os jogadores. Isto
inclui, por exemplo, protecdo para a cabeca, mascara no rosto, braceletes, pulseiras,
relogios, anéis, piercings visiveis, colares ou gargantilhas, brincos, 6culos sem tiras de
sustentacdo ou com armagao solida ou qualquer outro objeto que possa ser perigoso (17:3).

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

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

Jogadores Lesionados

4:10Um jogador que esteja sangrando ou que tenha sangue no seu corpo ou uniforme, deve sair
da quadra imediatamente e voluntariamente (através de uma substitui¢do normal), de modo
a estancar o sangramento, a cobrir a ferida e a limpar o corpo e o uniforme. O jogador nao
deve retornar a quadra de jogo até cumprir o estabelecido acima.

Um jogador que ndo seguir as instrugdes dos arbitros relacionadas a estes
aspectos, sera considerado culpado de cometer conduta anti-desportiva (8:7 16:1b e 16:3d).

4:11Em caso de lesdes, os arbitros podem dar autorizagdo (mediante os Gesto formas n® 15 y
16) para que duas pessoas que estejam autorizadas a participar (ver Regra 4:3) entrem na
quadra durante um time-out, com o proposito especifico de atender o jogador lesionado da
sua propria equipe.

Se pessoas adicionais entrarem na quadra depois que duas pessoas ja tiverem
entrado, incluindo ai pessoas da equipe que ndo foi afetada, devem ser punidas como
entrada ilegal segundo as Regras 4:6 e 16:3a no caso dos jogadores, ¢ segundo as Regras
4:2, 16:1b, 16:3d e 16:6¢ no caso dos oficiais de equipe. Uma pessoa que foi autorizada a
entrar em quadra segundo a regra 4:11, 1° paragrafo, mas ao invés de atender o jogador
lesionado, ministra instrugdes aos jogadores, se aproxima dos adversarios ou arbitros, etc,
sera considerado culpado de cometer uma conduta antidesportiva (16:1b, 16:3d e 16:6c).



Regra 5 - O GOLEIRO
E permitido:

5:1Tocar a bola com qualquer parte do corpo, sempre que estiver numa tentativa de defesa,
dentro de sua area de gol.

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

5:3Sair da area de golsem a bola e participar da partida na area de jogo; ao fazé-lo, o goleiro se
sujeitara as mesmas regras aplicadas aos jogadores na area de jogo (exceto na situaco

descrita na Regra 8:5 Comentario, 2° paragrafo)

Considera-se que o goleiro esta fora da area de gol tdo logo qualquer parte de seu corpo
toque o solo pelo lado de fora da linha da area de gol.

5:4 Sair da area de gol com a bola, e joga-la de novo na éarea de jogo, se ele ndo tiver o
completo controle da mesma.

Ndo é permitido:

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

5:6Sairda area de golcom a bola controlada; isto implica um tiro livre (de acordo com as Regras
6:1, 13:1a e 15:7, 3° paragrafo), se os arbitros ja haviam apitado para a execugéo do tiro de
meta. Em outros casos, simplesmente se repete o tiro de meta (15:7, 2° paragrafo). (Ver, no
entanto, a interpretagdo da vantagem na Regra 15:7, quando o goleiro estd para perder a
bola fora da linha da area de gol depois de ter cruzado a dita linha com a bola em suas
maos).

5:7Tocar a bola que esta parada ou rolando no solo do lado de fora da area de gol, estando ele
dentro da mesma (6:1, 13:1a).

5:8Levar a bola para dentro da area de gol quando ela estiver parada ou rolando no solo do lado
de fora da area de gol (6:1, 13:1a).

5.9Reentrar na area de gol vindo da areade jogo com posse de bola, (6:1, 13:1a).

5:10Tocar a bola com o pé ou com a perna abaixo do joelho quando ela estiver movendo-se
para fora em dire¢@o da area de jogo (13:1a). Se a bola estiver parada ja sera tiro de meta
(fora de jogo).

5:11Cruzar a linha de limitacdo do goleiro (linha de 4 metros), ou sua projecdo em ambos lados,
antes que a bola tenha saido da mao do adversario que esteja executando um langamento de
7 metros (14:9).

Comentario:

Desde que o goleiro mantenha um pé apoiado no solo continuadamente, sobre ou atras da linha
de limita¢do (linha de 4 metros) se lhe permite mover o outro pé ou qualquer parte de seu
corpo no ar sobre essa linha.



Regra 6 — A AREA DE GOL

6:1 Somente o goleiro tem permissdo de entrar na area de gol (ver, contudo, 6:3). A
area de gol, que inclui a linha da 4rea de gol, ¢ considerada invadida quando um jogador de
quadra a toca com qualquer parte de seu corpo.

6:2Quando um jogador de quadra entrar na area de gol deve-se tomar as seguintes decisoes:

a) tiro de meta, quando um jogador de quadra da equipe de posse de bola no ataque
entrar na area de gol com a bola ou entrar sem a bola, mas ganhar vantagem ao
fazé-lo (12:1);

b) tiro livre, quando um jogador de quadra da equipe defensora entrar na area de gol
e ganhar vantagem, mas ndo impede uma clara chance de gol (13:1b, também
8:71);

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

6.3 Entrar na area de gol ndo sera penalizado quando:

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

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

6:4Se considera que a bola “esta fora de jogo” quando o goleiro a controladentro da area
de gol (12:1). A bola deve ser colocada novamente em jogo através de um tiro de meta
(12:2)

6:5A bolapermanece em jogo enquanto ela esta rolando no solo dentro da area de gol. Ela esta
em posse da equipe do goleiro e somente o goleiro pode toca-la. O goleiro pode pega-la, o
que a trard para “fora de jogo” e entdo, coloca-la novamente em jogo, de acordo com as
Regras 6:4 ¢ 12:1-2 (ver, contudo, 6:7b). Marcar-se-a um tiro livre (13:1a) se a bola for
tocada por um companheiro de equipe do goleiro enquanto ela estiver rolando. (ver,
contudo, 14:1a, em conjunto com o Esclarecimento 6¢), no entanto, o jogo continuard com
tiro de meta (12:1 (iii)) se ela for tocada por um adversario.

A bola esta fora de jogo, quando ficar parada no piso dentro da area de gol.
(12:1 (i1)). Ela esta em posse da equipe do goleiro e somente este pode tocd-la. O goleiro
deve coloca-la novamente em jogo de acordo com 6:4 e 12:2 (ver, contudo, 6:7b).
Continuareiniciando-se o jogo com tiro de meta se a bola for tocada por qualquer outro
jogador de qualquer equipe (12:1, 2° paragrafo; 13:3).

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

6:60 jogo continuard (através de um tiro de meta, conforme as Regras 6:4-5), se um jogador da
equipe defensora tocar a bola em um ato defensivo, e a bola for posteriormente controlada
pelo goleiro ou ficar dentro da area de gol.




6:7 Se um jogador langar a bola dentro de sua propria area de gol , as decisdes a tomar
devem ser as seguintes:

a) gol, se a bola entrar na baliza;

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

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

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

6:8 A bola que retorna da area de gol para a area de jogo permanece em jogo.



Regra 7 — O MANEJO DA BOLA, JOGO PASSIVO

No Manejo da Bola

Epermitido:

7:1 Langar, agarrar, parar, empurrar ou golpear a bola usando as maos (abertas ou fechadas),
bracos, cabega, tronco, coxas e joelhos.

7:2Segurara bola durante, no maximo 3 segundos,também quando ela estiver em contato com o
solo (13:1a).

7:3Dar no maximo 3passos com a bola (13:1a); Se considera dar um passo quando:

a)
b)
c)
d)

um jogador que estiver parado com ambos 0s pé€s em contato com o solo, levanta
um pé e o apdia novamente ou move um pé de um lugar ao outro.

umjogador estiver tocando o solo somente com um pé, agarra a bola e entdo toca o
solo com o outro pé.

um jogador que estiversaltando toca o solo somente com um pé e entdo salta
novamente sobre 0 mesmo pé ou toca o solo com o outro pé.

umjogador que estiver saltando toca o solo com ambos os pés simultaneamente e
entdo levanta um pé e o apdia novamente ou move um pé de um lugar para outro.

Comentario:

Nao se viola nenhuma regra quando um jogador, de posse da bola, cair no solo, deslizar e logo
se colocar de pé e jogar a bola. Isto também se aplica se o jogador “mergulhar” atrds da bola,
a controlar e se colocar de pé para joga-la.

7:4Estando parado ou correndo:

a)
b)

<)

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

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

Rolar a bola sobre o solo repetidamente com uma méo e entdo agarra-la ou pega-la
de novo com uma ou ambas as maos.

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

O quique ou drible inicia-se quando o jogador toca a bola com qualquer parte de

seu corpo ¢ a langa em dire¢do ao solo.

Depois que a bola tocou outro jogador ou a baliza, se permite a este jogador dar

um toque na bola ou quicé-la e agarra-la novamente (Ver, contudo, 14:6).

7:5Passar a bola de uma mao para a outra sem perder contato com ela.

7:6 Jogar a bola enquanto ajoelhado, sentado ou deitado no solo; isto significa que é permitido
executar um tiro (por exemplo, um tiro livre) de tal posi¢do, se os requisitos da Regra 15:1
sdo respeitados, incluindo a necessidade de ter uma parte de um pé em constate contato
com o solo.




No manejo da bola ndo é permitido:

7:7Tocar a bola mais de uma vez depois que ela foi controlada, a menos que ela tenha tocado o
solo, outro jogador, ou a baliza neste meio tempo (13.1a); toca-la mais de uma vez néo sera
penalizado, se o jogador cometer uma “falha de recep¢do”, ou seja, falhar na tentativa de

controla-la ao tentar agarra-la ou deté-la.

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

7:9 O jogo continua se a bola tocar num éarbitrodentro da quadra.

7:10Se um jogador em posse da bola se movimentar apoiando um ou ambos os pés fora da
quadra (e a bola ainda estiver dentro da quadra) por exemplo para passar ao redor de um
jogador defensor, sera aplicado um tiro livre para o adversario (13:1a).

Se um jogador da equipe em posse de bola se posiciona fora da quadra sem a bola, os
arbitros devem indicar ao jogador para ele se posicionar dentro da quadra. Se a acdo for
repetida pela mesma equipe sera aplicado um tiro livre a favor da equipe adversaria (13:1a)
sem qualquer outro pré-aviso. Tais agdes ndo conduzem a uma puni¢do disciplinar,
segundo as Regras8 e 16.

Jogo passivo

7:1I1N3o é permitido manter a bola em posse sem realizar nenhuma tentativa reconhecivel de
ataque ou arremesso a baliza. Similarmente, ndoé permitido atrasar repetidamente a
execucdo de um tiro de saida, tiro livre, tiro lateral ou tiro de meta de sua propria equipe
(ver Esclarecimento n° 4). Esta situacdo é considerada como jogo passivo e deve ser
penalizada com um tiro livre contra a equipe em posse de bola, a menos que a tendéncia ao
passivo cesse (13:1a).

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

7:12Quando se reconhece uma tendéncia ao jogo passivo, o gesto pré-passivo de adverténcia
(Gesto forma n° 17) sera mostrado. Isto oportunizara a equipe em posse de bola a
mudanga em sua maneira de atacar, para evitar a perda de posse de bola. Se o modo de
atacar ndo mudar depois que o sinal de pré-passivo foi mostrado, ou se nenhum arremesso
a baliza for realizado, entdo um tiro livre é ordenado contra a equipe em posse de bola
(ver Esclarecimento n° 4).

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



Regra 8 - FALTAS EATITUDES ANTIDEPORTIVAS

Acodes Permitidas

8:1 E permitido:
a) usar uma mao aberta para tirar a bola de da mao de outro jogador;

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

¢) usar o tronco para bloquear o adversario na luta pela posigdo.
Comentario:
Bloguear significa impedir que um adversdrio se mova para um espago vazio. Bloquear, manter

o blogqueio e sair do bloqueio deve, a principio, ser realizado de maneira passiva em rela¢do ao
adversario (ver, contudo 8:2b)

Infracoes que normalmente ndo implicamnuma sancdo disciplinar (considerar,
contudo, os critérios para a tomada de decisdo indicados em 8:3a-d)

8:2 Nao é permitido:
a) arrancar ou golpear a bola que esta nas maos do adversario;
b) bloquear ou empurrar o adversario com bragos, maos ou pernas ou usar qualquer
parte do corpo para desloca-lo ou empurra-lo para fora da posi¢ao; isto inclui o uso

perigoso dos cotovelos, seja em uma posi¢ao de inicio ou em movimento;

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

d) correr ou saltar sobre um adversario.
Infracoes que justificam uma sanc¢dodisciplinar segundo as regras 8:3-6
8:3As infragdes onde a agdo € principalmente ou exclusivamente dirigida ao corpo do
adversario devem implicar uma sangdo disciplinar. Isto significa que, além do tiro livre ou
tiro de 7 metros, pelo menos a infragdo deve ser sancionada progressivamente, comegando
com uma adverténcia (16:1), seguindo com exclusdes por 2 minutos (16:3b) e uma

desqualificagdo (16:6d).

Para as infragdes mais severas, ha 3 niveis de sangdes com base nos seguintes
critérios de tomada de deciséo:

- Infragdes que devem ser sancionadas com uma exclusdo por 2 minutos imediata (8:4);
- Infragdes que devem ser sancionadas com uma desqualificagdo(8:5);

- Infragdes que devem ser sancionadas com uma desqualificagdo e onde se requer um
relatorio escrito (8:6);



Critérios para a tomada de decisao:

Para julgar qual ¢ a sangdo disciplinar apropriada para uma infragéo especifica, aplicam-se
os seguintes critérios de tomada de decisdo. Estes critérios devem ser usados numa
combinagdo que seja apropriada para cada situagao.

a) aposicdo do jogador que comete a infragdo (posi¢ado frontal, pelo lado ou por tras)

b) a parte do corpo contra a qual ¢ dirigida a acdo ilegal (tronco, brago de arremesso,
pernas, cabega/garganta/ pescogo);

¢) adinamica da acdo ilegal (a intensidade do contato corporal ilegal, e/ou uma
infrac@o cometida quando o adversario estd completamente em movimento);

d) o efeito da acdo ilegal
- 0 impacto sobre o corpo e sobre o controle da bola;
- a diminuig8o da capacidade de locomog&o ou a impossibilidade de mover-se;
- o0 impedimento da continuidade do jogo.

Para o julgamento das infragdes, também ¢ relevante a situacdo particular de jogo (por
exemplo, acdo de arremesso, correr para ocupar um espago vazio, situagdes com alta
velocidade de movimento)

Infragoes que justificam uma exclusdo por 2 minutos imediata.

8:4 Para certas infragdes, a punigdo € uma exclusio por 2 minutos direta, independentemente se
o jogador havia recebido previamente uma adverténcia.

Isto se aplica especialmente para aquelas infra¢cdes onde o jogador culpado nédo
entende o perigo a que expoe seu adversario (ver também 8:5 e 8:6);
Tomando em conta os critérios de tomada de decisdo em 8:3, tais infragdes poderiam ser,
por exemplo:

a) infragdes cometidas com alta intensidade ou contra um adversario que esta correndo
em grande velocidade;

b) agarrar um adversario por um longo tempo ou derruba-lo;
¢) infragdes contra a cabega, garganta ou pescogo;
d) golpes fortes contra o tronco ou brago de arremesso;

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

f)  correr ou saltar com grande velocidade sobre um adversario.

Infragoes que justificam uma desqualificagédo

8:5Um jogador que ataque um adversario de maneira tal que possa ser perigoso para sua saude,
devera ser desqualificado (16:6a). O especial perigo para a saude do adversario surge da
alta intensidade da infrag@o ou do fato de que o adversario esta completamente



desprevenido e no pode, devido a isto, proteger a si mesmo perante a infracdo (Ver regra
8:5 Comentario).

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

a) areal perda do controle corporal enquanto correndo ou saltando, ou durante uma agao
de arremesso;

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

¢) a atitude imprudente demonstrada pelo jogador culpado quando comete a infracéo;

Comentadrio:

Mesmo uma falta com um impacto fisico muito pequeno pode ser muito perigoso e ter como
conseqiiéncia uma severa lesdo se for cometida quando o adversario estda no ar ou estd
correndo e, devido a isto, estd incapacitado de proteger a si mesmo. Nestes tipos de situagoes, é
o0 risco para o adversadrio e ndo a intensidade do contato corporal o que se considera a base
para julgar se uma desqualificagdo é justificada.

Isto também se aplica naquelas situagoes onde um goleiro sai de sua darea de gol com o
proposito de interceptar um passe destinado ao adversario. Aqui, o goleiro tem a
responsabilidade de assegurar que uma determinada situa¢do ndo chegue a ser perigosa para a
saude do adversario.

O goleiro deve ser desqualificado se:
a) Ganhar a posse de bola, mas seu movimento causar uma colisdo com o adversario;
b) ndo puder alcancar ou controlar a bola, mas causar uma colisdo com o adversario;
Deve-se conceder um tiro de 7 metros se, em uma dessas situacoes, os drbitros estiverem

convencidos de que o adversarioteria sido capaz de alcangar a bola se ndo tivesse existido a
acgdo ilegal do goleiro.

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

8:6 Se os arbitros encontrarem uma agfo particularmente imprudente, perigosa,
premeditada ou maliciosa, devem enviar um relatdrio escrito apos a partida, de modo que
as autoridades responsaveis estejam em posi¢do de tomar uma decisdo a respeito das
medidas posteriores.

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

a) uma ag¢do particularmente imprudente ou perigosa;

b) uma ag¢fo premeditada ou maliciosa, que ndo esta relacionada de nenhuma maneira
com a situagdo de jogo.

Comentario:
Quando uma infragdo do tipo das indicadas nas Regras 8:5 ou 8.6 for cometida durante o
ultimo minuto da partida com o proposito de impedir um gol, tal agdo deve ser



consideradacomo “‘conduta anti-desportiva extremamente grave” segundo a Regra 8:10d e
sancionada de acordo com isto.
Atitude antidesportiva que justifica uma sangao disciplinaria segundo 8:7-10
As expressOes verbais e ndo verbais que sejam incompativeis com o espirito desportivo, sdo
consideradas como atitudes anti-desportivas. Isto se aplica tanto para os jogadores como para os
oficiais de equipe, tanto os que se encontrem dentro da quadra como fora dela. Para a sang¢do
das atitudes anti-desportivas, atitudes anti-desportivas graves e atitudes anti-desportivas
extremamente graves, faz-se uma diferenciagdo em quatro niveis de agdo:

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

- acdes que devem ser sancionadas diretamente com uma exclus@o por 2 minutos (8:8);

- agdes que devem ser sancionadas com uma desqualificagio (8:9);

- acdes que devem ser sancionadas com uma desqualificacdo e um relatorio escrito (8:10);

Atitude antidesportiva que justifica uma sang¢ao progressiva

8:7As agdes listadas a seguir, entre os pontos a) e f), sdo exemplos de condutas anti-desportivas
que devem ser sancionadas progressivamente, comeg¢ando com uma admoestagdo (16:1b);

a)protestos contra as decisdes dos arbitros, ou manifestacdes verbais e ndo verbais
destinadas a causar uma decisdo especifica dos arbitros;

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

c)atrasar a execugdo de um tiro do adversario ou nao respeitar os 3 metros de distancia ou
de qualquer outra maneira;

d) por meio de “teatro”, enganar os arbitros com respeito as a¢des de um adversario ou
exagerar o impacto de uma agdo, para provocar um time-out ou uma san¢io indevida ao
adversario;

e)bloquear ativamente um passe ou um arremesso usando o pé ou a parte abaixo do joelho;
os movimentos totalmente por reflexo, por exemplo mover as pernas para junta-las, ndo

devem ser sancionados (ver também Regra 7:8);

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

Conduta antidesportiva que justifica uma exclusdo por 2 minutos imediata.

8:8Certas agoes anti-desportivas sdo, devido a sua natureza, consideradas como mais graves e
justificam uma exclusdo por 2 minutos imediata, independentemente se os jogadores ou os
oficiais ja tiverem recebido previamente una adverténcia. Isto inclui:

a) protestos, envolvendo gritos com gestos enérgicos ou comportamento provocativo;

b) quando houver uma decisdo contra a equipe em posse € o jogador em poder da bola ndo
deixa-la imediatamente disponivel para o adversario ao solta-la ou apoia-la ao solo;



¢) obstruir o acesso a bola que entrou na zona de substitui¢des.
Conduta antidesportiva grave que justifica uma desqualificacdo

8:9Certas formas de conduta anti-desportiva sdo consideradas tdo graves que justificam uma
desqualificagdo. As seguintes sdo exemplos de tais condutas:

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

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

¢) arremessar deliberadamente a bola em um jogador adversario durante uma interrupgao
de jogo. O for realizado com muita forca e de uma distancia curta, ¢ mais apropriado
considerar como uma “ac¢do particularmente imprudente” segundo a Regra 8:6 citada

anteriormente;

d) quando o executante de um tiro de 7 metros golpeia a cabega do goleiro, se o goleiro ndo

move sua cabeca na dire¢do da bola;

e) quando o executante de um tiro livre golpeia a cabeca de um defensor, se o defensor néo

move sua cabega em diregado a bola;
f) um ato de revanche ap6s sofrer uma infracéo.

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

Desqualificacdo devido a conduta antidesportiva extremamente grave a ser também
informada por escrito

8:10Se os arbitros classificam uma conduta anti-desportiva como extremamente grave, devem
enviar um relatdrio depois da partida, de forma tal que as autoridades desportivas possam
tomar uma decisdo sobre medidas adicionais.

As seguintes agdes podem servir como exemplos:

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

b) (i) a interferéncia de um oficial de equipe na partida, dentro do campo de jogo ou da
zona de substituigdes, ou
(ii) um jogador impede uma clara chance de gol , seja por entrar ilegalmente a quadra
(Regra 4:6) ou por agir a partir da zona de substitui¢des;



c¢)se durante o ultimo minuto da partida a bola néio estd em jogo e um jogador ou oficial de
equipe impede ou atrasa a execugdo de um tiro para o adversario, com o objetivo de
impedir que tenham a possibilidade de arremessar ao gol ou de obter uma clara
oportunidade de gol; isto se considera como conduta anti-desportiva extremamente
grave e se aplica a qualquer tipo de interferéncias (quer dizer, mesmo quando s6 exista
uma limitada a¢@o fisica, quando se intercepte um passe, quando se interfere com a
recepgdo da bola ou quando ndo a solte);

d)se, durante o ultimo minuto de uma partida, a bola estd em jogo e um adversario por
meio de uma agdo que se inclua segundo os casos tipificados nas Regras 8:5 ou 8:6,
impede que os adversarios sejam capazes de arremessar ao gol ou de obter uma clara
possibilidade de gol; isto ndo s6 deve ser sancionado com uma desqualificagido
segundo 8:5 ou 8:6, como também deve-se enviar um relatorio escrito.




Regra 9 -O GOL

9:1Um gol serd marcadoquando a bolaultrapassar completamente a linha de gol (ver figura n°
4), desde que nenhuma infragdoas regras tenha sido cometida pelo arremessador ou por
algum outro jogador ou oficial de sua equipe, antes ou durante o arremesso. O arbitro de
gol confirma a validade do gol com dois apitos curtos e mostra a0 mesmo tempo o gesto
forma n® 12.

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

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

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

Comentdrio:

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

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

Se o sinal de término soar imediatamente apds se converter um gol, mas antes de que o tiro
de saida possa ser executado, os arbitros devem deixar bem claro que eles validaram o gol
e que o tiro de saida ndo sera efetuado.

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

9.3A equipe que marcar mais gols do que o adversario ¢ a vencedora. O jogo serd considerado
empatado se ambas as equipes marcarem o mesmo numero de gols ou ndo converterem
nenhum gol (ver Regra 2:2).



Figura 4: Validade de um gol.
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Regra 10 — O TIRO DE SAIDA

10:1No comego da partida, o tiro de saida ¢ executado pela equipe que ganhou o sorteio e
escolheu comegar com posse de bola. Os adversarios tém, entdo, o direito de escolher a
quadra. Alternativamente, se a equipe que ganha o sorteio preferir escolher a quadra,
entdo a equipe adversaria devera executar o tiro de saida

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

Antes de cada prorrogacdo deve-se realizar um novo sorteio, e todas as regulamentagdes
contidas na Regra 10:1 se aplicam também as prorrogacdes.

10:2Depois dese converter um gol, o jogo recomeca por meio de umtiro de saida executado pela

10:3

equipe que sofreu o gol (ver, no entanto, Regra 9:2, 2° paragrafo).

O tiro de saida se executa para qualquer diregdodo centro daquadra de jogo (com una
tolerdncia para os lados de aproximadamente 1,5 m.). E precedido por um apito e deve ser
executado dentro dos trés segundos seguintesapos dito sinal (13:1a, 15:7 3° paragrafo). O
jogador que realizaro tiro de saida deve posicionar-se com, pelo menos, um pé em contato
coma linha central e o outro pé atras dessa linha (15:6). O jogador deve permanecer nesta
posi¢do até que a bola tenha saido de sua mao (13:1a, 15:7 3° paragrafo). (Ver também
Esclarecimento N°5).

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

10:4Para o tiro de saida que é ocomecode cada periodo (incluindo qualquer periodo das

prorrogagoes), todos os jogadores devem se encontrar em sua propria metade da quadra.

No entanto, para o tiro de saida que se executa depois que um golfoi
convertido, aos jogadores da equipe adversariaé permitido permanecer emambas as
metades da quadra de jogo.

Emambos casos, no entanto, os adversarios devemestar a pelo menos 3 metros de
distancia do jogador executante do tiro de saida (15:4, 15:9, 8:7c).



Regra 11- O TIRO LATERAL

11:1

11:2

11:3

11:4

11.5

Um tiro lateral ¢ concedidoquando a bola cruzarcompletamentea linha lateral,
ouquando um jogador de quadra daequipe defensorafoi o ultimo a tocar a bola antes
delacruzara linha de fundo de sua propria equipe.

Também se concede um tiro lateralquando a bola tocaro teto oualgum objeto
fixo sobre a quadra.

O tiro lateral éexecutado semo apito dos arbitros (ver, no entanto 15:5b), pelo
adversarioda equipe cujo jogador tocou por Ultimo a bola antes dela cruzara linha ou tocar
o teto ou objeto fixo.

O tiro lateral é executado do lugar onde a bolacruzou a linha lateral ou; se ela cruzou a
linha de fundo, da intersecc¢doentre a linha lateral e a linha de fundo deste mesmo lado.
Para o tiro lateral concedido ap6s a bola tocar o teto ou um objeto fixo sobre a quadra, o
langamento sera executado do lugar mais proximo, sobre a linha lateral mais préxima em
relagdo ao lugar onde a bola tocou o teto ou objeto fixo.

Oexecutante deve permanecer com um péem contato coma linha lateral (15:6) e
conservar-se na posi¢do correta até que a bola tenha saido de sua mao (15:7 - 2° e 3°
pardgrafo, 13:1a). Nao ha limites para o posicionamento do segundo pé.

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

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



Regra 12 - O TIRO DE META

12.2

12:1Um tiro de meta sera concedido quando:

(I) um jogador da equipe adversaria invadiua area de gol, violando a Regra 6:2a;

IT) ogoleiro controlou a bola em sua area de gol ou a bola ficou parada no solo dentro da
area de gol (6:4-5); (III) um jogador da equipe adversaria tocou a bola enquanto ela
estava rolando ou estava parada dentro area de gol (6:5 1° paragrafo); ou (IV) a bola
cruzoua linha de fundo, depois de ter sido tocada por ltimo pelo goleiro ou pelo jogador
da equipe adversaria.

Isto significa que, em todas estas situacdes, a bola é considerada forade jogo
e que a partidasera reiniciada com um tiro de meta (13:3) se houve uma infragdo depois
que o tiro de meta foi concedido, mas antes que ele tenha sido executado.

O tiro de meta éexecutado pelo goleiro, sem o apito dos arbitros (ver, no entanto,
15:5b) para fora e por sobre a linha da 4rea de gol.

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

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



Regra 13 -0 TIRO LIVRE

As decisoes para um tiro livre

13:1 A principio,os arbitros interrompemo jogo € o reiniciam com um tiro livre para os
adversarios quando:

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

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

13:2 Os arbitros deveriam permitir a continuidade da partida, evitando interromper
prematuramente o jogopara conceder um tiro livre.

Isto significa que, conforme a Regra 13:1a,0s arbitros ndo deveriam sinalizar
um tiro livre, se a equipe defensoraganhar a posse de bola imediatamente ap6s a equipe
atacante cometer uma violagao.

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

Quando ocorrer uma infracd0 nas regras que mereca uma punicao
disciplinaria, os arbitros podem decidir interromper imediatamente o jogo se é que ao
fazé-lo ndo causem uma desvantagem para a equipe adversaria que cometeu a infragdo.
Do contrario, a punigdo deveria ser postergada até o final da situaggo de jogo.

A Regra 13:2 nio se aplica em caso de infragdo contra as Regras 4:2-3 ou
4:5-6, onde o jogo deve ser interrompido imediatamente, normalmente devido a uma
intervencdo do cronometrista.

13:3Se, quando a bola estiver fora de jogo, for cometida uma infragdo que normalmente
implicaria num tiro livre conforme a Regra 13:1a-b, a partidaé reiniciada com o tiro
respectivo, que corresponda a razdo da existéncia desta interrupcao.

13:4 Somando-se aos casos indicados na Regra 13:1a-b, também se utiliza um tiro livre
como forma de reiniciar o jogo naquelas situagdes em que a partida é interrompida (ou
seja, quando a bola esta em jogo) sem que se tenha cometido nenhuma infragdo as regras:

a) Seuma equipe estiver em posse de bola no momento da interrupgao, esta equipe
devera manter a posse.

b) Senenhuma equipe estd em posse de bola, a tltima equipe que a detinha, devera
té-la em possenovamente.

13:5Quando sedecide por um tiro livre contra a equipe em posse de bola, o jogador que tem a
bola nesse momento deve, ao apito dos arbitrosapoid-la ou solta-la imediatamente no
solo, de maneira que possa ser jogada (8:8b).




A Execucdo do tiro livre

13:6 O tiro livre é normalmente executado sem o toque doapitodos arbitros (ver, contudo
15:5b) e, a principio, do lugar onde a infracdo ocorreu. Os seguintes casos sdo excegoes a
este principio:

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

Se um arbitro ou delegado técnico (da IHF ou de uma Federacdo Continental/Nacional)
interrompero jogo devido a uma infracdo cometida por um jogador ou oficial da equipe
defensoraeisto origina uma adverténcia verbal ou uma san¢ao disciplinar, entdoo tiro livre
deveria ser executado do lugar em que a bola estava quando a partida foi interrompida, se
esta for uma posi¢do mais favoravel do que a posi¢doaonde a infrag@o ocorreu.

A mesma exce¢do do paragrafo anterior se aplica seo cronometrista interromper
0 jogo devido a uma infracdosegundo as Regras 4:2-3 ou 4:5-6.

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

Apesar dos principios e procedimentos basicos indicados nos paragrafos precedentes,
nunca se pode executar um tiro livre dentro da area de gol da prdpria equipe oudentro da
linha de tiro livre da equipe adversaria.

Emqualquer situacdo onde a localizacdo da execugdo indicada em algum dos paragrafos
precedentes envolverem algumas das areas mencionadas, a localizagdo para a execugdo
deve ser transferida para o ponto mais proximo imediatamente no lado de fora da area
restrita.

Comentdrio:

Se a posicdo correta para a execugdo do tiro livre estd sobre a linha de tiro livre da equipe
defensora, a execugdo deve ser feita essencialmente deste ponto preciso. No entanto, quanto
mais distantefor a localizag¢do da darea de tiro livre da equipe adversaria, tanto maior seraa
margem de tolerancia para que o tiro livre seja executado de um lugar perto do ponto exato em
que deveria ser realizado. Esta margem aumenta paulatinamente até 3 metros, que se aplica no
caso em que um tiro livre deva ser executado no outro lado da quadra, justamente fora da
propria drea de gol da equipe executante.

A margem recém explicada ndo se aplica quando existir uma infra¢do contra a Regra 13:5, se
esta puni¢do foi sancionada de acordo com a Regra 8:8b. Em tais casos, a execugdo sempre
deveria ser realizada do lugar exato onde houve a infragdo.

13:7 Os jogadores da equipe executante ndo devemtocar nem cruzar a linha de tiro livre da
equipe adversaria antes que o tiro livre tenha sido executado. Ver também a restri¢dao
especial segundo a Regra 2:5.

Os arbitros devemcorrigir as posi¢des dos jogadores da equipe executante
que se encontram entre as linhas de tiro livre e da area de gol antes da execugdodo tiro
livre, se€ que a posi¢ao incorreta tiver influéncia no jogo (15:3, 15:6). Apos esta corregdo,
o tiro livre devera ser executado na seqiiéncia de um apito (15:5b). O mesmo
procedimento se aplica (Regra 15:7, 2° paragrafo) se alguns jogadores da equipe
executante ingressarem na area restrita durante a execucdo do tiro livre (antes que a




bolatenhasaido da mao do executante), sempre ¢ quando a execu¢do do langamento ndo
foi precedida por um apito.

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

13:8 Quando um tiro livre estiver sendo executado, os adversarios devem manteruma
distancia de pelo menos 3 metros do executante. Elespodem, no entanto, posicionarem-se
imediatamente fora de sua linha de area de gol seo tiro livre estiver sendo executado na
sua propria linha de tiro livre. Interferir na execugdo do tiro livre serd sancionado de
acordo com as Regras 15:9 e 8:7c.



Regra 14 -O TIRO DE 7 METROS

As Decisoes para um tiro de 7 metros

14:1Um tiro de 7 metros é concedido quando:

a) uma clara ocasido de marcar um gol for impedida de forma anti-regulamentar, em
qualquer lugar da quadra, por um jogador ou oficial da equipe adversaria;

b) houver umapitondo justificado no momento de uma clara ocasido de gol;

¢) una clara ocasido de gol for impedida através da intervengdo de uma pessoa nao
participante do jogo. Por exemplo, um espectador entra na quadra ou quando fizer
deteros jogadores por meio de um apito (exceto quando se aplica o Comentario da
Regra 9:1). Por analogia, esta regra também se aplica nos casos de “for¢a maior”,
como uma repentina falha elétrica, que faga parar o jogo precisamente durante uma
clara ocasido de gol.

A definigdo de “clara ocasido de marcar um gol” pode ser observada noEsclarecimento N°

6.

14.2Se um jogador atacante retém completo controle da bola e do corpo apesar de haver sofrido

14.3

14.4

uma violagdo como as da Regra 14:1a, ndo ha razéo para assinalar um tiro de 7 m, mesmo
se depois disso o jogador perder a oportunidade de utilizar a clara ocasido de marcar um
gol.

Sempre que houver uma decisdo potencial de assinalar um tiro de 7 metros, os arbitros
deveriam sempre evitar a intervencdo até que eles possam determinar claramentese
assinalar um tiro de 7 metros ¢ devidamente justificada e necessaria. Seo jogador atacante
converter um gol apesar da intervengao ilegal dos defensores, entdo ndo ha, obviamente,
razdo para assinalar o tiro de 7 metros. Contrariamente, se aparentemente o jogador
perdeu a bola ou o controle do corpo, exclusivamente por conta da violacdo, entdo ndo
existe mais aquela clara ocasido de marcar um gol e conseqiientemente um tiro de 7
metros sera assinalado.

Os arbitros podem solicitar umtime-outquando concederem um tiro de 7 metros,
porém, somente quando houver um atraso substancial. Por exemplo, devido a uma
substituicdo de goleiro ou do executante e a decisdo de solicitar umtime-out estiver
alinhada com os principios e critérios estabelecidos no Esclarecimento N° 2.

A Execucdo do tiro de 7 metros

O tiro de 7 metros deve ser executado como umarremesso ao gol, dentro dos trés
segundos apo6s o apito do arbitro (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

14.50 jogador que esta executando o tiro de 7 metros deve posicionar-se atras da linha de 7

14.6

metros, ndo excedendo um metro desta linha (15:1, 15:6). Depois do apito do arbitro, o
executante ndo deve tocar nem cruzar a linha de 7 metros antes que a bola tenha saido de
sua mao (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

Apds a execugdo do tiro de 7 metros, a bola ndo deve sertocada novamente pelo
executante ou por um de seus companheiros, até que ela tenha sido tocadapor um
adversario oua baliza (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).




14.7 Quando um tiro de 7 metros estiver sendo executado, os companheiros do executante
devemposicionar-se fora da linha de tiro livre e permanecer nesta posi¢do até que a bola
tenha saido de sua mao (15:3, 15:6). Se elesndo cumprirem isto, um tiro livre seré
assinalado contra a equipe do executante do tiro de 7 metros (15:7, 3° paragrafo; 13:1a).

14.8 Quando se esta executando um tiro de 7 metros, os jogadores da equipe adversaria
devem permanecer fora da linha de tiro livre e, pelo menos, a 3 metros de distancia da
linha de 7 metros, até que a bola tenha saido da mao do executante. Se eles ndo
cumprirem isso, o tiro de 7 metros serd recobrado no caso de ndo ter resultado em
gol,mas ndo haveranenhuma sangao disciplinar.

14.9Se o goleiro cruzara linha de limitacdo, ou seja, a linha de 4 metros (1:7, 5:11), antes que a
bola tenha saido da mao do executante, o tiro de 7 metros devera ser recobrado nos casos
em que o gol ndo tenha sido marcado. No entanto, nesta a¢do ndo se aplicara nenhuma
punigdo ao goleiro.

14.10Nao ¢ mais permitidotrocar goleiros uma vez que o executante estd pronto para executar o
tiro de 7 metros, parado na posi¢do correta e com a bola na mio. Qualquer tentativa de
efetuar uma substituicdo nesta situagdo, deverda ser penalizada como atitude anti-
desportiva(8:7c, 16:1b e 16:3d).

REGRA 15 - INSTRUGCOES GERAIS PARA A EXECUGAO DOS TIROS
(Tirode saida, Tiro lateral, Tiro de meta, Tiro livre e Tiro de 7 metros).



O Executante

15:1Antes da execucdo, o executante deve estar na posi¢ao correta descrita para o tiro em
questdo. A bola deve estar na mao do executante (15:6).

Durante a execugdo, exceto no caso do tiro de meta, o executante deve ter uma
parte de um pé em constante contato com o solo, até que a bola tenha sido liberada. O
outro pé pode ser levantado e apoiado repetidamente (Ver tambémRegra 7:6). O
executante deve permanecer na posi¢do correta até que o tiro tenha sido executado
(15:7,2° e 3° paragrafo)

15:2Um tiro sera considerado executado quando a bola sair da mao do executante (Ver, no

15:3

15:4

entanto, 12:2). O executante ndo pode tocar a bola novamente até que ela tenha tocado
outro jogador ou a baliza (15:7, 15:8). Ver também outras restricdes para a situacdo na
Regra 14:6.

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

Os companheiros do executante

Os companheiros do executante devem ocupar as posigdes descritas para o tiro em
questdo. (15:6). Os jogadores devem permanecer nas posi¢des corretas até que a bola
tenha saido da mao do executante, exceto segundo Regra 10:3, 2° paragrafo.

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

Os jogadores defensores

Os jogadores defensores devem ocupar as posi¢des descritas para o tiro em questio e
devem permanecer nesta posi¢do até que a bola tenha saido da mio do executante
(15:9).

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

Toque de apito para o reinicio de jogo

15:50 arbitro deve apitar para reiniciar o jogo:

a) Sempre, nos casos de umtiro de saida (10:3) ou de umtiro de 7 metros (14:4);

b) No caso de um tiro lateral, tiro de meta outiro livre:

paraum reinicio depois de umtime-out;

paraum reinicio com um tiro livredecidido segundo a Regra 13:4;
quando houver uma demora na execugio;

depois de uma corre¢do na posi¢ao dos jogadores;

depois de uma adverténcia verbal ou uma adverténcia.



15:6

15:7

15:8

15:9

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

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

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

Punicoes
As violagdes cometidas peloexecutante ou por seus companheiros antes da

execucdo de um tiro, tipicamente na forma de ocupar posigdes incorretas ou da bola ser
tocada por um companheiro, deverdo ser corrigidas (Ver, contudo, 13:7, 2° paragrafo).

As conseqiiéncias das violagdes cometidas pelo executante ou por seus companheiros de
equipe(15:1-3)durante a execugdo de umtiro, dependem principalmente se a execugdo
foi precedida por um apito ordenando o reinicio.

Em principio, qualquer infragdo ocorrida durante uma execugao que nao foi precedida
por um apito de reinicio sera controlada através de umacorrecaoe uma repeti¢do do tiro
ap6s um apito. No entanto, aplica-seaqui o conceito de vantagem em analogia com a
Regra 13:2: Se a equipe do executante perder a posse imediatamente apos a execucdo
incorreta, entdo o tiro serd simplesmente considerado executado e o jogo continua.

Em principio, qualquer violagdo ocorrida durante uma execugdo que acontecer depois
de um apito de reiniciodeve ser penalizada. Isto se aplica, por exemplo, se o executante
saltar durante a execugdo, segurar a bola por mais de 3 segundos, ou se mover da
posi¢do correta antes que a bola tenha saido de sua mao. Tambémaplica-se aos
companheiros de equipe se eles se movem para posigdes ilegais depois do apito, mas
antes que a bola tenha saido da méo do executante (Lembrar Regra 10:3, 2° paragrafo).
Em tais casos, perde-se o tiro original e se concedeum tiro livre favoravel aos
adversarios (13:1a) do lugar da infrago (ver, noentanto, Regra 2:6). A lei da vantagem
indicada segundo Regra 13:2 aplica-se aqui; ou seja, sea equipe do executante perder a
possedabola antes que os arbitros tenham a oportunidade de intervir, o jogo continua.

A principio, qualquer infragio relacionada com a execugdo que seja
produzidaimediatamente depois dessa execucdo, deve ser penalizada. Isto se refere a
uma violagdo da Regra 15:2,2° paragrafo, ou seja, o executante toca a bola uma
segunda vez antes que ela tenha tocado outro jogador ou a baliza. Pode ser em forma de
um drible, ou de agarrar a bola novamente no ar ap6s seu proprio passe ou apoiar a bola
no solo e retoma-la. Isto sera sancionado com um tiro livre (13:1a) para os adversarios.
Como no caso de 15:7 3° paragrafo, a lei da vantagem também se aplica aqui.

Exceto como indicado nas Regras 14:8, 14:9, 15:4 2° paragrafo e 15:5 3° paragrafo, os
jogadores defensores que interferirem na execugdo de um tiro dos adversarios, por
exemplo, ao ndo ocupar inicialmente uma posi¢do correta ou ao mover-se
posteriormente para uma posicdo incorreta, deverdo ser punidos. Isto se aplica
indiferentemente se acontecer antes da execugdo ou durante a mesma (antes que a bola
tenha saido da mao do executante).



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

Um tiro que foi afetado negativamente pela interferéncia de um defensor deverd, a
principio, ser repetido.



Regra 16 - AS PUNICOES DISCIPLINARES

Adverténcia

16:1 Uma adverténcia é a puni¢ao adequada para:

a)

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

b)atitudes anti-desportivas que devam ser sancionadas progressivamente (8:7).

Comentario:

Um jogador, individualmente, ndo deveria receber mais do que uma adverténcia e os jogadores
de uma equipe ndo deveriamreceber mais do que 3 adverténcias no total. Apos isto, a puni¢do
deveria ser pelo menos uma exclusdo por 2 minutos.

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

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

16:20 arbitro devera comunicar a adverténcia ao jogador ou oficial infrator e ao
secretario/cronometrista mostrando um cartdo amarelo (Gesto forma n°® 13).

Exclusdo

16:3Uma exclusdo (2 minutos) € a puni¢do adequada para:

a)

b)

d)

e)

g)

uma substituicdo errada, se um jogador adicional ingressa na quadra ou se um
jogador interfere ilegalmente no jogo a partir da zona de substitui¢des (4:5-6);
observar, no entanto, a Regra 8:10b (ii);

por infra¢des do tipo indicado na Regra 8:3, se o jogador e/ou sua equipe ja havia
recebido o nimero maximo de adverténcias (ver 16:1, Comentario);

por infra¢des do tipo indicado na Regra 8:4;
por atitude anti-desportiva por parte de um jogador, tal como se indica na Regra
8:7, se o jogador e/ou sua equipe ja havia recebido o numero maximo de

adverténcias;

por atitude anti-desportiva por parte de um oficial de equipe, tal como se indica
na Regra 8:7, se um oficial dessa equipe ja havia recebido uma adverténcia;

por atitude anti-desportiva de um jogador ou oficial de equipe, como se indica na
Regra 8:8; ver também 4:6;

como conseqiiéncia de uma desqualificagdo de um jogador ou de um oficial de
equipe (16:8, 2° paragrafo; ver, no entanto 16:11b);

h)Por atitude anti-desportiva de um jogador cometida antes de que o jogo tenha sido

reiniciado, mas depois de que a ele tenha sido decretado uma exclusdo por 2
minutos (16:9a);



Comentario:

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

total.

Quando uma exclusdo por 2 minutos for assinalada contra um oficial, de acordo com a Regra
16:3d-e,permite-se ao oficial permanecer na darea de substitui¢cdo e cumprir com suas fungoes.
No entanto, o numero de jogadores na quadra sera reduzido durante 2 minutos.

16:4Depois de solicitar um time-out, o arbitro deverda comunicar claramente a exclusdo ao
jogador infratore ao secretario/cronometrista, mediante o gesto forma prescrito para tal
circunstancia, ou seja, um brago levantado com dois dedos estendidos (Gesto forma N°

14).

16:5Uma exclusdo sera sempre por 2 minutos do tempo de jogo; a terceira exclusdo do mesmo
jogador também sempre implica sua desqualificagdo (16:6d).

O jogador excluido ndo esta autorizado a participar do jogo durante o seu

tempo de exclusdo e a suaequipe ndo esta autorizada a substitui-lo na quadra.

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

Se o tempo de exclusdo de um jogador ndo terminou ao finalizar o primeiro periodo da
partida, otempo restante devera ser transferido para o segundo periodo. Esta mesma regra
se aplica para as situacdes que vdo desde o tempo de jogo regulamentar para as
prorrogagdes e entre os periodos extras. Uma exclusdo por 2 minutos que ndo for
cumprida até final das prorrogagdes, indica que o jogador ndo estard autorizado a
participar no desempate subseqiiente, tal como tiros de 7 metros, de acordo com o
Comentario da Regra 2:2.

Desqualificacio

16:6Uma desqualificacdo é a puni¢do adequada para:

a)
b)

e)

infragdes dos tipos indicados nas Regras 8:5 e 8:6;

por atitude anti-desportiva grave do tipo indicada na Regra 8:9, ou por atitude anti-
desportiva extremamente grave do tipo das indicadas na Regra 8:10 cometidas por
um jogador ou um oficial de equipe, seja dentro do campo de jogo ou fora dele;

por atitude anti-desportiva de qualquer um dos oficiais de equipe de acordo com a
Regra 8:7, se coletivamente eles ja haviam recebido uma adverténcia e uma
exclusdo por dois minutos de acordo com as Regras 16:1b e 16:3d-¢;

devido a terceira exclusdo de um mesmo jogador (16:5);

por atitude anti-desportiva significativa ou repetida durante um procedimento de
desempate tal como a execugdo de tiros de 7 metros (2:2, Comentario e 16:10).

16:7Depois de solicitar umtime-out, os arbitros devemcomunicar a desqualificacdopara o
jogador ou oficial infrator e ao secretario/cronometrista segurando ao alto uma cartiao
vermelho (Gestoforma N° 13).

16:8A desqualificagdo de um jogador ou de um oficial serd sempre para todoo restante do
tempo de jogo. O jogador ou oficial deve abandonar imediatamente a quadra ¢ da area de




substituicdo. Depois de abandona-la, ndo se permite ao jogador ou oficial manter
nenhuma forma de contacto com a equipe.

A desqualificagdo de um jogador ou oficial de equipe durante o tempo de
jogo seja dentro da quadra ou fora dela, sempre acarreta uma exclusio por 2 minutos para
a equipe. Isto significa que o nimero de seus jogadores na quadra de jogo sera reduzido
em um (16:3f). A redu¢do na quadra durard, contudo, 4 minutos se o jogador foi
desqualificado nas circunstancias indicadas na Regra 16:9b-d.

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

Como ¢ indicado nas Regras 8:6 e 8:10, as desqualificagdes pelos motivos indicados
nessas regras devem ser informados por escrito as autoridades competentes para haver
uma agdo posterior. Em tais casos, tanto o “oficial responsavel pela equipe” como o
Delegado (ver Esclarecimento 7) deverdo ser informados imediatamente ap6s a deciséo.

Mais de uma violagcdo na mesma situacdo

16:9Seum jogador ou oficial de equipecometem, de forma simultanea ou sucessiva, mais de
uma violacdo antes que ojogo tenha sido reiniciado, e estas violagdes requerem punigdes
diferentes, entdo, em principio somente a mais severa destas puni¢cdes deve ser
ministrada.

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

a) seum jogador recém excluido por 2 minutos cometeruma atitude anti-desportiva
antes de ser reiniciado o jogo, deve ser sancionado com uma exclusdo por 2
minutos adicional (16:3g). (Se a exclusdo adicional for a terceira individual,
entdo o jogador sera desqualificado);

b) seum jogador recém desqualificado(diretamente ou devido a uma terceira
exclusdo) cometer uma atitude anti-desportiva antes de ser reiniciado a partida,
suaequipe recebera uma punicgo adicional de tal forma que a redugéo durara 4
minutos (16:8, 2° paragrafo);

¢) seum jogadorrecém excluido por 2 minutos cometer uma atitude anti-desportiva
grave ou extrema antes da partida ser reiniciada, deve ser desqualificado
(16:6¢). Estaspuni¢des combinadas originardo uma reducdo durante 4 minutos
(16:8, 2° paragrafo);

d) seum jogadorrecémdesqualificado (diretamente ou devido a uma terceira
exclusdo) cometer uma atitude anti-desportiva grave ou extrema antes da
partida ser reiniciada, sua equipe recebera uma punicdo adicional de tal forma
que a reducdo durard 4 minutos (16:8, 2° paragrafo).

Infragoes durante o tempo de jogo



16.10As punigdes por agdes feitas durante o tempo de jogo estdo estabelecidas nas Regras 16:1,
16:3 e 16:6. No conceito “tempo de jogo” estdo incluidas todos os descansos, 0s
time-outs, os tempos técnicos e os periodos das prorrogacdes. Em todos os outros
procedimentos de desempate (tal como tiros de 7 metros), s6 se aplica a Regra 16:6.
Neste caso, qualquer forma de atitude anti-desportiva significante ou repetida impede a
participagdo posterior do jogador implicado (ver Regra 2:2, Comentario).

Infracgoes fora do tempo de jogo

16.11As atitudes anti-desportivas, atitudes anti-desportivas graves, atitudes anti-desportivas
extremas ou quaisquer formas de a¢des particularmente imprudentes (ver Regras 8:6-10)
cometidas por um jogador ou oficial de equipe que acontecam dentro do recinto onde se
esta disputando a partida, mas fora do tempo de jogo, deverdo ser punidas comose indica
a seguir:

Antes da partida:
a) uma adverténcia deve ser ministrada em caso de atitude anti-desportiva segundo
as Regras 8:7-8;

b) uma desqualificacdo para o jogador ou oficial culpado sera a puni¢do nos casos
de agdes julgadas segundo as Regras 8:6 e 8:10, mas a equipe tem permissao de
comegar com 14 jogadores e 4 oficiais. A Regra 16:8 - 2° paragrafo, s6 tem
validade para as infra¢des ocorridas durante o tempo de jogo. De acordo com
isto, essa desqualificag@o ndo acarretard uma exclusdo por 2 minutos.

As sangdes disciplinaresrelacionadas a infragdes cometidas antes do
comego da partida podem ser implementadas emqualquer momento durante o jogo,

sempre que se descubra que a pessoa culpadaé um participante na partida, desde que
este fato ndo pdde ser estabelecido ainda no momento do incidente.

Depois da partida:

¢) Um Relatorio escrito.



Regra 17 - OS ARBITROS

17:1Dois arbitros com igual autoridade serdo os responsaveis por cada partida. Eles sdo
assistidos por um secretario € um cronometrista.

17:20s arbitros monitorama conduta dos jogadores e dos oficiais de equipedesde o momento
em que entram ao recinto da partida até que o abandonem.

17:3Antes que comece a partida, os arbitros sdo responsaveiseminspecionar a quadra de jogo, as
balizaseas bolas, designando as que serdo utilizadas (Regras le 3:1).

Os arbitros, também constatam a presen¢a de ambas as equipes com seus uniformes
apropriados. Eles verificam a stimula de jogoe examinamoequipamento esportivo dos
jogadores. Além disso, se asseguram que o numero de jogadores e oficiais na zona de
substitui¢des esteja dentro dos limites regulamentarios econferem a presenga e identidade
do “oficial responsavelpela equipe” de cada uma das equipes. Qualquer irregularidade
deve ser corrigida (4:1-2 e 4:7-9).

17:40sorteio (10:1) deve ser efetuado por um dos arbitros na presenga do outro arbitro e do
“oficial responsavel pela equipe” de cada uma das equipes; ou também, na presenga de
um oficial ou de umjogador (por exemplo, um capitdo de equipe) que atuard como
representante do “oficial responsavel pela equipe”.

17:5A principio, a partida inteira deve ser conduzida pelos mesmos arbitros.

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

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

Nota: A IHF e as Federagdes Continentais e Nacionais tem o direito de aplicar
regulamentagdes diferentes em suas areas de responsabilidade, com respeito a aplicagdo
dos paragrafos 1 e 3 na Regra 17:5.

17:6Se ambos os arbitros apitam uma infragdoe concordam sobre qual equipedeve ser
penalizada, mas tem opinifo diferente relacionadas a severidade da punigdo, entdo a mais
severa dasduas punig¢des devera ser aplicada.

17:7Se ambos os arbitros apitam uma infragdo,ou sea bola saiu da quadra, eos dois arbitros
mostram opinides diferentessobre qual equipe deveria ter a posse da bola, entdo uma
decisdo conjuntaencontrada por eles depois de uma breve consulta, sera aplicada. Se eles
ndo encontrarem uma decisdo conjunta, prevalecera a opinido do arbitro central.

Umtime-outé obrigatorio neste caso. Apos a consulta, os arbitros deverdo sinalizar
claramente o gesto forma correspondente e a partida se reiniciara depois de um apito
(2:8d, 15:5).

17:8Ambos os arbitros sdo responsaveis pelo controle do placar. Anotardo, também, as
adverténcias, as exclusoese as desqualificagdes.

17:9Ambos os arbitros sdo responsaveis pelo controle do tempo de jogo. Em caso de duvida
sobre a exatiddo do tempo de jogo,os arbitros devem decidir conjuntamente (ver também
Regra 2:3).



Nota: A IHF e as Federa¢des Continentais e Nacionais tém o direito de aplicar
regulamentagdes diferentes em suas areas de responsabilidade, com respeito a aplicagdo
das Regras 17:8 e 17:9.

17:10Depois da partida, os arbitros tem a responsabilidade de assegurar o correto
preenchimento da simula de jogo.

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

17:11As decisdes dos arbitros fundamentadas em suas observagdes dos fatos ou os seus
julgamentos sdo irrevogaveis.

Somente podem ser impetradas apelagdes contra decisdes que ndo estejam em
conformidade com as regras.

Durante a partida, somente os respectivos “oficiais responsaveis pela equipe”
estdo autorizados a se dirigir aos arbitros.

17:120s arbitros tem o direito de suspender uma partida temporariamente ou definitivamente.

Antes de suspender uma partida definitivamente, os arbitros devem fazer todos os
esforgos possiveis para continué-lo.

17:13 O uniforme preto esta reservado primariamente para os arbitros.

17:140s arbitros e os Delegados podem usar equipamento eletronico para sua comunicagao
pessoal. As regras para sua utilizagdo sdo determinadas pela respectiva Federagao.

Regra 18 - O SECRETARIO E O CRONOMETRISTA

18:1Em principio, o cronometrista tem a responsabilidade principal de controlar o tempo de
jogo, os time-outse os tempos de exclusdo dos jogadores excluidos.



Osecretario tem a responsabilidade principal de controlar a lista de jogadores,
a sumula de jogo, a entrada de jogadores que chegamapods a partida ter comegadoe o
controle para a entrada de jogadores que ndo estdo autorizados a participar.

Outras tarefas, tais como o controle do nimero de jogadores e oficiais de equipena zona
de substituicdes e a saida ou entrada de jogadores suplentes, sdo consideradas como de
responsabilidade compartilhada.

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

Consultar tambémokEsclarecimento n°® 7 que diz respeito aos procedimentos
adequados para as intervengdes dosecretario/cronometrista quando estiverem cumprindo
algumas fungdes indicadas anteriormente.

18:2 Sendo existir um placar eletronico com crondémetro disponivel, o cronometrista deve
manter os “oficiais responsaveis” de ambas as equipes informadossobre o tempo jogado
ouo que falta jogar, especialmente depois de umtime-out.

Sendo existir um placar eletrénico com cronémetro com sinal automatico de
fim de jogo, o cronometrista assumea responsabilidade de finalizar o primeiro periodo ea
partida (ver Regra 2:3).

Se o placar eletronicondo é capaz de mostrar tambémos tempos de exclusdo (pelo menos
trés por cada equipe durante as competi¢des [.H.F.), o cronometrista deverd escrevero
final do tempo de exclusdo, junto como nimero do jogador excluido, em umpapel que
ficara sobre a mesa de controle.




OS GESTOS FORMA DA I.H.F.

Quando se sanciona umtiro livre ou umtiro de saida ou lateral, os arbitros devem indicar
imediatamente a dire¢do em que o tiro deve ser executado (Gestos forma 7ou 9).

Logo apds isso, se corresponder ao caso, deveriam realizarogestoforma obrigatorio que
corresponda a indicagdo de qualquer sangdo disciplinar (Gestos forma 13 —14).

Se for conveniente para explicar as razdespor que se sancionou um tiro livre ou umtiro de 7
metros, poderia ser feito, como carater informativo, alguns dos gestos forma indicados segundo
os numeros 1-6 e 11. (No entanto, sempre deveria ser realizado o Gestoforma N° 11 naquelas
situacdes em que a decisdo de tiro livre por jogo passivo nado foi precedida pelo Gestoforma N°
17).

Os Gestos forma N° 12, 15 e 16 sdo obrigatorios naquelas situagdesonde sdo aplicaveis.

Os Gestos forma N° 8, 10el17sdo usados nos casos em que os arbitros os considerarem
necessarios.

A Lista dos Gestos forma

Invasdo de area.
Duplo drible.
Sobre-passos, segurar a bola por mais de 3 segundos.
Deter, segurar ou empurrar.
Golpear.
Falta de ataque.
Tiro lateral — diregao.
Tiro de meta.
Tiro livre — diregao.
. Manter a distancia de 3 metros.
. Jogo passivo.
. Gol.
. Adverténcia (amarelo) - Desqualificagdo (vermelho).
. Exclusdo (2 minutos).
. Time — Out.
. Permissdo para a entrada em quadra de jogo de 2 pessoas (que estdo “autorizadas a
participar’) durante um time — out.
. Gesto de pré-passivo.
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4. Deter, Segurar ou5. Golpear. 6. Falta de ataque.

empurrar.

7. Tiro lateral 8.Tiro de meta. 9. Tiro livre
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10.Manter a distanciall. Jogo passivo. 12. Gol
de 3 metros.
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13. Adverténcia (amarelo);14. Exclusdo por 2
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15. Time — out. 16. Permissdo para a entradal7. Gesto de Pré-passivo.
em quadra de jogo de duas

pessoas (que estdo autoriza-

das a participar) durante

um time - out.
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Esclarecim~ent0N 1. )
EXECUCAO DE UM TIRO LIVRE APOS O APITO FINAL DA PARTIDA (2:4-6)

Em muitos casos, a equipe que tem a oportunidade de executar um tiro livre apds o tempo de
jogo ter espirado ndo estd realmente interessada em tentar converter um gol, sejaporque o
resultado da partida esta definido ou porque a posi¢do de taltiro esta demasiadamente longe da
baliza adversaria. Mesmo que tecnicamente as regras requeiram que este tiro livre seja
executado, os arbitros deveriammostrar boa compreensdo e considerar o tiro executado se um
jogador, que esta aproximadamente na posi¢do correta, simplesmente deixar a bola cair ao solo
ou entrega-la na mao dos arbitros.

Naqueles casos em que ¢ evidente que a equipe quer tentar converter um gol, os arbitros devem
tentar de encontrar um balango entre permitir essa oportunidade (mesmo que seja muito
pequena) e assegurar que a situagdo ndo culmine numa excessiva perda de tempo e “encenagdes
teatrais”. Isto significa que os arbitros devem manter os jogadores em suas respectivas posigoes
e prontas e rapidamente, para que o tiro livre possa ser executado sem demoras. Devem fazer se
cumprir as novas restri¢cdes indicadas na Regra 2:5 que diz respeito as posi¢des dos jogadores
eas substituigdes (4:5 e 13:7).

Os arbitros também devem estar alertas para sancionar outras infragdes cometidas por parte das
duas equipes. Avangos persistentes dos jogadores defensores devem ser sancionados (15:4,
15:9; 16:1b, 16:3d). Além disso, os jogadores atacantes freqiientemente violam as regras
durante a execugdo; por exemplo, quando um ou mais jogadores cruzam a linha de tiro livre
depois do apito, mas antes da execugdo (13:7 - 3° paragrafo), ou quando o executante se move
ou salta ao langar (15:1, 15:2,15:3). E muito importante ndo conceder nenhum gol convertido
ilegalmente.



Esclarecimento N° 2.
TIME — OUT (2:8)
A parte das situagdes indicadas na Regra 2:8, onde éobrigatdrio solicitar umtime-out, os arbitros
deverdo julgar a conveniéncia de solicitd-lo também em outras oportunidades. Algumas
situagdes tipicas em que, apesar de ndo ser obrigatdrio, pode-se solicitar umtime-out em
circunstancias normais sao:
a) Existem influéncias externas, por exemplo, quando deve-se limpar a quadra de
jogo.
b) Um jogador parece estar lesionado.
¢) Uma equipe esta claramente desperdicando tempo, por exemplo, quando demora
na execugdo de umtiro ouquando um jogadorlangar a bola longe ou néo a liberar
imediatamente.
d) Se a bola tocar o teto ou objeto fixado sobre a quadra de jogo (11:1) e a bola for
rebatida para muito longe do local do tiro lateral correspondente, causando uma
demora inusitada.

Quando se determina a necessidade de solicitar umtime-out, nestas e em outras circunstancias,
os arbitros deveriam considerar antes de tudo, se a interrup¢do do jogo, sem um time-out,
poderia originar uma vantagemanti-desportiva para uma das equipes. Por exemplo, se uma
equipe esta vencendo por uma larga margem ao final da partida, entdo poderia ndo ser
necessaria assinalar um time-outpara uma breve limpeza de piso. Da mesma forma, sea equipe
que estaria em desvantagem por uma falta de umtime-out, éa equipe que, por alguma razio,
causou ela mesma, uma demora ou perda de tempo, entdo, ndo ha razdo para outorgar um time-
out.

Outro fator importante € a duragdo esperada desta interrupgdo. A duragdo de uma interrupgao
causada pela lesdo de um jogador ¢ freqiientemente dificil de estimar, assim, é mais seguro
solicitar diretamente umtime-out. Inversamente, os arbitros ndo deveriamapressar-se em
solicitar um time-out s6 porque a bola saiu da quadra de jogo. Em tais casos, a bola volta
freqiientemente pronta para ser jogada quase que imediatamente. Se ndo ocorrer assim, os
arbitros deveriam estar concentrados para colocar a bola reserva rapidamente em jogo (3:4),
precisamente para evitar as solicitagoes desnecessarias detime-out.

A obrigatoriedadeem solicitar umtime-outemconexao com um tiro de 7 metros foi removida.
Todavia, em algumas ocasides, pode ser necessario solicitar um¢ime-out baseado em um juizo
subjetivo de acordo com os principios recém discutidos. Isto pode envolver situa¢des onde uma
das equipes demora claramente na execucdo, incluindo, por exemplo, uma substitui¢do do
goleiro ou do executante.



Esclarecim ento N° 3.
TEMPO TECNICO (2:10)

Cada equipe temo direito de receber um maximo de trés tempos técnicos de um (1) minuto de
duragdo. Em cada periodo do tempo de jogo regular cada equipe tem o direito de receber um
maximo de dois (1-minuto) tempos técnicos. As equipes ndo t€m direito de receber um tempo
técnico durante as prorrogacgoes.

Entre dois tempos técnicos de uma mesma equipe, os adversarios devem ter pelo menos uma
vez a posse de bola. 3 cartdes verdes, com os numeros 1, 2 e 3 respectivamente, estardo
disponiveis para cada equipe. As equipes receberdo os cartdes com os numeros 1 e 2 no
primeiro periodo de jogo e os cartdes 2 e 3 no segundo periodo, desde que eles ndo receberam
mais de um tempo técnico no primeiro periodo. No caso que eles receberam dois tempos
técnicos no primeiro periodo, eles receberdo somente o cartdo verde numero 3.

Dentro dos ultimos 5 minutos do tempo regulamentar de jogo, somente um tempo técnico por
equipe sera concedido.

A equipe que deseja solicitar um tempo técnico devera fazé-lo com o auxilio de um cartao
verde, colocado por um oficial da equipe na mesa de controle, em frente ao cronometrista (E
recomendavel que o cartdo verde possua aproximadamente 15 x 20 cm e tenha uma grande letra
T em cada lado).

Uma equipe pode solicitar seu tempo técnico somente quando tiver a posse da bola (quando a
bola esta em jogo ou durante uma interrup¢do). Desde que a equipe ndo perca a posse de bola
antes que o cronometrista tenha tempo de apitar, serd concedido o tempo técnico imediatamente.
Caso contrario o cartdo verde deveria retornar para a equipe requisitante.

O cronometrista, entdo, interrompe o jogo apitando e para o crondmetro (2:9). Ele faz o gesto
forma de time-out (N° 16) e aponta com o brago estendido a equipe que requereu o tempo
técnico.

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

Os arbitros tomam conhecimento do tempo técnico e o cronometrista inicia, em um cronémetro
separado, o controle da durag@o do tempo técnico. O secretario anota na simula o tempo de jogo
em que o tempo técnico foi solicitado na equipe que o requereu.

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

Para o proposito das puni¢des segundo a Regra 16, um tempo técnico se define como parte do
tempo de jogo (16:10), de tal forma que tanto as atitudes anti-desportivas como outros tipos de
infragdes sdo sancionadas da maneira normal. Neste contexto, é irrelevante se o jogador ou
oficial implicado se encontram dentro ou fora da quadra de jogo. Da mesma forma, uma
adverténcia, exclusdo ou desqualificagdo segundo as regras 16:1-3 ¢ 16:6-9 pode ser dada por
atitude antidesportiva (8:7-10) ou por agdes do tipo indicadas na Regra 8:6b.

Depois de 50 segundos, o cronometrista faz soar um sinal actstico indicando que o jogo sera
reiniciado em 10 segundos.

Asequipes sdo obrigadas a estar preparadas para reiniciar o jogo quando o tempo técnico
expirar. A partida serd reiniciada pelo tiro que correspondia a situagdo quando o tempo técnico
foi concedido; ou, se a bola estava em jogo, por meio de um tiro livre a favor da



equiperequisitante do tempo técnico, a executar-se do lugar em que se encontrava a bola no
momento da interrupgao.

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



Esclarecimento N’4.
JOGO PASSIVO (7.11-12)

A. Linhas gerais

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

Os métodos passivos de jogo podemacontecer em todas as fases de ataque de uma equipe, por
exemplo, quando a bola estiver se movendo lentamente na quadra durante a transicdo entre a
defensa e o ataque, durante a fase de organizacdo de um ataque ou durante a fase de finalizaggo
do mesmo.

As formas passivas de jogar podem ser usadas relativamente com maior freqiiéncia nas
seguintes situagoes:

e uma equipe ganha por pequena margemperto do final da partida;
e uma equipe tem um jogador excluido;
e quando a capacidade de uma equipe € superior, especialmente na defesa.

Os critérios mencionados nas seguintes especificacdes raramente aplicam por si s6, mas sim
geralmente devem ser julgados em sua totalidade por parte dos arbitros. Em particular, deve ser
tomado em conta o impacto de um trabalho defensivo ativo realizado em conformidade com as
regras.

B. Utilizacdo do gesto de pré-passivo:
O gesto de pré-passivodeveria ser usado particularmente nas seguintes situagdes:

B1. Gesto de Pré-passivo quando as substituicées forem realizadas lentamente ouquando
abola se mover lentamente na transicio da defensa para o ataque:

Os indicadores tipicos desta situacdo sdo:

e o0s jogadores estdo parados nas imediacdes do centro da quadra, esperando as
substitui¢des serem completadas;

e um jogador esta demorando na execugdo de um tiro livre ( fingindo néo saber o lugar
correto), de umtiro de saida (através de uma lenta reposicdo de bolafeita pelo
goleiro, com um passe errado até o centro ou por caminhar lentamente com a
bolaatéo centro), de umtiro de meta ou de um tiro lateral, depois de a equipeter sido
previamente advertida pelo uso de tais praticas lentas;

e umjogador estiver parado quicando a bola;
abola for jogada para trds na propria meia quadra de jogo, mesmo quando os
adversarios nao estdo exercendo nenhuma pressao.

B2. Gesto de Pré-passivo em relagio a uma substituicio tardia, durante a fase de
organizacio do ataque:

Os indicadores tipicos desta situacdo sdo:

e todos os jogadores ja ocuparam as devidas posi¢des no ataque;
e aequipe comeca a fase de organiza¢do com uma etapa de passes preparatoria;



e logo apds essa etapa ter comegado, a equipe realiza uma substitui¢do de jogadores.

Comentario:

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

B3. Durante uma fase de organizacio excessivamente longa:

Em principio, uma equipe deve sempre ter permissdo para realizar uma fase de organizagdo com
uma etapa de passes preparatorios antes que ela possa comecar uma agao de ataque.

Os indicativos tipicos de uma fase de organizagdoexcessivamente longa sdo:

e aequipe atacante ndo realiza nenhuma agdo de ataque objetiva.

Comentadrio:
Uma “agdo de ataque objetiva” existe particularmente quando a equipe atacante utiliza
métodos tdticos para mover-se de tal forma que seus jogadores ganhem uma vantagem espacial
sobre os defensores, ouquando aumentam o ritmo de ataque em comparag¢do com a fase de
organizagdo:

o seus jogadores estdo recebendo repetidamente a bola enquanto estdo parados ou
distanciando-se da baliza;

e quicamrepetidamente a bola enquanto estdo parados;

e quando, confrontado por um oponente, o jogador atacante gira prematuramente seu
corpo esperando que os arbitros interrompamo jogo; ou ndo ganha nenhuma
vantagem espacial sobre o defensor;

® agoes defensivas ativas:a existéncia de métodos ativos de defensa impedemos
atacantes de aumentar o ritmo,porque os defensores bloqueiam as trajetorias da
bola, ou impedemos movimentos pretendidos pelos jogadores;

e um critério especial para fases de organiza¢do excessivamente longas é quandoa
equipe atacante ndo consegue aumentar claramente o ritmo para passar da fase de
organizagdo paraa fase de defini¢do.

C. Como deveria ser utilizadoo gesto de pré-passivo:

Se umarbitro (pode ser o arbitro central ou de gol) reconhece a ocorréncia do jogo passivo, deve
levantar seu brago (Gesto forma N° 17) para indicar que, em seu juizo, a equipe que estd em
posse da bola ndo esta tentando chegar a uma posicdo de arremesso a baliza. O outro arbitro
deveria também mostrar o mesmo gesto.

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

O gestoforma se mantém até que:

1. O ataque tenha finalizado
2. O gesto de pré-passivo ja ndo tenha mais validade (ver mais abaixo)



Um ataque comec¢a quando a equipe toma posse da bolae se considera finalizado quando a
equipe converte um gol ou perde a posse.

O gesto de pré-passivonormalmente tem validade durante o resto do ataque. No entanto, durante
ocurso de um ataque haduas situacdesondeo julgamento de jogo passivo ja ndo é mais valido, e
o sinal de pré-passivo deve cessar imediatamente:

a) aequipe em posse arremessa aogolea bolaretornaaté esta equipevindoapos golpear
nabaliza ouno goleiro (diretamente ou em forma de umtiro lateral), ou

b) Um jogador ou um oficial da equipe defensora recebe uma punico progressiva
conforme a Regra 16, devido a uma infragdo ou a uma conduta anti-desportiva.

Nestas duas situagdes, a equipe em posse deve ter a permissdopara uma nova fase de
organizagao.

D. Depois de mostrar o gesto de pré-passivo:

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

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

Se a equipe em posse de bola ndo faz uma tentativa reconhecida de alcangar uma posigdo de
onde possa realizar um arremesso a baliza, entdo um dos arbitros decide que estd se cometendo
jogo passivo (Regras 7:11-12). (Ver também, mais adiante, os “Critérios para tomada de decisdo
depois de mostrar o gesto de pré-passivo”)

Observacio:

O jogo passivo nao deveria ser apitado durante um movimento a frente com possibilidade de
arremessar a baliza do adversario, ou quando o jogador com a bola demonstre que esta tentando
fazer um arremesso.

Critérios para tomada de decisao depois de mostrar o gesto de pré-passivo

D1. A equipe atacante

Nao ha claro aumento no ritmo

Nao ha acdes de ataque para a baliza

Agdes um contra um de onde ndo se ganha vantagem espacial

Demoras ao jogar a bola (por exemplo, porque a trajetdria dos passes estd sendo
bloqueada pela equipe defensora)

D2. A equipe defensora

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

e O jogo passivo ndo deve ser apitado se uma defesa agressiva interfere o fluxo do ataque
por meio de constantes infragdes.




E. Apéndice

Indicacoes de uma reduc¢io do ritmo

Acgdes laterais e ndo em profundidade em diregdo a baliza;

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

ndo ha agdes de profundidade, tais como confrontar-se com o adversario 1 contra 1 ou
passar a bola a jogadores posicionados entre as linhas de area de gol e da area de tiro
livre;

repetidos passes entre dois jogadores sem nenhum claro incremento do ritmo ou agéo
em diregdo a baliza;

passar a bola entre todas as posiciones em quadra (extremos, pivos e armadores) sem
nenhum claro aumento do ritmo ou agdes reconheciveis em dire¢o a baliza.

Indicagoes de acdeslcontra 1 onde ndo se ganha vantagem espacial

acdes lcontra 1 onde é obvio que ndo ha lugar para uma penetragio (alguns adversarios
bloqueiam o caminho a

essa penetragao);

acdes lcontra 1 sem o proposito de penetrar em dirego a baliza;

acOes lcontra 1 onde o objetivo € simplesmente obter um tiro livre (por exemplo,
decidindo ficar imdvel ou desistir da acdo 1 contra 1 mesmo quando houve a
possibilidade de penetracao).

Indicagoes de métodos defensivos ativos em conformidade com as regras

tratar de ndo cometer infragdes para evitar interromper o jogo;

obstruir as trajetorias dos atacantes, talvez usando dois defensores;

movimentos para frente, para bloquear as trajetorias de passe;

movimento dos defensores para frente, forcando que os atacantes se movam para tras
em seu campo;

provocar que o ataque passe a bola para tras, para posi¢des inofensivas.



Esclareciment’0 N°.
TIRO DE SAIDA (10:3)

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

Por exemplo, os arbitros devem evitar anotar os gols em seuscartdes ou realizar outras tarefas
que lhes impecam de verificar rapidamente a posi¢do dos jogadores em campo. O arbitro central
deve estar preparado para apitar noexato momento em que 0 executante alcanga a posi¢do
correta, desde que ndo haja nenhuma clara necessidade de corrigir a posi¢do dos outros
jogadores. Os arbitros devem ter em mente que os companheiros do jogador executante podem
mover-se e cruzar a linha central logo quesoaroapito. (Este caso é uma excecdo do principio
basico da execugdo dos tiros).

Apesarde a regra mencionar que o executante deve colocar um pé sobre o centro da linha
central, com uma tolerancia de 1,5 metros para cada lado, os arbitros ndo deveriam ser
excessivamente exigentes com respeito a este ponto € preocupar-s€ Por uns poucos
centimetros.O principal € evitar as situa¢des injustas e as incertezas do adversario com respeito
a onde equando se executa otiro de saida.

Além do mais, a maioria dasquadras de jogo ndo temo ponto central marcado e em alguns casos
tem a linha central interrompida por anincios publicitarios no centro. Nestas situacdes, tanto o
executante como o arbitro, necessitardo estimar a correta posi¢doequalquer insisténcia na
exatidao seria irreal e inapropriada.



Esclarecimgnto N°.
DEFINICAO DE CLARA CHANCE DEMARCAR UM GOL (14:1)

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

a)

b)

Um jogador que temo dominio da bola e o corpo equilibrado, estiverposicionado
perto da area de gol da equipeadversaria com a possibilidade de arremessar aogol,
sem que nenhum jogador seja capaz de colocar-se em sua frente para impedir
oarremesso por meios legais.

Isto também se aplica se o jogador ainda ndo tem controle da bola, mas esta pronto
para uma recep¢do imediata da mesma, sempre e quando ndao haja um jogador
adversario em posi¢do de evitar a recepcdo da bola por meios legais.

Um jogador que tem dominio da bola e o corpo equilibrado e estiver correndo (ou
driblando) sozinho em contra-ataque em dire¢cdoaogoleiro, sem que nenhum jogador
da equipeadversaria seja capaz de colocar-se a sua frentee parar o contra-ataque.

Isto também se aplica se o jogador ainda ndo tem controle da bola, mas esta pronto
para uma recep¢ao imediata da mesma, sempre que o goleiro adversario por meio de
uma colisdo como se indica no Comentario da Regra 8:5 impede a recepgio da bola.
Neste caso especial, as posi¢des dos jogadores defensores sdo irrelevantes.

Um goleiro abandona sua area de gol e um adversario, que esta com a bola dominada
e seu corpo equilibrado, tem uma clara e desimpedida oportunidade de arremessar a
bola dentro da baliza vazia.



Esclarecimento~ N°7.
INTERVENCAO FEITA PELO CRONOMETRISTA OU DELEGADO (18.1)

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

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

A.

a.

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

O cronometrista (ou Delegado) deve interromper a partida imediatamente, sem ter em
conta o conceito da “vantagem” que se indica nas Regras 13:2 e 14:2. Se esta interrup¢do
evita uma clara chance de gol, e se € que a interrup¢ao foi devida a uma infracdo cometida
pela equipo defensora, o jogo se reiniciard mediante a execuc¢do de um tiro de 7 metrosde
acordo com a Regra 14:1a. Em todos os outros casos, a partido se reinicia com um tiro
livre.

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

Interrupcio por outras razoes, por exemplo, conduta anti-desportiva na area de
substituicoes

Intervencao do cronometrista
O cronometrista deveria esperar até a seguinte interrup¢do no jogo e nesse momento
informar aos arbitros.

Se apesar disto o cronometrista interromper a partida enquanto a bola estiver em jogo a
partida se reiniciara com um tiro livre favoravel a equipo que tinha a bola no momento da
interrupgdo. Se a interrupcao foi causada por uma falta cometida pela equipe defensora e
se a intervengdo impediu uma clara chance de gol, entdo se deve conceder um tiro de 7
metros de acordo com a Regra 14:1b.

(O mesmo se aplica se o cronometrista interromper o jogo devido a um pedido de tempo
técnico, e os arbitros o recusam porque a oportunidade é incorreta. Se uma clara chance
de gol for evitada por esta interrupgdo, entdo se deve conceder um tiro de 7 metros.)

O cronometrista ndo tem o direito de sancionar disciplinarmente a um jogador ou oficial
de equipe. O mesmo se aplica aos arbitros se ¢ que eles ndo observaram pessoalmente a
infragdo. Em tais casos, s6 podem dar uma adverténcia informal. Se a infragdo informada
relaciona-se com as Regras 8:6 ou 8:10, devem enviar um relatorio escrito.

Intervencio do Delegado

Os Delegados técnicos da IHF, de uma Federagdo Continental ou de uma Federagdo
Nacional, que estejam em func¢des durante a partida, tém o direito de informar aos
arbitros sobre uma decisdo que esteja em contradi¢do com as regras de jogo (exceto em
caso de uma decisdo dos arbitros baseada em suas observagdes dos fatos) ou da existéncia
de uma infragdo na area de substituicdes.

O Delegado pode interromper a partida imediatamente. Neste caso, o jogo se reinicia com
um tiro livre para a equipe que ndo cometeu a infragdo que levou a interrupgao.



Se a interrup¢do foi causada por uma falta cometida pela equipe defensora e tal
intervencdo leva a impedir uma clara chance de gol, entdo se deve conceder um tiro de 7
metros de acordo com a Regra 14:1a.

Os arbitros estdo obrigados a aplicar uma punicao disciplinar de acordo com as instrugdes
do Delegado.

Os feitos relacionados com infra¢des das Regras 8:6 6 8:10 devem ser informados por
escrito.



REGULAMENTO RELATIVO AAREA DE SUBSTITUIGAO

1. As areas de substituigdoes estdo situadas fora da linha lateral, aesquerda e direita da
prolongacdo da linha central e se estendematéo final dos respectivos bancos de suplentes.
Sehouver espaco, também se estendem por tras dos bancos suplentes (Regras de Jogo:
Tustragdol).

As regulamentagles para os torneios organizados pela IHF ou Federagdes Continentais
prescrevem que os bancos de suplentes e também as respectivas areas dos
“treinadores”deverdo comecar a uma distancia de 3,5 m da linha central. Isto também se
recomenda para eventos de outro nivel.

Nao devemse encontrar objetos de nenhuma classe ao longo da linha lateral e em frente dos
bancos de suplentes (no minimo, por 8 metros da linha central).

2. Somente os jogadores e oficiais de equipe inscritos na sumula de jogo estdo autorizados a
permanecer nas area de substituicdo (Regra 4:1-2). As cores que possam causar confusio
com os jogadores da quadra da equipe adversaria ndo devem ser permitidas

Nos casos em que seja necessaria a presenca de um intérprete, este devera situar-se atras do
banco de suplentes.

3. Os oficiais de equipepresentes na area de substituicdo devem estar vestidos com um
equipamento desportivo completo, ouentdo usar roupa civil.

4. O secretarioeo cronometrista deverdo colaborar com os arbitros para controlar a ocupacao
das areas de substitui¢des, antes e durante a partida.

Se antes de comecar a partida houvera uma infragdodas Regras referente asareas de
substituigdes, 0 jogo ndo devera comecar até que as infracSestenham sido sanadas. Se a
infrag@o a estas Regras se produzir durante o transcurso da partida, devera se esperar até a
seguinte interrupcdo e o jogo ndo devera reiniciar-se até quando se tenha eliminado as
anomalias.

5. Durante a partida, os oficiais de equipe tém o direito eodever, de dirigir e ocupar-se de sua
equipe mantendo um espirito ético e desportivo deacordocom as Regras de Jogo. Deveriam,
em principio, ficar sentados no banco de suplentes.

No entanto, aos oficiaisépermitido deslocarem-se dentro da “drea de treinadores”. A area de
treinadores ¢ a area diretamente em frente dos bancos e, se for possivel, também diretamente
por tras dos mesmos.

Os movimentos e a posi¢do dentro da “area de treinadores” estdo permitidos com o proposito
de dar conselhos taticos e prover cuidados médicos. Em principio, somente um oficial de
equipe tem permissao de ficar de pé ou movimentar-se de cada vez.

Por suposto, se permite que um oficial abandone a “area de treinadores” para imediatamente
entregar o “cartdo verde” e requerer um tempo técnico. Nao obstante, os oficiais ndo t€m
permissdo para abandonar a area de treinadores com o cartdo verde e ficar de pé, na mesa de
controle, esperando 0 momento para solicitar o tempo técnico.

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



Em principio, os jogadores que se encontram na area de substituicdo deveriamficar sentados
no banco de suplentes.

Nao obstante, aos jogadoresépermitido:
— Movimentarem-se atras do banco de suplentes para aquecer, sembola, e sempre que haja
espago suficiente e que isso ndo confunda os adversarios.

Nao é permitidoaos jogadores ou oficiais:

— Interferir ouinsultar os arbitros, Delegados, secretario/cronometrista, jogadores, oficiais
de equipe ou espectadores, comportando-se provocativamente ou protestando de
qualquer outra maneira anti-desportiva (verbalmente, com gestos ou expressodes faciais).

— Abandonar a area de substitui¢do para influenciar no desenvolvimento da partida.

Geralmente se espera que os oficiais de equipee os jogadores permanegam dentro da area de
substitui¢do de sua equipe. No entanto, se um oficial de equipe abandonar a area de
substitui¢doe se posicionar em outro lugar, perde o direito a guiareconduzir sua equipe. O
oficial deve retornar aarea de substitui¢do para recuperar seus direitos.

Geralmente, os jogadores e oficiais de equipe permanecemsob a jurisdigdo dos arbitros
durantea partida, e as regras normais para as sangdes disciplinares tambémse aplicam se um
jogador ou oficial decide ocupar uma posi¢aolonge daquadrae fora da area de substituiggo.
Por conseqiiéncia ,as condutas anti-desportivas, condutas anti-desportivas graves e as
condutas anti-desportivas extremasserdo sancionadas da mesma maneira como se a infragéo
houvesseacontecido na quadra ou na area de substituigoes.

. Em caso de infragdes aoRegulamento da Area de Substitui¢ido, os arbitros sdo obrigados a
agirde acordo com as Regras 16:1b, 16:3d ou 16:6b (adverténcia, exclusdo ou
desqualificagdo).



Guia para a construgao da Quadra de Jogo e das Balizas.

a)

b)

<)

d)

2)

A quadra de jogo (Ilustragdol), consiste em um retangulo que mede 40 x 20 m. Deveria ser
verificada medindo-seo comprimento de suas duas diagonais que, partindo do lado externo
de um vértice até o lado externo do vértice oposto deveriam medir 44,72 m. O comprimento
das diagonais para cada metade daquadra de jogo deveriam medir 28,28 m. (medidas a partir
do lado externo de cada um dos vértices atéo ponto médio exterior da linha central do lado
oposto ao vértice da quadra.

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

A éarea de gol em frente a cada baliza, consiste de um retdngulo de 3 x 6 m. conectado com
dois quartos de circulo que se marcam com um raio de 6 m. Se constr6i marcando uma linha
reta de 3 m de comprimento paralela a linha de gol e a uma distancia de 6 m, medida desde o
lado exterior da linha de gol atéo lado anterior da linha da area de gol. Esta linha continuara
em ambos extremos com dois quartos de circulo que tem como centro o vértice posterior
interno dos respectivos postes da baliza e tem um raio de 6 m. As linhas e os quartos de
circulo que demarcama area de gol se chamam linha de area de gol. A distincia exterior
entre os pontos onde os dois quartos de circulo encontram a linha de fundo medird 15 m.
(Ilustragdo?).

A linha descontinua de tiro livre (linha de 9 m) se marca de forma paralela e concéntrica a
linha de 4area de gol, a uma distancia que esteja 3 metros mais distante da linha de gol. Os
segmentos de linha, assim como os espacos entre eles, medem 15 cm.

Os segmentos deveriam ser marcados de forma tal que acabem emangulo reto e em forma
radial. As medigdes dos tragos curvos sdo tomadas sobre a quina externa (Ilustragio5).

A linha de 7 metros, de 1 m de comprimento, marca-se diretamente em frente aogol, em
forma paralela a linha de gol e a uma distancia de 7 m desde o lado exterior da linha de gol
atéo lado anterior da linha de 7 metros (Ilustracdo?).

A linha de restrigdo dogoleiro (linha de 4 metros) marca-se diretamente em frente a baliza
com umcomprimento de 15 cm.Ela é paralela alinha de gol e esta a uma distancia de 4 m,
medidos desde o lado exterior da linha de gol atéo lado anterior da linha de 4 metros, o que
significa que alargura de ambas linhas esté incluido na medi¢ao (Ilustragdo 5).

A superficie de jogo deveria estar rodeada por una zona de seguranca de pelo menos 1m de
larguranas linha lateraise de 2 m de largura atras das linhas de fundo.

A baliza (Figura 2), estd colocada no centro de cada linha de fundo. Asbalizas devem estar
firmemente fixadas ao piso ou a parede que esta atras delas. As medidas interiores sdo de 3
metros de largura e de 2 metros de altura. Abaliza é um retangulo, o que significa que as
diagonais internas tém umcomprimento de 360,5 cm. (com um maximo permitido de 361 cm
e um minimo de 360 cm, quer dizer que a diferenca maxima deve ser de 0,5 cm em cada uma
das balizas).

O lado posterior dos postes deve estar alinhado com o lado exterior da linha de gol (e da
linha de fundo), o que significa que o lado anterior dos postes da baliza esta colocado 3 cm a
frente da linha de fundo.

Os postes dabaliza eo travessdo horizontal que os une, deveriam serfeitos de um material
uniforme (por exemplo: madeira, metal leve ou material sintético) e t€ém uma se¢doquadrada
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de 8 cm, comas bordas arredondados com um raio de 4 +/- 1 mm. Nos trés lados que so
visiveis da quadra de jogo, os postes dabalizaeos travessdes devem estar pintados comlistras
de duas cores que contrastem claramente entre elas e como fundo daquadra. As duas
balizascolocadasna mesmaquadra de jogo devem possuir as mesmas cores.

Nos angulos entre os postes eo travessao, as listras estdo pintadas da mesma cor e medem 28
cm para cada lado. Todas as outras listras de cores medem 20 cm de comprimento. As
balizas devem proveruma rede, chamada “rede dogol”, que deveser fixada de forma tal que a
bola langada dentro da baliza ndo possa voltar imediatamente ou passar através dela. Se for
necessario, pode-se utilizar uma rede adicional que se colocara dentro dabalizae por detras
da linha de gol. A distincia entre a linha de gol e a rede adicional deveria ser de
aproximadamente 70 cm (60 cmno minimo).

A profundidade da rede dabaliza por detras da linha de gol deveria ser de 0,9 m na parte
superior e 1,1 m. na parte inferior; ambas medidas com uma tolerancia de +/- 0,1 m. O
tamanho das malhas da redendo deveria ser maior que 10 x 10 cm. A rede deveria estar
fixada aos postes e ao travessaopelo menos a cada 20 cm. Se permite que a rede dabalizae a
rede adicional sejam atadas juntas de forma tal que nenhumabola possa passar entre as duas
redes.

Atras da baliza, nocentro da linha de fundo e a uma distancia de 1,5 m dela, deveria haver
uma rede vertical, comoumabarreira, com umcomprimento de 9 - 14 metros ¢ a uma altura
de 5 m medidos desde o piso.

No centro das areas de substituigdes, sobre uma das linhas laterais, se coloca a mesa do
cronometrista. A mesa, cujocomprimento maximoé de 4 m, deveria ser colocada de 30 a 40
cmacimado nivel do piso daquadra de jogo para permitir a correta visdo do mesmo.

Todas as medidassem especificagdes de tolerdncia, devem corresponder as normas ISO
(International Standard Organization -ISO 2768 - 1: 1989).

As balizas de handebol sdo padronizadas pelo Comité Europeu de Padronizacdo (CEN
Comité Européen de Normalisation ) como EN 749 em conexado com EN 202.10-1.

Hlustracdo5: A area de gol e imediagdes.
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Centro do quarto de circulo



