FEDERACAO DE
ANDEBOL DE PORTUGAL

www.fpa.pt

7

IX. REGRAS
DO JOGO

ANDEBOL DE PRAIA

Em vigor desde 03 Outubro 2021
Traducao PT 20 Maio 2022



“ s? FEDERAGAO DE 7L CONSELHO DE
\‘ ANDEBOL DE PORTUGAL \t ARBITRAGEM
Federagéo de Andebol de Portugal

www.fpa.pt

LISTA DE CONTEUDOS

l.  REGRAS DE JOGO

PREFACIO

As regras dos uniformes femininos entram em vigor a 1 de janeiro de 2022.

O texto das regras, 0s comentarios, os sinais manuais dos arbitros da IHF, 0s esclarecimentos as regras
do jogo, e o regulamento da zona de substituicdes sao parte integrante das regras gerais.

De forma a simplificar, este livro de regras usa geralmente a forma masculina das palavras respeitante
a jogadores, oficiais, arbitros e outros intervenientes. Contudo, estas regras aplicam-se de igual forma a
participantes masculinos e femininos, exceto no que concerne as regras sobre o tamanho das bolas
(Regra 3).

A Filosofia do Andebol de Praia é baseada nos principios do “Fair Play". Todas as decisdes
devem ser tomadas de acordo com esses principios.

Fair Play significa:

= Respeitar a salde, a integridade e o corpo dos jogadores.

= Respeitar 0 espirito e a filosofia do jogo.

= Respeitar o fluxo do jogo, mas nunca permitir uma vantagem obtida através da violagdo das
regras.

= Promover o verdadeiro espirito do desportivismo e respeitar a misséo atlética e cultural do
evento.

De acordo com a Filosofia do Andebol de Praia (atratividade do jogo - duas equipas jogam com a maxima
capacidade), para qualquer infracdo cometida durante o jogo devem ser os jogadores penalizados como
individuos e ndo como infracdo da equipa.
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REGRA 1 - TERRENO DE JOGO

1. Oterreno de jogo (Diagrama n° 1) € um retangulo de 27 metros de comprimento e 12 metros de
largura, consistindo numa area de jogo e em duas &reas de baliza. As dimensdes do terreno de jogo
sao medidas a partir da borda externa das linhas de limite.

A superficie do terreno de jogo deve ser composta de areia nivelada, 0 mais plana e uniforme
possivel, livre de pedras, conchas e outros constituintes que possam representar risco de corte ou
ferimento para os jogadores.

A areia deve ter pelo menos 40 centimetros de profundidade e ser composta por gréos finos e pouco
compactos.

O terreno de jogo deve ser longitudinalmente no sentido norte-sul.

As caracteristicas do terreno de jogo ndo devem ser alteradas durante o jogo de forma que uma
equipa obtenha vantagem.

Deve haver uma zona de seguranca com uma largura de 3 metros ao redor do terreno de jogo.

O ambiente ndo deve apresentar perigo de ferimentos para os jogadores.

Para competicOes disputadas durante a noite, a iluminacéo na area de jogo deve ser de 400 lux
(minimo).

2. O terreno de jogo € marcado com linhas (Diagrama n° 1). Essas linhas pertencem as areas das
quais séo os limites.
As duas linhas de limite mais longas séo chamadas linhas laterais. As duas linhas de limite mais
curtas sdo chamadas linhas de baliza, embora ndo exista uma linha entre os postes da baliza. As
linhas de area de baliza estdo a 6 metros e paralelamente a linha de baliza.
O terreno de jogo é dividido em duas metades por uma linha de meio-campo imaginaria.
O meio desta linha imaginaria € a posi¢ao exata para o lancamento do arbitro.

3. Todas as linhas tém entre 5 e 8 centimetros de largura e sdo feitas de fita solida de cor contrastante
com a areia (azul, amarelo ou vermelho).
A fita deve ser flexivel e resistente, mas ndo deve prejudicar os pés dos jogadores, oficiais e arbitros.
As fitas devem ser firmemente ancoradas na areia com espigdes enterrados em cada canto e no
cruzamento de cada linha de &rea de baliza com a linha lateral.
Uma corda eléstica deve ser anexada a cada canto e presa a um espigdo de madeira ou de plastico
enterrado (sem bordas afiadas). A corda fornecerd a tensdo necessaria para manter os limites no
lugar e, a0 mesmo tempo, oferecera flexibilidade de modo a reduzir as hipoteses de les&o caso um
jogador ou oficial coloque o pé por baixo da linha.
As linhas sdo afixadas as balizas com anéis de borracha presos aos postes. Os espigdes nao devem
criar perigo para os jogadores e oficiais.
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Baliza

4.

Uma baliza retangular deve ser posicionada no centro de cada linha de baliza. Deve consistir
em dois postes verticais equidistantes de cada canto e unidos no topo por uma barra transversal
horizontal (Diagrama n°2).

Os postes da baliza devem estender-se verticalmente e a altura deve estar a 2 metros da
superficie da areia até a parte inferior da barra horizontal, e a distancia vertical interna entre os
postes deve ser de 3 metros

Os postes da baliza e a barra horizontal que formam uma estrutura tubular de aluminio devem
possuir um design especifico com um didmetro externo de 8 centimetros e devem ser pintados
numa cor sélida, contrastando claramente com a areia e o fundo (amarelo, azul ou vermelho). A
cor de ambas as balizas deve ser a mesma.

Os postes da baliza e a barra transversal horizontal devem ser completados por uma estrutura
(ue suporta a rede, cujo ponto mais profundo deve ser de 80 centimetros na parte superior e 1
metro na parte inferior.

Cada baliza deve incluir uma rede, feita de nylon resistente (ou outro material sintético
semelhante, sem nds, malha 80 mm x 80 mm ou menor, espessura 6 mm) presa a parte traseira
dos postes da bhaliza e da barra transversal. Deve ser fixada de forma que uma bola que toque
na parte lateral pelo lado de fora da baliza ndo passe a rede entre o poste e seja confundido
com um golo e de forma que uma bola que entre na baliza n&o saia ou passe entre a rede e 0s
postes levando assim a um erro na avaliagdo do golo, considerando que a fixa¢do e o suporte
da rede nunca interfiram com o guarda-redes.

A parte inferior da rede deve ser fixa a um tubo curvo ou outro meio de suporte adequado, de
modo que uma bola que entre na baliza ndo possa passar além da rede. A cor da rede tem que
contrastar com a areia e o fundo e deve ser da mesma cor da baliza.

Para a seguranca dos jogadores e oficiais, a parte inferior de cada baliza deve ser afixada por
debaixo da areia. Os espigdes ndo devem criar perigo para os jogadores.

A 3 metros de cada baliza, uma rede de protecéo (bloqueio da bola) deve ser suspensa
levemente ao longo de toda a extenséo do terreno de jogo (12 m x 7 m de altura). As redes de
protecdo devem alcancar a areia.

Mesa do secretario e cronometrista

5. A mesa do secretario e do cronometrista deve ter capacidade para 3 a 4 pessoas e ser colocada no
meio da linha lateral a pelo menos 3 metros de distancia da mesma.

A mesa deve ser colocada de forma que 0 secretario e o cronometrista possam ver as areas de
substituicao.
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Areas de substituicéo

6. A area de substituicdo dos jogadores de campo tem 15 metros de comprimento e cerca de 3 metros
de largura.
As areas de substituicdo estdo situadas em cada um dos lados da area de jogo fora da linha lateral.
Os jogadores devem entrar no terreno de jogo somente a partir desta area.

a) E permitido ao guarda-redes e aos jogadores de campo deixar a area de jogo no mais curto
espacgo possivel do lado da area de substituicdo da sua propria equipa. Significa praticamente
que os jogadores podem deixar o terreno de jogo por toda a linha lateral da area de jogo das
areas de baliza no lado da area de substituicdo da sua propria equipa.

b) O guarda-redes deve entrar no terreno de jogo pela linha lateral da area de baliza no lado da
area de substituicio da sua propria equipa (Regras 4:13, 5:12).

c) E permitido ao guarda-redes aguardar a sua vez de entrar no terreno de jogo sentado (ou
ajoelhado) na linha lateral entre a linha de baliza da sua equipa e a linha da area de baliza.
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Diagrama n° 1: Terreno de jogo
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Diagrama n° 1: Terreno de jogo
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REGRA 2 - COMECO DO JOGO, TEMPO DE JOGO, SINAL FINAL, TIME-OUT E
TIME-OUT DE EQUIPA

Comeco do jogo

1. Antes do comeco do jogo, os &rbitros realizam um sorteio para determinar a escolha das &reas de
baliza e das areas de substitui¢éo.
A equipa vencedora escolhe uma das areas de baliza do terreno de jogo ou a respetiva area de
substituicdo. A outra equipa faz sua escolha de acordo com a decisdo da primeira equipa.
Apds o intervalo, as equipas trocam de areas de baliza, mas néo alteram as areas de substitui¢cao.

2. Cada periodo do jogo, e também o “Golo de Ouro”, comega com um langamento de arbitro (Regra
10:1-2), ap6s o apito dos arbitros (Regra 2:5).

3. Os jogadores posicionam-se em qualquer lugar do terreno de jogo.

Tempo de Jogo

4. Ojogo consiste em dois periodos, que sdo pontuados separadamente. Cada periodo tem a duragéo
10 minutos (Regras 2:6, 2:8 e 4:2).
O intervalo tem a duracdo de 5 minutos.

5. O tempo de jogo (execucdo do langamento de arbitro e inicio do tempo de jogo) comega com o apito
do arbitro (Regra 2:2).

6. Se um periodo acaba empatado, entdo 0 “Golo de Ouro” serd usado para encontrar 0 vencedor
(Regra 9:7). A partida € reiniciada com um langamento de arbitro (Regra 10).
O vencedor de cada periodo recebe um ponto.

7. Se ambos os periodos forem vencidos pela mesma equipa, o resultado do jogo seré 2-0.

8. Se cada equipa vencer um periodo, o resultado sera um empate. Como tem que existir sempre um
vencedor, utiliza-se o “Shoot-out” (Regra 9).

Sinal Final

9. O tempo de jogo termina com o sinal final automatico do cronémetro publico ou do cronometrista.
Se ndo houver sinal, o arbitro apita para indicar que o tempo de jogo terminou (Regras 17:10, 18:1,
18:2).

Comentario:

Se ndo houver um cronémetro publico com sinal final automatico, o cronometrista deve usar um relogio
de mesa ou um cronémetro e terminar o jogo com um sinal final. (Regra 18:2).

Se um cronémetro publico for usado, este devera ser configurado para comecar o tempo de jogo de 0
para 10.
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10.

11.

12.

13.

InfracBes e condutas antidesportivas que ocorrem antes ou simultaneamente ao sinal final (no
intervalo ou final do jogo) devem ser sancionadas, também se isso ndo puder ser feito até depois
do sinal. Os arbitros terminam 0 jogo apenas apos o resultado estabelecido do langcamento livre ou
langamento de 6 metros (Esclarecimento n°3).

O langamento sera repetido, se o sinal final (no intervalo ou no final do jogo) soar precisamente
quando o lancamento livre ou langamento de 6 metros estiver a ser executado ou quando a bola
estiver no ar. Apés o resultado imediato dos lancamentos, os arbitros terminam o jogo com sinal
final do apito.

Jogadores e oficiais de equipa estdo sujeitos a sangao pessoal por infragdes ou conduta
antidesportiva que ocorram durante a execu¢do de um lancamento livre ou langamento de 6 metros
nas circunstancias descritas (Regra 2:10-11). Uma infracdo durante tais langamentos nao pode
originar um langamento livre na dire¢io oposta.

Se 0s arbitros observarem que o cronometrista deu o sinal final (no intervalo ou no final do jogo)
muito cedo, eles devem manter os jogadores no terreno de jogo e jogar o tempo restante.

A equipa que estava na posse da bola no momento do sinal prematuro permanecerd na posse da
bola quando 0 jogo recomegcar. Se a bola estava fora de jogo, o0 jogo é reiniciado com um langamento
que corresponde a situacdo. Se a bola estava em jogo, 0 jogo é reiniciado com um langcamento livre
(Regra 13:4a-b).

Se o primeiro periodo de um jogo terminar muito tarde, o segundo periodo devera durar 10 minutos,
pois cada periodo € pontuado separadamente.

Se 0 segundo periodo de um jogo terminar muito tarde, os arbitros ndo estdo mais em posicdo de
mudar nada.

Time-out

14.

Os arbitros decidem quando e por quanto tempo o tempo de jogo deve ser interrompido (“time-out”).
O “time-out” € obrigatorio nas seguintes situacdes:

QD
Ranid

Suspensdo ou desqualificacdo de um jogador
Langamento de 6 metros

Time-out de equipa

Apito do cronometrista ou do delegado

Consultas entre arbitros (Regra 17:9)

) Suspensédo ou desqualificacdo de um oficial de equipa

—h
LeLez=

Além das situaces indicadas acima nas quais uma paragem do tempo de jogo é obrigatoria, 0s
arbitros podem fazer uma paragem do tempo de jogo em situagdes que entendam haver
necessidade.

No entanto, no caso das paragens obrigatérias quando o jogo é interrompido por um apito do
cronometrista ou do delegado, o cronometrista € obrigado a parar o cronometro oficial
imediatamente, sem esperar pela confirmacao dos arbitros.
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Algumas situagdes tipicas onde o “time-out” ndo € obrigatorio, mas que em circunstancias normais
tende a ser dado séo:

a) Um jogador parece estar lesionado

b) Uma equipa esta claramente a perder tempo, ex. quando uma equipa esta a atrasar a
execucao de um langamento livre, quando um jogador atira a bola fora ou ndo a coloca em
jogo

¢) Influéncias externas ao jogo, ex. linhas do campo necessitam de ser fixas novamente

Comentario:

Um apito ou sinal sonoro do cronometrista ou delegado péara efetivamente o jogo.

Mesmo que os arbitros (e os jogadores) ndo tenham notado imediatamente que o jogo foi interrompido,
qualquer acéo no terreno de jogo depois do apito ou sinal sonoro é anulada e nédo é valida.

Isso significa que se um golo foi marcado apds o sinal do apito da mesa, o “golo” ndo pode ser validado.
De forma semelhante, uma decisédo de atribuir um lancamento (qualquer langamento) a uma equipa
também é invalida. O jogo reiniciar-se-a da forma que corresponda a situagéo existente aquando do
apito ou sinal sonoro do cronometrista/delegado.

No entanto, qualquer sancéo pessoal atribuida pelos arbitros entre 0 momento do apito da mesa e o
momento em que os arbitros efetivamente interrompem o jogo mantém-se valida. Isto aplica-se
independentemente do tipo da infracéo e da gravidade da sancao.

15. As infracGes que ocorram durante uma paragem de tempo tém as mesmas consequéncias que as
infracBes que ocorram durante o tempo de jogo (Regra 16:12, Comentério 1).

16. Os arbitros comunicam com o cronometrista quando uma paragem do tempo de jogo se justifica.
A interrup¢do do tempo de jogo serd indicada ao cronometrista através de trés apitos curtos e do
sinal de manual n° 14.
Apds a interrupcdo do tempo de jogo, 0 jogo € sempre reiniciado através de um apito dos arbitros
(Regra 15: 3b). Com este apito 0 cronometrista inicia o reldgio.

Time-out de equipa

17. Cada equipa tem o direito a solicitar um “time-out” de equipa de um minuto em cada uma das partes
de 10 minutos.
Um oficial da equipa que deseja solicitar um “time-out” de equipa deve de o fazer mostrando
claramente o cartdo verde. Desloca-se para 0 meio da linha lateral e segura o “cartdo verde” de
forma clara e visivel para que seja reconhecido pelo cronometrista. (O cartdo verde deve medir cerca
de 30x20 centimetros e deve ter um grande "T" em cada lado)
Uma equipa s6 pode solicitar o “time-out” de equipa quando tiver posse da bola (quando a bola
estiver em jogo ou durante uma interrupcdo). Considerando que a equipa ndo perca a posse da bola
antes que o cronometrista tenha tempo para apitar (nesse caso, o “time-out” de equipa néo sera
permitido), a equipa recebera o “time-out” de equipa imediatamente.
O cronometrista interrompe 0 jogo com sinal do apito, dé o sinal manual para o “time-out’ (n° 14) e
aponta com um brago esticado para a equipa que solicitou o “time-out” de equipa. O Cartéo Verde
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é colocado na areia a cerca de 1 metro do meio da linha lateral da sua area de substituicdes pelo
oficial da equipa. Permanece no mesmo local o resto do tempo de jogo do periodo em questdo.

Os arbitros indicam o “time-out” de equipa e o cronometrista para o tempo de jogo. Os arbitros
reconhecem o “time-out” de equipa e 0 cronometrista controla a duragéo do tempo do “time-out”
atraves de um cronémetro.

O secretario anota o tempo (minuto e segundos) em que foi concedido o “time-out” de equipa no
boletim de jogo e qual a equipa que o solicitou.

Durante o “time-out” de equipa, 0s jogadores e oficiais permanecem na sua area de substituigdo ou
no terreno de jogo. Os arbitros ficam no centro do terreno de jogo, mas um deles pode ir a mesa
dos oficiais de mesa para uma breve consulta.

As infragdes e comportamentos antidesportivos cometidos durante o “time-out” de equipa sao
sancionados de igual modo que os cometidos durante o tempo de jogo. E irrelevante neste contexto
se 0s jogadores envolvidos estdo dentro ou fora do terreno de jogo. De acordo com as Regras 8:4,
16:1d e 16:2c., uma suspensao pode ser dada por conduta antidesportiva.

Apés 50 segundos, o cronometrista faz um sinal sonoro que indica que o jogo devera ser reiniciado
dentro de 10 segundos.

As equipas séo obrigadas a estar prontas para retomar o jogo quando o “time-out” de equipa termina.
0O jogo é reiniciado com o langcamento que corresponde a situacao que existia antes de ser concedido
0 “time-out” de equipa, ou se a bola estava em jogo, com um langamento livre para a equipa que
solicitou o “time-out” de equipa no local onde a bola estava no momento da interrupgao.

Quando o arbitro apita, 0 cronometrista reinicia o reldgio.

Comentario:

"Posse da bola" tambeém inclui situagdes em que o jogo tem que ser retomado com um lancamento de
guarda-redes, uma reposi¢do em jogo, um langamento livre ou um lan¢camento de 6 metros.

“‘Bola em jogo” significa que o jogador tem contato com a bola (segurando a bola com as maos, num
remate, agarrando-a ou num passe para um companheiro de equipa) ou que a equipa esta na posse da
bola.
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REGRA 3 -BOLA

0 jogo € jogado com uma bola redonda de borracha nédo-escorregadia.

A bola do género masculino pesa 350 a 370 gramas e tem uma circunferéncia de 54 a 56
centimetros; a bola do género feminino pesa 280 a 300 gramas e tem uma circunferéncia de 50 a
52 centimetros.

Uma bola de menor dimens&o pode ser usada para jogos de escaldes inferiores.

Antes de cada jogo, devem estar disponiveis 4 bolas regulamentaveis.
Duas bolas de reserva devem estar a meio e atras de cada baliza numa &rea designada e a terceira
bola de reserva deve estar na mesa de jogo.

A fim de minimizar as interrupcfes no tempo de jogo e evitar paragens, um guarda-redes indicado
pelos arbitros deve substituir a bola em jogo 0 mais rapido possivel, quando esta abandona o terreno
de jogo.

REGRA 4 - EQUIPA, SUBSTITUICOES, EQUIPAMENTOS

Equipa

1.

Jogos e torneios de Andebol de Praia podem ser organizados para equipas masculinas, femininas
e mistas.

Em principio uma equipa é composta até 10 jogadores. No minimo 6 jogadores tém que estar
presentes no inicio do jogo. Se o ndmero de jogadores elegiveis para jogar for menor que 4 o jogo
termina e a outra equipa é considerada vencedora do jogo.

No méaximo 4 jogadores por equipa (3 jogadores de campo e 1 guarda-redes) podem estar no terreno
de jogo. Os restantes jogadores permanecem na sua area de substitui¢éo.

Um jogador ou oficial de cada equipa € elegivel para participar no jogo quando esta presente no
inicio de jogo e inscrito no boletim de jogo. Os jogadores e oficiais da equipa que chegam depois do
inicio do jogo tém de obter autorizacdo para participar junto do oficial de mesa e tém de ser inscritos
no boletim de jogo.

O jogador que esteja autorizado a participar pode, em principio, entrar em qualquer momento no
terreno de jogo pela linha da area de substituicio da sua equipa (Regra 4:13).

O “oficial responsavel de equipa” devera assegurar-se que somente o0s jogadores autorizados a
participar no jogo entram no terreno de jogo. Uma violagdo desta regra seré sancionada como
conduta antidesportiva por parte do “oficial responsavel de equipa’.

No decorrer do jogo, cada equipa deve ter em campo um jogador designado guarda-redes. O
jogador designado guarda-redes pode a qualquer momento assumir a fun¢do de jogador de campo.
Da mesma forma, um jogador de campo pode a qualquer momento assumir a fun¢do de guarda-
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redes (Regra 4:8).

A uma equipa é permitida a inscricdo maxima de 4 oficiais de equipa durante o jogo, mas apenas 2
deles podem permanecer na area de substituicdo. Os outros 2 devem permanecer atras da area de
substituicdo fora da zona de seguranga, podendo entrar no terreno de jogo no caso de leséo de um
jogador, apds a permissao do arbitro, para o assistir de acordo com a Regra 4:7.

Os oficiais de equipa ndo podem ser substituidos durante o decorrer do jogo. Um dos oficiais de
equipa deve ser designado como o "oficial responsavel de equipa". Somente esse oficial pode dirigir-
Se ao secretario/cronometrista e aos arbitros (contudo ver Regra 2:17).

Um oficial de equipa ndo pode entrar no terreno de jogo durante o jogo. Uma violacdo desta regra é
sancionada como conduta antidesportiva (Regras 8:4, 16:1d, 16:2d e 16:6h). O jogo € reiniciado
com um lan¢amento livre para os adversarios (Regra 13:1a-b, Esclarecimento n°8).

No caso de uma leséo os arhitros podem dar permisséo (sinais manuais 14 e 15) para que duas das
pessoas elegiveis possam entrar para assisténcia ao jogador lesionado durante a paragem de tempo
de jogo. (Regras 4:4; 16:2d).

Se pessoas adicionais entrarem no terreno de jogo depois das duas pessoas terem entrado, a
situacdo sera sancionada como uma entrada ilegal, no caso de um jogador de acordo com as Regras
4:14 e 16:2a e no caso de um oficial de equipa de acordo com a Regra 4, 16:2h e 16:6a.

Uma pessoa que tenha sido autorizada a entrar no terreno de jogo, mas que em vez de assistir 0
jogador lesionado dé instrugdes aos jogadores, aborde adversarios ou arbitros, deve ser sancionada
como conduta antidesportiva.

Equipamento

8.

Todos os jogadores de campo tém de usar equipamento igual. As combinagfes de cores e design
dos equipamentos das equipas devem ser claramente distintas uma da outra.

O equipamento masculino de Andebol de Praia consiste num “tank top”, calgdes e eventuais
acessorios. O equipamento feminino de Andebol de Praia consiste num “tank top” ajustado ao corpo,
calcBes curtos e justos e eventuais acessorios.

As partes de cima (“tank tops”) teréo cores brilhantes e claras (pelo menos 80% sélidas) (ou seja,
vermelho, azul, amarelo, verde, laranja e branco) na tentativa de refletir as cores usadas na praia.
O jogador que € designado como guarda-redes usa equipamento idéntico aos seus companheiros

de equipa (em design e nimero de jogador), mas com cores diferentes dos jogadores de campo de
ambas as equipas e dos guarda-redes da equipa adversaria (Regra 17:3).

Comentério:

Os oficiais de equipa devem usar camisas idénticas de cor diferente das camisas dos jogadores da sua
propria equipa e dos jogadores da equipa adversaria.

Os 4 oficiais de equipa presentes no terreno de jogo durante o jogo devem usar exatamente 0 mesmo
equipamento.

9.

O nimero de cada jogador deve ser colocado a frente e atras nos seus tank tops (aprox. 12x10 cm).
Esta informacéo deve ser de cor contrastante com a cor base do equipamento (ver imagem
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equipamentos).

10. Todos os jogadores jogam descalcos.
Sao permitidas meias desportivas (feitas de tecido) ou ligaduras de prote¢do. Todos 0s outros tipos
de sapatos (sintéticos, borracha, etc.) ndo sao permitidos.

11. Nao é permitido usar objetos que possam colocar em perigo os jogadores. Inclui, por exemplo,
protecdo para a cabeca, mascaras faciais, pulseiras, relogios, anéis, colares ou correntes, brincos,
dculos sem faixa de prote¢do ou com armagao solida, aparelhos ortopédicos com pegas de plastico
ou metal duro ou quaisquer outros objetos que possam ser perigosos (Regra 17:3).

Os jogadores estdo autorizados a usar 0s seguintes acessorios:

= Boné ou chapéu (com viseira macia ou viseira rigida virada para trs para evitar
ferimentos), faixa na cabeca ou bandana

= Oculos de sol (plasticos com faixa de protecéo)

= Protecdo terapéutica (ou curativa) para joelho/cotovelo/pé

Comentério 1:

Bonés, chapéus ou bandana usados pelos jogadores de uma equipa devem ser da mesma cor. O mesmo
se aplica para os oficiais de equipa.

Os jogadores sdo responsaveis pelos seus proprios acessorios. Os jogadores que ndo cumpram aos
requisitos anteriores, ndo poderdo participar do jogo até que retirem os acessorios.

Comentério 2:

Protetor nasal: a regra indica que ndo é permitido o uso de protecdo para a cabeca ou mascara facial.
Esta regra deve ser interpretada da seguinte forma: uma mascara cobre a maior parte do rosto. Um
protetor de nariz € muito menor em tamanho e cobre apenas a area do nariz. Portanto, é permitido usar
uma protecao nasal.

12. Se um jogador estd a sangrar ou tem sangue no corpo ou no equipamento deve deixar o terreno de
jogo imediata e voluntariamente (através de uma substituicdo normal) para estancar o sangue, cobrir
a ferida e limpar o corpo e o equipamento. O jogador ndo pode regressar ao terreno de jogo até que
todos os preceitos tenham sido retificados.
Um jogador que ndo cumpra as instru¢des dos arbitros em relagédo a esta regra € considerado
culpado de conduta antidesportiva (Regras 8:4, 16:1d e 16:2c).

Substituicdes de jogadores

13. Uma substituicdo pode ser feita a qualquer momento e repetidamente, sem informar o
secretario/cronometrista, desde que o jogador a ser substituido ja tenha saido do terreno de jogo
(Regra 16:2a).

Os jogadores s6 podem entrar no terreno de jogo pela linha da &rea de substituicdo da sua propria
equipa (Regra 16:2a).
A regra também se aplica a substituicdo dos guarda-redes (Regra 5:12).
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As regras de substituicdo também se aplicam durante o “time-out” (exceg¢ao no “time-out” de equipa).
No caso de uma substituicdo irregular, o jogo € reiniciado com um lancamento livre (Regra 13); com
lancamento de 6 metros (Regra 14) para 0s adversarios, se 0 jogo tiver que ser interrompido.

Caso contrario, 0 jogo é reiniciado com um langcamento correspondente a situa¢éo de jogo.

O jogador que cometeu a substituicdo irregular serd sancionado com uma suspensdo (Regra 16).
Se mais que um jogador da mesma equipa cometer uma substituicao irregular na mesma situagéo,
somente o primeiro jogador que cometer a infragdo sera sancionado.

14. Se um jogador adicional entrar no terreno de jogo ou se um jogador interferir ilegalmente no jogo a
partir da sua area de substituicdo, havera uma suspensédo para o jogador que cometeu a infragao.
A equipa é reduzida em um jogador no terreno de jogo.

Se um jogador entrar no terreno de jogo enquanto estiver a cumprir uma suspensao, recebera uma
suspensao adicional que causa a sua desqualificag&o.

Se a equipa adversaria estava com posse da bola no momento da infracéo (substituicao irregular),
a equipa é reduzida em um jogador no terreno de jogo.

Se a equipa do jogador suspenso estava com a posse de bola no momento da infracéo, a equipa é
reduzida em um jogador no terreno de jogo.

Nos dois casos, 0 jogo € reiniciado com um langamento livre para os adversarios (Regra 13:1a-b; e
o0 Esclarecimento n°8).

REGRA 5 - GUARDA REDES

Ao guarda-redes € permitido:

1. Tocar a bola com qualquer parte do corpo, enquanto em ato de defesa, dentro da sua area de baliza.

2. Mover-se com a bola dentro da area de baliza sem estar sujeito as restricdes que se aplicam aos
jogadores de campo (Regras 7:2-4, 7:7).
Porém, ndo € permitido atrasar a execucdo de um lancamento de baliza (Regras 6: 5, 12: 2 e 15:
3b).

3. Abandonar a area de baliza sem ter a posse da bola e participar no jogo dentro da area de jogo; ao
proceder deste modo fica sujeito as regras que se aplicam aos jogadores de campo.
Considera-se que o guarda-redes abandonou a sua area de baliza quando qualquer parte do seu
corpo toca a areia fora da linha da area de baliza.

4. Deixar a area de baliza com a bola, no caso de nédo a ter conseguido controlar, e joga-la novamente
na area de jogo.

Ao guarda-redes ndo é permitido:

5. Colocar em perigo 0 adversario durante um ato de defesa (Regras 8:2, 8:5).
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10.

11.

Abandonar a &rea de baliza com a bola controlada (langamento livre segundo a Regra 13:1a caso
0s arbitros tenham apitado para a execucdo do lancamento de baliza; caso contrario, repete-se 0
lancamento de baliza).

Tocar a bola novamente fora da area de baliza apds um langamento de baliza sem que outro jogador
a tenha tocado (Regra 13:1a).

Tocar na bola parada ou a rolar no chdo fora da area de baliza e enquanto esté dentro da area de
baliza (Regra 13:1a);

Levar a bola para a area de baliza quando esta esta parada ou a rolar no chéo fora da area de baliza
(Regra 13:1a);

Reentrar na area de baliza a partir da area de jogo com a posse da bola (Regral3:1a);

Tocar a bola com o pé ou perna (abaixo do joelho), quando parada na areia ou a ir em dire¢do da
area de jogo (Regra 13:1a)

Substituicdo do guarda-redes

12.

E permitido ao guarda-redes entrar no terreno de jogo pela linha lateral da sua &rea de baliza, mas
apenas pelo lado da area de substituicdo da sua equipa (Regras 1:8, 4:13).

Ao guarda-redes € permitido deixar a area de jogo por toda a linha lateral da area de substituicio
da sua prépria equipa, incluindo as areas de baliza, (Regras 1:8, 4:13), mas apenas pelo lado da
area de substituicdo da sua equipa.

REGRA 6 - AREA DE BALIZA

S6 ao guarda-redes é permitido entrar na area de baliza (Regra 6:3). A &rea de baliza que inclui a
linha de area de baliza € considerada violada quando um jogador de campo a toca com qualquer
parte do corpo.

Quando um jogador de campo entrar na area de baliza, as decisdes sdo as seguintes:

a) Lancamento de baliza, quando um jogador de campo da equipa em posse de bola entra na
area de baliza com a bola ou sem a bola, mas obtendo vantagem ao fazé-lo (Regra 12:1a);

b) Lancamento Livre, quando um jogador de campo da equipa defensora entra na area de
baliza conseguindo desta forma obter alguma vantagem, mas sem impedir uma clara
oportunidade de golo (Regra 13:1a-b);

¢) Lancamento de 6 metros, quando um jogador da equipa que defende entra na area de baliza
e com isso destroi uma clara oportunidade de golo (Regra 14:1a). Para efeitos desta regra,
ndo se entende o conceito “entrar na area de baliza” como um simples toque na linha de
area de baliza, mas sim entrar claramente na area de baliza e destruir uma clara
oportunidade de golo.
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3. Aentrada na area de baliza ndo € penalizada quando:

a) Um jogador entrar na &rea de baliza depois de passar a bola, desde que isto ndo crie uma
desvantagem para os adversarios;

b) Um jogador entrar na area de baliza sem a posse da bola e ndo obter nenhuma vantagem
dessa situacgao;

¢) Um jogador defensor entrar na area de baliza numa tentativa de defesa e que ndo cause
nenhuma desvantagem para os adversarios.

4. Quando esta na area de baliza a bola pertence ao guarda-redes (contudo, ver Regra 6:5).

5. Abola pode ser jogada por qualquer jogador quando esté parada ou a rolar mesmo dentro da area
de baliza.
No entanto, os jogadores de campo ndo podem entrar na area de baliza para jogar a bola
(lancamento livre).
E permitido jogar a bola que esta no ar sobre a area de baliza, exceto no caso de um langamento
de baliza (Regra 12:2).

6. O guarda-redes coloca a bola novamente em jogo através de um langamento de baliza, quando a
bola permanece parada na area de baliza.

7. O jogo continuara (através de um lancamento de baliza segundo a Regra 6:6), quando um jogador
da equipa defensora, num ato defensivo, tocar a bola e esta for agarrada pelo guarda-redes ou ficar
na area de baliza (Regra 6:6).

8. Se um jogador jogar a bola para a sua propria area de baliza as decisdes serdo as seguintes:

a) Golo, se a bola entrar na baliza;

b) Langamento livre, se a bola ficar parada na area de baliza ou se o0 guarda-redes tocar a bola
e esta ndo entrar na baliza (Regra 13:1a-h);

¢) Langamento de reposicdo em jogo, se a hola sai pela linha de saida de baliza (Regra 12:1);

d) Ojogo continua se a bola atravessar a area de baliza e voltar para a area de jogo sem que
tenha sido tocada pelo guarda-redes.

9. Uma bola que retorna da area de baliza para a area de jogo permanece em jogo.

REGRA 7 - MANEJO DA BOLA, JOGO PASSIVO

Manejo da bola

E permitido:

1. Langar, agarrar, empurrar ou bater a bola usando as maos (abertas ou fechadas), bragos, cabega,
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tronco, coxas e joelhos.
Também € permitido mergulhar para a bola quando esté parada ou a rolar na areia.

2. Segurar a bola no maximo de 3 segundos, mesmo quando a bola estd em contacto com a areia
(Regra 13:1a).
A bola ndo pode permanecer na areia por mais de 3 segundos e ser novamente jogada pelo jogador
que a tocou pela ultima vez (langamento livre).

3. Dar 0 maximo de 3 passos com a bola na mao (Regra 13;1a). Considera-se um passo € quando:

a) Um jogador estd com ambos 0s pés na areia, levanta um pé e baixa-o novamente ou move
um pé de um lado para o outro;

b) Um jogador s6 tem um pé assente na areia, agarra a bola e pousa na areia 0 outro pe;

¢) Um jogador, apés saltar para agarrar a bola, toca na areia com um so pé, salta sobre o
mesmo pé ou toca ha areia com 0 outro pé;

d) Um jogador, apds saltar para agarrar a bola, toca simultaneamente com ambos 0s pés na
areia, levanta um dos pés e volta a pousa-lo ou move um dos pés de um lado para o outro.

Comentario:
Se um pé é movido de um lado para o outro e 0 outro pé é arrastado para junto do primeiro apenas €

considerado um passo.

4. Parado ou em movimento:

a) Lancar a bola na areia uma vez e agarra-la novamente com uma ou ambas as maos;,
b) Lancar a bola na areia repetidamente com uma méo (driblar), ou fazé-la rolar na areia de
forma continuada com uma méo e depois agarra-la novamente com uma ou ambas as maos.

Assim que o jogador agarre a bola com uma ou ambas as maos, deve joga-la apos dar no maximo
3 passos ou dentro de 3 segundos (Regra 13:1a).

Considera-se existir “drible” quando um jogador tocar na bola com qualquer parte do seu corpo e
dirigir a bola para a areia.

Depois da bola tocar noutro jogador ou na baliza, volta a ser permitido ao jogador bater a bola ou
driblar e agarra-la novamente.

5. Passar a bola de uma méo para a outra.

6. Jogar a bola estando de joelhos, sentado ou deitado na areia.

Nao é permitido:

7. Depois da bola ter sido controlada, tocar a bola mais de uma vez, a menos que tenha, entretanto,
tocado o solo, outro jogador ou a baliza (Regra 13:1a). Uma tentativa atrapalhada de controlo de
bola néo deve ser penalizada.

IX. REGRAS DO JOGO - ANDEBOL DE PRAIA 18
12 EDICAO EM PORTUGUES: 20 MAIO 2022



) FEDERACAO DE By conseuoe
\‘ ANDEBOL DE PORTUGAL \s ARBITRAGEM
www.fpa.pt Federagéio de Andebol de Portugal

8. Tocar na bola com o pé ou perna abaixo do joelho, exceto quando a bola foi langada contra um
jogador por um adversario (Regra 13:1a-b).

9. 0O jogo continua se a hola tocar no arbitro dentro do terreno de jogo.

Jogo Passivo

10. Nao é permitido a uma equipa manter a posse da bola sem que seja efetuada qualquer tentativa
reconhecivel para atacar ou rematar a baliza. Similarmente, ndo é permitido retardar, repetidamente,
a execucédo de um langamento livre, uma reposicdo em jogo ou um langamento de baliza a favor da
propria equipa (Esclarecimento n°4). Isto é considerado como jogo passivo que sera sancionado
com um langamento livre contra a equipa que esta com a posse da bola salvo se cessar tendéncia
de jogo passivo (Regra 13:1a).
O lancamento livre é executado no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.

11. Quando for reconhecida uma tendéncia de jogo passivo, o sinal de adverténcia de jogo passivo
(Sinal manual n° 16) € indicado pelos arbitros. Este sinal d& a equipa que tem a posse da bola a
oportunidade para mudar o seu modo de atacar e assim evitar a perda da bola. Se o modo de atacar
nao se alterar depois de efetuado o sinal de adverténcia de jogo passivo ou se néo for efetuado um
remate, sera assinalado um lancamento livre a favor da equipa adversaria (Esclarecimento n°4).
Em algumas situagdes, os arbitros podem assinalar um langamento livre contra a equipa que tem a
posse da bola, mesmo sem ter efetuado anteriormente qualquer sinal de adverténcia de jogo passivo
(por exemplo, quando um jogador se abstém intencionalmente de tentar concretizar uma clara
oportunidade de golo).

REGRA 8 - FALTAS E CONDUTA ANTIDESPORTIVA

1. E permitido:

a) Usar os bracos e as maos para bloquear ou ganhar a posse da bola;

b) Usar a mao aberta para tirar a bola do seu adversario em qualquer direcéo para longe;

¢) Utilizar o tronco para bloquear o adversario na luta de uma posi¢do, mesmo quando ele néo
tem a bola;

d) Usar os bragos fletidos para estabelecer contacto corporal com o adversario e manter este
contacto com o intuito de controlar e seguir 0 adversario.

2. Nao é permitido:
a) Arrancar ou bater na bola que se encontra nas maos de um adversario;
b) Bloguear um adversario com bragos, m&@os ou pernas;
c) Rasteirar, agarrar, empurrar, correr ou saltar contra um adversario;

)
d) [Interferir, impedir ou colocar em perigo um adversario (com ou sem bola) contra as regras.

3. As infragBes cuja acdo se dirige principal e exclusivamente ao corpo do adversario devem ser
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sancionadas progressivamente. Sancao progressiva significa que ndo é suficiente penalizar uma
determinada falta apenas com um lancamento livre ou lancamento de 6 metros, porque a falta vai
além do tipo de infracdo que normalmente ocorre na luta pela bola. Cada infracdo que se enquadra
na definicdo de sangao progressiva requer uma sancao pessoal.

4. Expressdes fisicas e verbais incompativeis com o espirito de desportivismo s&o consideradas
conduta antidesportiva (Esclarecimento n°5). Aplica-se a jogadores e oficiais de equipa, dentro ou
fora do terreno de jogo. A sangdo progressiva também se aplica no caso de conduta antidesportiva
(Regras 16:1d, 16:2, 16:6).

5. Um jogador que ataca um adversario de modo a colocar em perigo a sua integridade fisica deve ser
desqualificado (Regra 16:6c¢), principalmente se:

a) De lado ou por tras, bater violentamente ou puxar o brago de remate de um jogador que
esta com o braco armado para rematar ou passar a bola;

b) Uma acgdo particularmente agressiva contra uma parte do corpo do adversario, em especial
contra a face, garganta ou pescogo;

¢) Deliberadamente bater no corpo de um adversario com o pé ou com o joelho, inclusivamente
se tropegar;

d) Empurrar um adversario que esta a correr ou saltar sobre o adversario, de tal forma, que
este perca o controlo do corpo; ou num contra-ataque ao deixar a sua area de baliza o
guarda-redes choque com o atacante;

e) Quando o executante de um lancamento livre acerta na cabeca de um defensor, assumindo
que este ndo move a cabega na mesma na dire¢do da bola; da mesma forma quando um
executante de um langamento de 6 metros acerta na cabeca do guarda-redes e este ndo
move a cabeca na dire¢cdo da bola.

Comentério:

Mesmo as faltas com impacto fisico muito pequeno podem ser muito perigosas e provocar lesdes graves
se forem cometidas quando o adversario esta a saltar ou a correr e, portanto, impossibilitado de se
proteger. Neste tipo de situacdes, é o perigo para o adversario e ndo a intensidade do contacto que
serve de base para o julgamento da aplicagdo de uma desqualificag&o.

6. Dentro ou fora do terreno de jogo uma conduta antidesportiva grave de um jogador ou oficial de
equipa (Esclarecimento n°), deve ser sancionada com uma desqualificacdo (Regra 16: 6e).

7. Um jogador que € culpado por uma agressdo a um adversario durante o tempo de jogo deve ser
desqualificado e sujeito a relatério escrito. Uma agressdo fora do tempo de jogo também deve ser
sancionada com desqualificagdo e relatorio escrito (Regra 16:6f; 16:16b-d). Esta regra também se
aplica aos oficiais de equipa (Regra 16:6g).

Comentario:

Uma agressao deliberada e violenta contra o corpo de qualquer pessoa (adversario, arbitro,
secretario/cronometrista, oficial de equipa, delegado, espectador, etc.), € considerada extremamente
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grave, como tal, tem que ser sancionada como conduta antidesportiva grave. Cuspir contra outra pessoa
€ uma conduta antidesportiva grave.

8.

10.

ViolagBes contra as Regras 8:2-7 levam a um lancamento de 6 metros para os adversarios (Regra
14:1), se a interrupcdo causada pela violagdo direta ou indiretamente destruir uma clara
oportunidade de golo para os adversarios. Caso contrério, a violacdo leva a um langamento livre
para os adversarios (Regras 13:1a-b, mas também Regras 13:2 e 13:3). A desqualificacdo devido a
uma acdo particularmente imprudente, particularmente perigosa, premeditada ou maliciosa também
deve ser relatada por escrito.

Se os arbitros classificam uma acéo particularmente imprudente, perigosa, premeditada ou
maliciosa, deverdo elaborar um relatorio por escrito ap6s o término do jogo para permitir aos
organismos competentes tomarem as medidas adequadas.

IndicacBes e caracteristicas que podem servir como critério para a tomada de deciséo (em
complemento das elencadas na Regra 8:5):

a) Uma acdo especialmente perigosa ou imprudente;
b) Uma a¢do premeditada ou mal-intencionada, que ndo esta de forma nenhuma relacionada
com a situacgéo de jogo.

Uma desqualificacdo por conduta antidesportiva extremamente grave deve ser relatada.

Se os arbitros classificam uma conduta antidesportiva como extremamente grave, tém que elaborar
um relatorio escrito apds o término do jogo para permitir aos organismos competentes tomarem as
medidas adequadas.

As situagOes abaixo s&o descritas como exemplo:

a) Insultos ou ameacas dirigidas a outras pessoas, por exemplo, arbitros, oficiais de mesa,
delegados, oficiais de equipa, jogadores ou espetadores. Os mesmos podem ser feitos de forma
verbal ou ndo verbal (por exemplo: expressdes faciais; gestos, linguagem corporal ou contacto
fisico).

b) (1) A interferéncia no jogo de um oficial de equipa, no terreno de jogo ou a partir das zonas de
substituiges, ou (Il) o jogador que impedir uma clara oportunidade de golo através de uma
entrada ilegal no terreno de jogo (Regra 4:14) ou da sua area de substituicao;

¢) Se durante o Gltimo minuto de jogo a bola ndo esta em jogo e um jogador ou oficial de equipa
impede ou atrasa a execugdo de um langamento livre a favor do adversério, com o objetivo de
impedir que eles sejam capazes de efetuar um remate a baliza ou obter uma clara oportunidade
de golo, o infrator deve ser desqualificado por conduta antidesportiva grave. Este caso aplica-
se a qualquer tipo de interferéncia (por exemplo, através de um subtil contacto fisico, interferir
na execucdo de um langamento como intercetar um passe, interferir na rece¢éo da bola ou ndo
a largar);

d) Se durante o ultimo minuto de jogo e a bola estiver em jogo e o adversario através de uma
infraco cometida ao abrigo das Regras 8:5 ou 8:6, impedem a equipa em posse de bola de
efetuar um remate a baliza ou obter uma clara oportunidade de golo, ndo sera sancionado
apenas ao abrigo das Regras 8:5 ou 8:6; um relatdrio escrito € imposto.
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REGRA 9 - GOLOS E DECISAO DO RESULTADO FINAL DO JOGO

Golo

1. Um golo é valido quando a bola ultrapassa na sua totalidade a linha de baliza (Diagrama n° 3), desde
que nenhuma violacdo as regras tenha sido cometida pelo rematador, companheiro de equipa ou
oficial de equipa antes ou durante o remate.

Um golo € valido quando, apesar de existir uma viola¢do das regras por parte de um defensor, a
bola ainda assim entra na baliza.

Um golo ndo pode ser validado caso um dos arbitros, secretério/cronometrista ou o delegado
interrompa o0 jogo antes da bola ultrapassar completamente a linha de baliza.

Um golo serd atribuido aos adversarios no caso de um jogador lancar a bola para a sua prépria
baliza, exceto se 0 guarda-redes esta a executar um lancamento de baliza (2° paragrafo Regra 12:2).
Um ponto seré atribuido ao Gltimo jogador da equipa adverséria que tocou na bola.

Comentario:

Um golo € valido se a bola é impedida de entrar na baliza por alguém ou algo que ndo participe no jogo
(espectadores, etc.), e os arbitros estdo convencidos de que a bola teria ultrapassado a linha de baliza
e entrado na baliza caso tal acao nao tivesse tido lugar.

2. Golo criativo ou espetacular s&o atribuidos 2 pontos (Esclarecimento n°1).
3. Golo marcado através de um langamento de 6 metros sdo atribuidos 2 pontos.
4. Depois de um golo ser validado, o jogo recomeca com um langcamento de baliza (Regra 12:1).

5. Um golo que tenha sido validado j& ndo pode ser anulado apds o lancamento de baliza.
Se o sinal final de um periodo soar imediatamente apds o golo, mas antes da execucéo do
langcamento de baliza, os arbitros devem assinalar de uma forma clara que o golo é valido.

Golo do guarda-redes

6. Sdo atribuidos 2 pontos quando o guarda-redes marca golo.

Decidir o Resultado Final do jogo

7. Se um periodo acabar empatado utiliza-se 0 método “Golo de Ouro”, o que significa que quem
marcar primeiro € o vencedor do periodo (Regra 2:6).

8. Se ambas as equipas ganharem um periodo, recorre-se ao método do “Shoot-out’;
Cinco jogadores elegiveis de cada equipa fazem “contra-ataques” alternados com o adversario. Se
0 guarda-redes é um dos cinco jogadores entdo € considerado um jogador de campo quando vai
rematar (Regra 4:8).
O vencedor € a equipa que marcar mais pontos apos cinco langamentos. Se o resultado néo for
decidido ap6s a primeira ronda, o “Shoot-out” continua. Para este efeito, os lados devem ser
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trocados primeiro (sem alterar a &rea de substituicdo - ver Comentério). Novamente, cinco jogadores
que sdo elegiveis para jogar jogam alternadamente com a equipa adversaria. Agora a outra equipa
comeca primeiro.

Nesta ronda e em qualquer ronda subsequente, o jogo é decidido assim que uma equipa assumir a
lideranga, uma vez que tenha havido um nimero igual de tentativas de cada equipa.

Comentario:
Decidir o resultado final do jogo pelo método “Shoot-out™

No "Shoot-out" os arbitros usam um sorteio para determinar a escolha dos lados e qual equipa comega
(Esclarecimento N° 2).

Se uma equipa ganha o sorteio e decide comegar o “Shoot-out’, entdo os adversarios tém o direito de
escolher os lados. Alternativamente, se a equipa vencedora do sorteio preferir escolher os lados, 0s
oponentes tém o direito de iniciar 0 “Shoot-out”.

Ambos os guarda-redes comecam com pelo menos com um pé na linha de baliza. O jogador de campo
deve ficar na area de jogo com um pé na intersecao da linha da area de baliza e da linha lateral. Quando
0 arbitro apita, 0 jogador de campo joga a bola de volta para seu guarda-redes na linha de baliza. Durante
0 passe a bola ndo pode tocar a areia. Uma vez que a bola tenha saido da méo do jogador, ambos 0s
guarda-redes podem avancar. O guarda-redes que recebe a bola deve permanecer na sua area de
baliza.

Dentro de 3 segundos, ele deve rematar para a baliza adversaria ou passar a bola para seu companheiro
de equipa, que esta correndo em direcdo a baliza adversaria. Também durante este passe, a bola ndo
pode tocar a areia.

O jogador deve pegar a bola e tentar marcar um golo, sem nenhuma violacao da regra.

Se o0 guarda-redes e o jogador de campo violarem as regras do jogo o lancamento terminara sem direito
a pontuacao.

Se 0 guarda-redes da equipa que defende sair da sua area de baliza, fica autorizado a voltar para dentro
da sua area de baliza.

Se no comego ou durante o “shot-out” uma equipa tiver menos de cinco jogadores elegiveis para jogar
entdo terd menos um lancamento que a equipa adversaria, isto, porque nao é permitido mais que um
lancamento a cada jogador numa ronda de 5 langcamentos.

9. Se o guarda-redes defensor salvar um golo no “Shoot-out” por violar uma regra, um langamento de
6 metros deve ser concedido (Esclarecimento n°9).

Comentario:
Todos os jogadores elegiveis para jogar estdo autorizados a executar o langamento de 6 metros.

10. Durante o “Shoot-out”, todos os jogadores elegiveis para jogar devem permanecer na sua area de
substituicdo. Apos execucdo do lancamento devem voltar para a sua area de substitui¢&o.
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Diagrama n° 3: Golo
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REGRA 10 - LANCAMENTO DE ARBITRO

1. Cada periodo e 0 “Golo de Ouro” iniciam-se com o lan¢camento de arbitro (Regra 2:2).

2. O langamento de arbitro é executado no centro do campo. Um arbitro lanca a bola verticalmente
apés um sinal de apito do segundo arbitro.

3. O segundo arbitro esta posicionado fora da linha lateral em frente a mesa dos oficiais de mesa.

4, Com excecdo de um jogador de cada equipa, todos o0s jogadores devem permanecer a pelo menos
trés metros de distancia do arbitro enquanto o langamento do arbitro esta sendo executado, mas
podem se posicionar em qualquer outro lugar do terreno de jogo.

Os dois jogadores que saltam para a bola durante o lancamento de arbitro devem ficar ao lado do
arbitro, cada um no lado mais proximo da sua area de baliza.

5. A bola somente pode ser jogada depois de atingir 0 seu ponto mais alto.

REGRA 11 - LANCAMENTO DE REPOSICAO EM JOGO

1. Um langamento de reposicao em jogo € assinalado quando a bola cruzar completamente a linha
lateral ou quando um jogador de campo da equipa que defende for o Ultimo a tocar a bola antes de
esta cruzar a sua linha de baliza.

2. O langamento de reposicdo em jogo € executado sem apito pelos adversarios da equipa cujo jogador
tocou na bola por ultimo antes de esta cruzar a linha (Regra 15:3b).

3. O lancamento de reposicdo em jogo € executado onde a bola cruzou a linha lateral, mas sera
executado a 1 metro do ponto de interse¢éo da linha da area de baliza e a linha lateral, ou se a bola
cruzou a linha de baliza ou a linha lateral da &rea de baliza.

4. 0O jogador que faz o langamento de reposi¢do em jogo fica com pelo menos um pé na linha lateral
até que a bola saia da sua méo. O jogador ndo esta autorizado a largar e em seguida pegar a hola,
bem como entregar a bola na méo de um colega (Regra 13:1a).

5. Enquanto o langamento de reposicdo em jogo estiver a ser executado, 0s adversarios devem estar
no minimo a 1 metro do executante

REGRA 12 - LANCAMENTO DE BALIZA

1. Um lancamento de baliza € concedido quando:
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a) Um jogador da equipa adverséria viola a area de baliza, cometendo uma infragéo (Regra
6:2a);

b) A equipa adversaria marca golo;

¢) O guarda-redes controla a bola na area de baliza (Regra 6:6);

d) Quando a bola cruza a linha de saida de baliza, depois de ter sido tocada em ltimo pelo
guarda-redes ou um jogador da equipa adversaria.

Isso significa que em todas essas situagdes a bola é considerada fora de jogo e o jogo é reiniciado
com um langamento de baliza (Regra 13:3) se houver uma violagdo apés um langamento de baliza
ter sido concedido e antes de ser executado.

A Regra 13:3 aplica-se se houver uma violacao das regras por parte da equipa do guarda-redes
apds um langamento de baliza ter sido concedido e antes de ser executado.

2. 0 langamento de baliza é executado pelo guarda-redes sem o apito do arbitro (Regra 15:3b), a partir
da area de baliza para o exterior da linha de area de baliza.
Considera-se que o lancamento de baliza foi executado quando a bola langada pelo guarda-redes
ultrapassou completamente a linha de area de baliza.
E permitido aos jogadores da equipa adversaria estarem imediatamente fora da linha de &rea de
baliza, mas ndo lhes é permitido tocar a bola até que esta tenha ultrapassado completamente a linha
de area de baliza (Regral5:7, 3° paragrafo).

Comentério:

Lancamento de baliza durante uma substituicdo de guarda-redes: o lancamento de baliza deve ser
sempre executado pelo guarda-redes a ser substituido.

Ele s6 pode deixar a area de baliza depois de executar o langamento.

3. Apo0s a execucdo do lancamento de baliza o guarda-redes s6 pode jogar a bola depois desta ter
tocado num outro jogador (Regras 5:7, 13:1a).

REGRA 13 - LANCAMENTO LIVRE

Deciséo de langamento livre

1. Em principio, os arbitros interrompem o jogo e reiniciam-no com um langamento livre a favor da
equipa adversaria quando:

a) A equipa em posse de bola comete uma infragéo as regras que conduz a uma perda da sua
posse (Regras 4:4, 4.6, 4:13, 4:14, 5:6-11, 6:2b, 6:4, 6:8b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 8:8, 11:4, 12:3,
13:9, 14:5-7 e 15:2-5).

b) A equipa que defende comete uma infracéo as regras que leva a equipa com posse de bola
a perda da mesma (Regras 4:4, 4:6, 4:13, 4:14, 6:2b, 6:4, 6:8b, 7:8, 8:8, 13:7).
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Os éarbitros devem permitir a continuidade do jogo evitando interromper o jogo prematuramente com
uma deciséo de lancamento livre.

Isto significa que, de acordo com a Regra 13:1a, os arbitros ndo devem assinalar um lancamento
livre se a equipa que defende ganha a posse da bola imediatamente ap6s a infragdo cometida pela
equipa atacante.

De forma semelhante, no ambito da Regra 13:1b, os &rbitros ndo devem intervir até e a menos que
esteja claro que a equipa atacante perdeu a posse da bola ou ndo pode continuar o seu ataque
devido a infracdo cometida pela equipa que defende.

Caso seja atribuida uma sancdo disciplinar devido a uma infracdo das regras, os arbitros podem
decidir interromper o jogo imediatamente, caso isto ndo cause uma desvantagem para 0s
adversarios da equipa que comete a infracdo. Caso contrario, a sancdo devera ser retardada até
que a situacao existente termine.

A Regra 13:2 ndo se aplica no caso de infracOes contra as Regras 4:3, 4:4, 4:6, 4:13, 4:14, onde 0
jogo sera imediatamente interrompido, normalmente através da intervencdo dos oficiais de mesa,
delegado e arbitros.

Se uma violacdo que, normalmente conduziria a um langamento livre conforme Regra 13:1, ocorre
quando a bola ndo esta em jogo, entao o jogo é reiniciado com o langamento que corresponde a
situacdo para a interrupcéo existente.

Além das situagBes indicadas, na Regra 13:1a-b, um lancamento livre também é usado para reiniciar
0 jogo em certas situa¢Bes onde o jogo é interrompido, (isto €, onde a bola estd em jogo), mesmo
sem que nenhuma infracdo das regras tenha ocorrido:

a) Se uma equipa esta em posse de bola no momento da interrup¢do, esta equipa mantera a
posse de bola;

b) Se nenhuma equipa esta em posse da bola, entdo a equipa que teve a Ultima posse da bola
antes da interrupcao devera manté-la;

¢) Quando o jogo € interrompido porque a bola tocou num objeto que esta por cima do terreno
de jogo, o jogo reiniciard com um lancamento para a equipa que ndo estava na posse da
bola.

A “Lei da Vantagem” de acordo com a Regra 13:2 ndo pode ser aplicada nas situagdes descritas na
Regra 13:4.

Se ha uma decisao de langamento livre contra a equipa que esta com a posse de bola quando o
arbitro apita, entdo o jogador que tem a bola naquele momento tem de deixa-la cair ou pouséa-la
imediatamente no local onde esta, de modo que possa ser jogada (Regra 16:2d).

Execucdo do Langamento Livre

6. Quando um langamento livre € executado, 0s jogadores da equipa atacante tém que estar a 1 metro

de distancia da linha de area de baliza dos adversarios (Regra 15:1).

7. Quando um langamento livre é executado, os jogadores da equipa adversaria tém que respeitar 1

(um) metro de distancia do local onde o langamento livre esta a ser executado.
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8.

O lancamento livre é, normalmente, executado sem qualquer apito do arbitro (Regral5:3b) e, em
principio, no lugar onde a infrag&o ocorreu.

Sao excecdes a este principio:

Nas situacdes descritas na Regra 13:4 a-b, o langamento livre é executado, apés apito, em principio
no lugar onde a bola estava no momento da interrupcao. No caso da Regra 13:4c, o langamento
livre € executado com sinal do apito no local onde a bola tocou no objeto.

Se um arbitro ou delegado (da IHF ou Continental/Federag¢do Nacional) interrompe 0 jogo devido a
uma infracéo por parte de um jogador ou oficial da equipa defensora, dando origem a uma
adverténcia verbal ou a uma sancao disciplinar, entdo o langamento livre deve ser executado no
lugar onde a bola estava quando o jogo foi interrompido, se este local for mais favoravel do que a
posicdo onde a infracdo ocorreu.

A mesma excecdo a do parégrafo anterior aplica-se se um oficial de mesa interrompe o jogo devido
ainfracdes as Regras 4:3-4, 4.6, 4:13-14.

Como se indica na Regra 7:10, os lancamentos livres atribuidos devido a jogo passivo sao
executados no local onde a bola estava no momento da interrupcao.

Apesar dos principios basicos e dos procedimentos estabelecidos nos paragrafos anteriores, um
lancamento livre nunca pode ser executado dentro da &rea de baliza da equipa executante. Em
qualquer situacdo referida nos paragrafos anteriores, em que a bola se encontra numa destas duas
zonas, entao a execucdo do langamento livre terad de ser efetuada no local mais proximo fora da
area de baliza.

Se a posicdo correta do lancamento livre ocorrer a menos de 1 metro da area de baliza da equipa
que defende, entdo o lancamento livre é executado a 1 metro de distancia da linha de area de baliza.

Quando o jogador executante do lancamento livre esta na posicao correta e com a bola na mao,
este ndo pode colocar a bola na areia e pega-la novamente ou entrega-la na mao de um colega
(Regra 13:1a).

REGRA 14 - LANCAMENTO DE 6 METROS

Decisdo de lancamento de 6 metros

1.

Um lancamento de 6 metros é assinalado quando:

a) Uma clara oportunidade de golo € impedida irregularmente por um jogador ou oficial da
equipa adversaria em qualquer parte do terreno de jogo;

b) Existe um apito injustificado aquando de uma clara oportunidade de golo;

¢) Uma clara oportunidade de golo é impedida pela interferéncia de pessoa nédo participante
no jogo (exceto quando se aplica 0 comentario da Regra 9:1).

Ver a definicdo de clara oportunidade de golo no Esclarecimento n°7.

Se um jogador atacante mantiver o controlo total da bola e do corpo apesar de uma violagdo como
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na Regra 14:1a, ndo ha razdo para assinalar um lancamento de 6 metros, mesmo se depois disso
0 jogador ndo concretizar a clara oportunidade de golo.

Sempre que houver uma potencial decisdo de 6 metros, os arbitros devem sempre adiar a
intervencgdo até que possam determinar claramente se uma decisdo de 6 metros € realmente
justificada e necessaria. Se o jogador atacante marcar um golo apesar da interferéncia ilegal dos
defensores, entdo obviamente ndo ha razdo para dar um langamento de 6 metros. Por outro lado,
se ficar aparente que o jogador realmente perdeu o controlo da bola ou do corpo por causa da
violacdo, de modo que uma clara oportunidade seja impedida, entdo um langamento de 6 metros
deve ser dado.

Quando assinalam um lancamento de 6 metros os arbitros tém que parar o tempo de jogo (Regra
2:14b).

Quando os arbitros validam um golo por langamento de 6 metros, serdo atribuidos 2 pontos a equipa
do executante (Regra 9:3).

Execucdo do langamento de 6 metros

5.

10.

O lancamento de 6 metros seré executado com um remate direto a baliza, dentro de 3 segundos
apés o apito do arbitro (Regra 13:1a).

O jogador que esta a executar o langamento de 6 metros, situa-se atras da linha de 6 metros. Depois
do apito do arbitro, 0 executante ndo pode tocar ou atravessar a linha de 6 metros antes de a bola
deixar a sua mao (Regra 6:2a).

Apos a execucdo do lancamento de 6 metros, a bola ndo pode ser tocada novamente pelo
executante ou por um colega de equipa, até que a mesma tenha tocado num adversario ou nos
postes da baliza (Regra 13:1a).

Aguando da execucdo de um lancamento de 6 metros, 0s adversarios do executante tém que estar
a 1 metro de distancia, incluindo o guarda-redes. O langamento de 6 metros sera repetido, se o golo
nao for marcado, no caso de os adversarios ndo estarem a uma distancia de 1 metro antes da bola
sair da mao do executante.

N&o é permitido a substituicdo do guarda-redes quando o jogador esté pronto para a executar o
lancamento de 6 metros, estando na posi¢do correta com a bola na méo. Qualquer tentativa para
fazer uma substituicdo do guarda-redes nestas circunstancias sera penalizada como conduta
antidesportiva (Regras 8:4, 16:1d e 16:2c).

No ambito do Fair Play, ndo sera permitido aos adversarios que estdo proximo do executante
nenhuma tentativa de lhe causar uma distracdo, como por exemplo (movimentos com 0s bragos,
sons estranhos, etc.).

REGRA 15 - INSTRUCOES GERAIS PARA A EXECUCAO DOS LANCAMENTOS
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Langcamento de reposi¢cdo em jogo, lancamento de baliza, lancamento livre e langamento de 6
metros

1.

Antes da execucao, 0 executante tem de estar na posi¢éo indicada como correta para o langamento
em questdo. A bola deve estar na mao do executante.

Todos os jogadores tém de ocupar as posi¢des indicadas para o langamento em questdo. Os
jogadores tém de permanecer nas posicoes corretas até que a bola tenha deixado a méo do
executante.

O executante tem de permanecer na posi¢do correta até que o lancamento tenha sido executado.
Uma posicao incorreta por parte do executante sera corrigida (Ver, no entanto, Regral5:7).

Durante a execucdo, exceto para um langamento de baliza, 0 executante tem de ter uma parte do
pé em contacto permanente com a areia até que a bola tenha saido da sua mao. O outro pé pode
ser levantado e apoiado na areia repetidamente (Regra 13:1a).

O érbitro devera apitar para o recomeco do jogo:

a) Sempre no caso de um langcamento de 6 metros;
b) No caso de em langamento de reposicao em jogo, langamento de baliza, ou lancamento
livre:
= Para o reinicio apos uma interrupgao do tempo de jogo (“time-out”);
= Para o reinicio com um langamento livre assinalado nos termos da Regra 13:4;
= Quando existe uma demora na execucédo do lancamento;
= Depois de uma corre¢do das posi¢des dos jogadores;
= Depois de uma chamada de atencéo verbal ou uma adverténcia.
= Depois do apito dos arbitros o executante deve jogar a bola nos 3 segundos
seguintes (Regra 13:1a).

O langamento considera-se executado quando a bola deixa a mé&o do executante (Regra 12:2).
Durante a execucdo do lan¢camento a bola ndo pode ser tocada por um companheiro de equipa nem
entregue na mao deste (Regra 13:1a).

O executante ndo pode voltar a tocar na bola até que tenha tocado em outro jogador ou na baliza
(Regra 13:1a); com excecdo ao lancamento de baliza (Regra 12:3).

Um golo pode ser obtido diretamente através de qualquer langamento, exceto um “autogolo” do
guarda-redes durante um lancamento de baliza (Regra 12:2 e Regra 6:2), e no langcamento do arbitro
(porque este é executado pelo arbitro).

As posigoes incorretas por parte dos jogadores defensores aquando da execugdo de um langamento
de reposi¢éo em jogo ou um langamento livre ndo devem ser corrigidas pelos arbitros se os
jogadores atacantes ndo estdo em desvantagem ao executar imediatamente o langamento. Se
houver uma desvantagem, ent&o as posicdes incorretas dos defensores devem ser corrigidas (Regra
15:3b).

Em principio, os arbitros ndo apitardo para reiniciar 0 jogo enquanto os jogadores ndo tomarem as
posicdes corretas. Contudo, se apesar da situacdo irregular por parte dos jogadores, 0s arbitros
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tiverem apitado para ordenar a execucao de um langamento, estes jogadores estdo plenamente
autorizados a intervir no jogo.

Um jogador deve ser suspenso se atrasar ou interferir com a execugao de um lancamento por parte
dos adversarios, por estar perto demais ou por outras infracdes (Regra 16:2e).

REGRA 16 - SANCOES DISCIPLINARES

Suspenséao

1. Uma suspensao pode ser atribuida a:

Faltas e acdes similares contra o adversario (Regras 5:5 e 8:2), as quais ndo entram na
categoria “Sangao Progressiva” de acordo com a Regra 8:3;

Faltas que sdo sancionaveis de forma progressiva (Regra 8:3);

InfracBes quando os adversarios estdo a executar um lancamento (Regra 15:7);

Uma conduta antidesportiva de um jogador ou oficial de equipa (Regra 8:4).

2. Uma suspensdo tem que ser atribuida:

Por uma substituicdo irregular ou um jogador adicional entrar no terreno de jogo (Regras
4:13; 4:14);

Por faltas repetidas que séo consideradas faltas para serem sancionadas com sanc¢éo
progressiva (Regra 8:4);

Por repetida conduta antidesportiva de um jogador, dentro ou fora do terreno de jogo (Regra
8:4);

Por ndo deixar cair ou pousar a bola na areia no local da falta quando uma falta é assinalada
contra a equipa que esta na posse da bola (Regra 13:5);

Por repetidas infracfes quando os adversarios estdo a executar o lancamento (Regra 15:7);
Como consequéncia de uma desqualificacdo de um jogador ou oficial de equipa durante o
tempo de jogo (Regra 16:8, 2° paragrafo);

Ao oficial responsavel da equipa, se um jogador adicional entrar no terreno de jogo ou
quando os arbitros reparam que apds o inicio do jogo estdo na area de substituicdo
jogadores ou oficiais que ndo estdo inscritos;

Para um oficial de equipa que entre no terreno de jogo, “sem autorizagéo dos arbitros”, como
pessoa adicional para assistir um jogador lesionado;

Para um oficial de equipa que entre no terreno de jogo para assistir um jogador lesionado,
e em vez de assistir o jogador lesionado, da instrugcdes a outros jogadores, ou aborda 0s
adversarios ou os arbitros.

Comentério:

Nao é possivel dar aos oficiais de uma equipa mais de uma suspensao no total. Quando uma suspenséo
é assinalada contra um oficial de equipa, ele pode permanecer na area de substituicdo e desempenhar
as suas fungdes. No entanto a equipa em campo € reduzida em um jogador até a proxima troca de posse

de bola.
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3. Apds ter efetuado uma interrupgdo do tempo de jogo (“time-out’), os arbitros indicam claramente a
suspensdo ao jogador ou oficial de equipa infrator, bem como ao oficial de mesa (sinal manual N°
12).

4. O jogador sancionado com uma suspensao ndo pode participar no jogo até ao préximo “turnover” -
troca de posse de bola. Nem a sua equipa o pode substituir no terreno de jogo.
A suspensdo comeca quando o arbitro apita para reiniciar o jogo.
0O jogador sancionado pode ser substituido ou entrar no terreno de jogo no préximo “turnover” (Regra
16, 2° comentario).

5. A segunda suspensdo de um jogador resulta numa desqualificacéo.
Em principio, a desqualificacdo resultante de duas suspensdes sé € efetiva pelo restante do tempo
de jogo (Regra 16, Comentério 3) e deve ser considerada uma decisao do arbitro baseada em fatos
(tais desqualificacbes ndo devem ser mencionadas no boletim de jogo).

Desqualificagcao
6. Uma desqualificacdo tem que ser atribuida:

a) Por conduta antidesportiva grave

b) A segunda (ou subsequente) ocasido de conduta antidesportiva por qualquer um dos
jogadores ou oficiais de uma equipa (Regra 8:4);

¢) Por faltas que coloquem em perigo a integridade fisica do adversario (Regra 8:5);

d) Faltas do guarda-redes, deixando a sua area de baliza durante um “Shoot-out” e colocando
em risco a integridade fisica do adversario (Regra 8:5: A¢bes que sdo claramente
direcionadas ao corpo do adversario e ndo visam jogar a bola);

e) Por conduta antidesportiva grave de um jogador ou oficial de equipa, dentro ou fora do
terreno de jogo (Regra 8:6);

f)  Por uma agressdo a um jogador antes ou durante o intervalo (Regras 8:7, 16:12b, d);

g) Poruma agressdo a um oficial de equipa (Regra 8:7);

h) Pela segunda suspensdo ao mesmo jogador (Regra 16:5);

) Por repetida conduta antidesportiva por parte de um jogador ou oficial de equipa durante o
intervalo (Regra 16:12d).

7. Apos terem efetuado uma interrupgao do tempo de jogo (“time-out”), os arbitros indicam claramente
a desqualificacdo ao jogador ou oficial de equipa infrator, bem como ao oficial de mesa, levantando
o cartdo vermelho (sinal manual n°13).

8. A desqualificacdo de um jogador ou oficial de equipa é sempre por todo o restante tempo de jogo.
O jogador ou oficial deve deixar o terreno de jogo e a area de substituicdo imediatamente. Depois
de sair, ndo é permitido ao jogador ou oficial ter qualquer forma de contato com a equipa.

A desqualificagdo de um jogador ou oficial de equipa sempre reduz o nimero de jogadores ou oficiais
disponiveis para a equipa (exceto conforme mencionado na Regra 16.12 b).

A equipa, no entanto, pode aumentar o nimero de jogadores em campo novamente apds uma troca
de posse de bola entre as equipas (Regra 16, Comentério 2).
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9. Uma desqualificagcdo (com excecdo se for motivada por uma segunda suspenséo: Regra 16:6h)
obriga a um relatdrio escrito que sera enviado para as autoridades competentes e implica um jogo
de castigo (o minimo).

10. Se durante o “Shoot-out” um guarda-redes ou um jogador de campo for culpado por conduta
antidesportiva ou conduta antidesportiva grave, seré desqualificado.

Mais de uma infracdo na mesma situagéo

11. Se um jogador ou oficial de equipa comete mais de uma infragdo simultaneamente ou
sucessivamente, antes do jogo ter sido reiniciado, e estas infracdes requerem diferentes sancdes,
entdo, em principio, somente se aplicara a san¢ao mais severa.

Isso acontece quando uma das infracbes é uma agressao.

Infracdes fora do tempo de jogo

12. Uma conduta antidesportiva, conduta antidesportiva grave ou uma agressao por parte de um jogador
ou oficial de equipa cometida no local onde se realiza o jogo, mas fora do tempo de jogo, sera
sancionada da maneira seguinte:

Antes do jogo:
a) Aviso verbal no caso de comportamento antidesportivo (Regra 16:1d);
b) Desqualificacdo do jogador ou oficial de equipa culpados por condutas antidesportivas
graves ou agressdes (Regra 16:6), contudo, € permitido a equipa comecar com 10
Jogadores e 4 oficiais.

Durante o intervalo:
c) Aviso verbal no caso de comportamento antidesportivo (Regra 16:1d);
d) Uma desqualificacdo sera dada em caso de conduta repetida ou antidesportiva grave
ou em caso de agressdo (Regra 16:6). A Regra 16:2c-d aplicavel durante o tempo de jogo
ndo se aplicard no caso de conduta antidesportiva repetida. Ap6s uma desqualificacdo
durante um intervalo, a equipa pode continuar o jogo com a capacidade maxima.

Depois do jogo:
e) Relatorio escrito.

Comentério 1. O tempo de jogo

As situacOes descritas nas Regras 16:1, 16:2 e 16:6 geralmente incluem as infragdes durante o tempo
de jogo.

Incluem-se no conceito de tempo de jogo os ‘time-out”, o “Golo de Ouro” e o “Shoot-out”, com exceg¢éo
para o intervalo.

Comentario 2: O turnover “mudanca de posse de bola”
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Utilizamos o termo “turnover” para dizer que a posse da bola mudou para a outra equipa.
Excecdes e clarificagdes:

a) Noinicio do segundo periodo, no “Golo de Ouro” e no “Shoot-out” 0 jogador suspenso pode
reentrar ou ser substituido no terreno de jogo por um colega de equipa, mesmo que nao tenha
acontecido um “turnover” depois da sua suspenséo.

b) Numa situacdo de lei da vantagem os arbitros devem esperar pelo resultado da situacéo de jogo
e depois sancionar o jogador infrator:

Assim que uma situagao de vantagem termine a san¢do € imposta e a suspensao ao jogador é atribuida.

Comentario 3:
A regra 16:5 aplica-se até final do tempo de jogo, o que inclui “o Golo de Ouro” e o “Shoot-out”.

Comentario 4:
O comportamento do guarda-redes fora da area de baliza

O guarda-redes é totalmente responsavel por qualquer contato com um adversario fora de sua area de
baliza. Isso significa praticamente que durante qualquer contato em que o atacante ndo tenha
oportunidade de ver (ou evitar) o guarda-redes, serd assinalado o respetivo lancamento (lancamento de
6 metros se for impedida uma clara oportunidade de golo) e san¢éo progressiva. Se o incidente ocorre
durante o “Shoot-out”, um langamento de 6 metros e uma desqualificacdo do guarda-redes serdo
assinalados.

Pelo contrario, se o0 atacante tiver tempo e espaco suficientes para ver e evitar o guarda-redes, sera
concedido um langamento livre (falta ofensiva) a favor da equipa do guarda-redes.

Comentario 5:

O comportamento do guarda-redes dentro da area de baliza

Se 0 guarda-redes saltar contra um adversario que esta a tentar rematar a baliza, mesmo que a inten¢éo
seja sd assusta-lo, um langamento de 6 metros e uma suspensao sdo adequados. Ao guarda-redes
somente é permitido saltar na vertical.

Se os arbitros interpretam que o salto do guarda-redes foi com inteng&o de atingir o corpo do adversario
colocando a sua integridade fisica em perigo, entdo um lancamento de 6 metros e uma desqualificagdo
sao as sancdes adequadas. O guarda-redes serd sempre culpado por estas agoes.

REGRA 17 - OS ARBITROS

1. Cada jogo é dirigido por dois arbitros com igual autoridade. S&o assistidos por dois oficiais de mesa
(secretario/cronometrista)

2. Os arbitros controlam a conduta dos jogadores e dos oficiais de equipa desde 0 momento em que
entram no recinto de jogo até que o0 abandonam.

3. Os arhitros séo responsaveis por inspecionar o terreno de jogo, as balizas e as bolas antes do inicio
do jogo. S&o eles que decidem as bolas a ser utilizadas (Regras 1,3:1).
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Os arbitros também observam a presenca de ambas as equipas com 0s equipamentos apropriados.
Conferem a lista de participantes e os nimeros dos jogadores. Asseguram-se que 0 nimero de
jogadores e oficiais de equipa presentes na area de substituicdo esta dentro dos limites
regulamentares e confirmam a presenca e identificacdo do “oficial responsavel” de cada equipa.
Qualquer discrepancia deve ser corrigida (Regras 4:2-3, 4:8-10).

4. 0O sorteio € realizado por um dos arbitros na presenga do segundo arbitro e do “oficial responsavel”
de cada equipa, ou um oficial de equipa ou um jogador em nome do “oficial responsavel de equipa’.

5. No inicio do jogo, um arbitro posiciona-se fora da linha lateral no lado oposto da mesa do
cronometrista. O reldgio oficial comeca ao seu apito (Regra 2:5).
O segundo arbitro posiciona-se no centro da area de jogo. Apos 0 apito, ele inicia 0 jogo com um
langamento do arbitro (Regras 2:2, 10:1-2).
Os &rbitros devem trocar de lado entre si dependendo dos momentos durante o0 jogo.

6. Os arbitros devem posicionar-se no terreno de jogo de forma a poderem controlar as areas de
substituicdo de ambas as equipas (Regras 17:11, 18:1).

7. Em principio, todo o jogo sera dirigido pelos mesmos arbitros. E sua responsabilidade assegurar
que o jogo é jogado de acordo com as regras do jogo e tém o dever de sancionar quaisquer infragdes
(ver, no entanto, Regras 13:2, 14:2).

Se um dos arbitros ficar incapacitado para terminar 0 jogo, o outro arbitro continuara a arbitrar o jogo
sozinho. A IHF, as Federacdes Continentais e Nacionais podem aplicar regras especiais no ambito
das competicOes da sua responsabilidade, de acordo com os regulamentos.

8. Se ambos os arbitros apitam por causa de uma infracdo as regras contra a mesma equipa, mas tém
opinides diferentes sobre a gravidade da sancéo a aplicar, entdo sera sempre aplicada a sangédo
mais grave.

a) Se ambos os arbitros tém opinides diferentes na validacdo ou pontuacdo de um golo, entédo
aplica-se a decisdo conjunta que resultar entre si (Ver Comentario).

b) Se ambos os arbitros apitam por causa de uma infragéo as regras ou a bola saiu do terreno de
jogo e os dois arhitros mostram opinides diferentes sobre qual equipa deveria ter posse de hola,
entdo aplica-se a decisao conjunta que resultar da consulta entre si. (Ver Comentario).

Nestas situagdes € obrigatdrio fazer uma interrupcao do tempo de jogo (“time-out”). Apés consulta
entre 0s arbitros, estes indicam de forma clara, por meio de sinalética, a sua decisdo e o0 jogo €
reiniciado apos apito (Regras 2:8f, 15:3h).

Comentério:

Se o0s dois arbitros mostram opinides diferentes, entdo aplica-se decisdo conjunta que resultar da
consulta entre si. Se ndo conseguem alcancar uma decisdao comum e conjunta, entdo prevalecera a
opinido do arbitro central.
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10.

11.

12.

13.

14.

Ambos os arbitros sdo responsaveis pela contagem dos golos, por controlar o tempo de jogo. Em
caso de duvida sobre a exatiddo da cronometragem, os arbitros tomam uma deciséo conjunta
(Regral7:9, comentério).

A entrada e saida de jogadores no terreno de jogo € uma tarefa partilhada entre os arbitros e o
secretario/cronometrista (Regras 17:6, 18:1).

Os arbitros séo responsaveis por assegurar que aps 0 jogo o boletim de jogo é corretamente
preenchido.
As desqualificactes, conforme estabelece a Regra 16:8, tém de ser explicadas no relatdrio de jogo.

As decisOes tomadas pelos arbitros ou delegado com base nas suas observacdes dos factos sdo
incontestaveis.

S6 podem ser apresentados protestos contra as decisdes que nao estdo em conformidade com as
regras de jogo.

Durante o jogo, somente os “oficiais responsaveis de equipa” estéo autorizados a dirigirem-se aos
arbitros.

Os arbitros tém o direito de suspender o jogo tempordria ou permanentemente.
Deverdo fazer todos 0s possiveis para que 0 jogo continue, antes de tomar a deciséo de o suspender
permanentemente.

IX. REGRAS DO JOGO - ANDEBOL DE PRAIA

36

12 EDICAO EM PORTUGUES: 20 MAIO 2022



“ »? FEDERAGCAO DE 7¥ CONSELHO DE
\‘ ANDEBOL DE PORTUGAL \t ARBITRAGEM
Federagéio de Andebol de Portugal

www.fpa.pt

REGRA 18 - OFICIAIS DE MESA (SECRETARIO/CRONOMETRISTA)

1. Em principio, o oficial de mesa que desempenha as fun¢des de cronometrista tem a
responsabilidade de controlar o tempo de jogo. Quando aplicavel, somente o cronometrista ou 0
delegado podem interromper o tempo de jogo.

O oficial de mesa que desempenha as funcdes de secretario tem a responsabilidade principal de
controlar as listas de jogadores, o boletim de jogo, a entrada de jogadores que chegam depois do
jogo comegar e a entrada de jogadores que ndo estao autorizados a participar.

Outras tarefas como o controlo de nimero de jogadores e oficiais de equipa na area de substituices
sdo consideradas responsabilidades comuns.

Auxiliam os arbitros na entrada e saida de jogadores substitutos (Regras 17:6, 17:11).

Ver também Esclarecimento n® 8 em relagdo aos procedimentos corretos para as intervences do
oficial de mesa quando observa algumas das responsabilidades mencionadas.

Comentério:

Nas competicOes da IHF, Federagfes Continentais ou Nacionais podem ser distribuidas as tarefas de
outra forma.

2. Caso ndo exista marcador eletronico publico disponivel, entdo o oficial de mesa tem de manter
informados os “oficiais responsaveis de equipa” sobre quanto tempo de jogo passou ou quanto
tempo resta, especialmente durante as interrup¢des do tempo de jogo (time-out).

Caso ndo exista marcador eletronico com sinal automatico disponivel, o oficial de mesa
cronometrista assumira a responsabilidade por dar o apito final do primeiro periodo e o apito final do
segundo periodo (Regra 2:9, Comentario).

Quando um jogador é suspenso o secretario confirma de uma forma clara a suspensao com a
amostragem de um cartdo que contém o numero “1” para a primeira suspenséo e um cartdo com o
numero “2” para a segunda suspensao.
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. APENDICES

ORIENTACOES

1. Se 1 ou 2 pontos sdo atribuidos quando um golo € marcado (Regras 9, 14:4, Esclarecimento n°1),
entdo o arbitro central deve indicar isso mostrando 1 ou 2 dedos. Quando 2 pontos sdo concedidos,
0 arbitro de baliza faz uma rotag&o vertical completa do braco adicionalmente.

2. Sinal manual 12: O arbitro indica a violagdo da regra e aponta para o jogador infrator.
Um brago dobrado, agarrado no pulso pelo outro brago, indica uma suspensao.

3. O arbitro usa um cartdo vermelho para indicar uma desqualificacdo “imediata”.

4. As desqualificagdes devem ser claramente confirmadas por um cartio vermelho levantado no ar
pelo secretario.

5. Quando um langamento livre ou reposicéo é assinalado, os arbitros devem mostrar imediatamente
a direcdo que o langamento que deve seguir (sinal manual 7 ou 9).
A partir dai, conforme aplicavel, os sinais manuais obrigatorios apropriados devem ser dados para
indicar qualquer punicao pessoal (sinais manuais 12-13).
Se parecer que também seria Util explicar o motivo de uma decisdo de langamento livre ou de 6
metros, entdo os Sinais Manuais 1-6 podem ser dados a titulo de informac&o.

6. Os sinais manuais 11, 14 e 15 sdo obrigatdrios nas situa¢des em que se aplicam.

7. Os sinais manuais 8, 10 e 16 sdo usados conforme necessario pelos arbitros.

8. Os sinais manuais 11, 14 e 15 sdo sempre obrigatorios nas situagdes que se aplicam.

9. Os sinais manuais 8, 10 e 16 utilizam-se quando o0s &rbitros 0s julguem necessarios.
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SINAIS MANUAIS DOS ARBITROS

1. Vantagem; deixar jogar (“play on”) 2. Dribleirregular

3. Passos ou manter a bola mais de 3 seg.
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5. Bater 6. Falta atacante

7. Lancamento de reposicao 8. Lancamento de guarda-redes
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9. Langamento livre 10. Respeitar distancia de 1 metro

11. 1. Atribuir 1 ponto

11. 2. Atribuir 2 pontos
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12. Suspenséao 13. Desqualificacéo

14. Time-out 15. Autorizacgdo assisténcia
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16. Adverténcia de jogo passivo
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ESCLARECIMENTOS SOBRE AS REGRAS DE JOGO

Esclarecimento n° 1 - Atribuicdo de pontos (Regra 9)
Deverdo também ser atribuidos 2 pontos nas seguintes situagoes:

= Um golo marcado numa jogada aérea, “em voo” (Regra 9:2).

= Dois pontos sdo atribuidos quando o jogador esta no ar, agarra a bola e consegue controla-la
com uma ou as duas maos, e ainda no ar remata a baliza (sera atribuido um ponto se empurrar
a bola ou simplesmente toca-la para a baliza).

Comentério:

Tanto o espirito do jogo de Andebol de Praia quanto sua filosofia especifica de fair-play devem ser
respeitados.

Tem que haver espaco para "golos criativos ou espetaculares” que valem 2 pontos.

Um golo é espetacular se for de alto padréo técnico e evidentemente se nédo for um "golo de 1 ponto"
que se baseia em habilidades técnicas fundamentais.

Uma acdo final notavel e dramatica pode levar a um objetivo criativo.

Observacdo: Se tais golos visam claramente "ridicularizar" os jogadores adversarios, isso sera
considerado uma conduta antidesportiva e nunca levara a um "golo de 2 pontos" (Fair Play).

Esclarecimento n° 2 - Situagfes Atipicas

Na existéncia de situacdes especiais caso o exijam, os arbitros podem decidir realizar o “Shoot-out”
para uma so baliza (vento, posi¢do do sol, declive do campo, etc.).

Esclarecimento n° 3 - Execucdo de Lancamento Livre apds Sinal de Fim de Jogo (Regra 2:10-12)

Em muitos casos a equipa que tem a oportunidade de executar um langamento livre depois do tempo
de jogo ter terminado ndo esta realmente interessada em tentar marcar um golo, seja porque o resultado
do jogo ja esta definido ou porque o langamento livre € muito longe da baliza dos adversarios.

Embora tecnicamente as regras requeiram que o0 lancamento livre seja executado, os arbitros devem ter
0 bom senso e considerar o langcamento livre efetuado se um jogador que esté aproximadamente na
posicao correta simplesmente deixa cair a bola das m&os ou a entregar aos arbitros.

Nos casos onde seja claro que a equipa quer tentar marcar um golo, devem os arbitros encontrar um
equilibrio entre permitir esta oportunidade (por muito pequena que seja) e assegurar-se de que a
situacdo néo se deteriora ou se prolongue no tempo ou numa “situacao teatral”. Isto significa que os
arbitros devem conseguir colocar os jogadores de ambas as equipas nas posi¢des corretas 0 mais rapido
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possivel, para que o langamento livre se execute sem demora.

Os jogadores da equipa executante devem ser advertidos para que apenas um jogador segure a bola.
Se os jogadores quiserem deixar o terreno de jogo para serem substituidos, devem fazé-lo por sua conta
e risco.

Os arbitros ndo tém obrigacdo de esperar pelo sinal de execucdo até que os substitutos estejam nas
suas posicoes corretas.

Os arbitros devem estar muito atentos as outras infracbes em que podem incorrer ambas as equipas.
Qualquer infracdo dos defensores deve ser sancionada de acordo com as (Regras 15:7, 16:1c, 16:2f).
Além disso, os jogadores atacantes podem violar as regras durante a execucdo da falta. E muito
importante que ndo se valide nenhum golo que tenha sido marcado irregularmente.

Esclarecimento n®4 - Jogo Passivo (Regra 7:10-11)

Orientagdes Gerais

A aplicagdo das regras que se referem ao jogo passivo tem o objetivo de prevenir métodos de jogo pouco
atrativos e demoras intencionais no jogo. Para isso o0s arhitros devem reconhecer e julgar com coeréncia
0s métodos de passividade de uma maneira consistente durante todo o jogo.

As situacdes de jogo passivos podem surgir em todas as fases de ataque de uma equipa, isto €, quando
uma bola é movimentada na transi¢cdo da defesa para o ataque, durante a fase de construcdo do ataque
ou durante a fase de finalizagao.

O jogo passivo é frequentemente utilizado nas situacfes seguintes:

= Uma equipa esta a ganhar por uma diferenca reduzida perto do fim do jogo;
= Uma equipa tem um ou varios jogadores Suspensos;
= Quando uma equipa é tecnicamente superior, especialmente na defesa.

A utilizac@o do sinal de aviso de adverténcia de jogo passivo
O sinal de adverténcia deve ser mostrado particularmente nas seguintes situacoes:

1. Quando as substitui¢des sdo feitas lentamente ou quando a bola € movimentada lentamente

natransicdo da defesa para o ataque:

= Os jogadores estdo no centro do terreno de jogo a espera de que sejam realizadas as
substituicdes;

= Um jogador que se encontra parado a efetuar batimentos com a bola;

= Um jogador joga a bola de volta para o seu meio-campo ndo estando a ser pressionado por
nenhum adversario;

= Um guarda-redes, por qualquer motivo, atrasa um lancamento de baliza, ou um jogador, por
qualquer motivo, atrasa um langamento livre ou uma reposi¢éo em jogo.

2. No seguimento de uma substituicdo lenta depois de uma fase de construcdo de ataque:
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= Todos os jogadores j& ocuparam as suas posi¢cdes de ataque;
» Aequipa inicia a fase de construgdo com um jogo de passes preparatorios;
» Uma equipa ndo realiza uma substituicdo até que tenha comegado a fase de construc&o.

Comentério:

Uma equipa que tentou um contra-ataque répido desde o seu proprio meio-campo, mas que fracassou
nao conseguindo uma oportunidade imediata de golo deve ser autorizada a fazer uma substituicdo rapida
de jogadores nesse momento apds ter chegado ao meio campo dos adversarios.

3. Durante uma fase de construcdo excessivamente longa:

Em principio, deve ser sempre permitido a uma equipa realizar uma fase de construgdo com uma
fase de passes preparatéria antes que a mesma inicie uma situacao de ataque objetivo.

Principais indicagdes de um ataque excessivamente longo:

= A equipa atacante ndo realiza nenhuma acéo objetiva de ataque a baliza adversaria.

Comentario:

Uma acdo de ataque existe particularmente quando a equipa atacante usa métodos taticos para se
movimentar de modo a ganhar vantagem sobre os defesas ou quando aumenta claramente o ritmo do
ataque em comparacdo com a fase de construgao do mesmo.

= Qs jogadores recebem repetidamente a bola parados, quase parados ou movimentam-se
demasiado longe da baliza:

= Batem repetidamente a bola enquanto estéo parados;

= Quando ao enfrentar um adverséario o jogador atacante, volta-se prematuramente e espera que 0S
arbitros interrompam o jogo, ou ndo tenta ganhar uma vantagem espacial sobre o defensor;

= Acles defensivas ativas: 0s métodos defensivos ativos que impedem os atacantes de aumentar o
ritmo de jogo; porque os defesas bloqueiam os movimentos da bola ou impedem os movimentos
tentados pelos jogadores atacantes;

= Quando a equipa atacante ndo consegue um claro aumento de velocidade desde a fase de
construcdo de ataque até a fase final de finalizacdo do mesmo.

4. Apds ter mostrado o sinal de adverténcia de jogo passivo:

Apds ter mostrado o sinal de aviso, os arbitros devem permitir a equipa em posse da bola algum
tempo para mudar a sua maneira de jogar. Os arbitros devem ter em consideracdo o nivel de
habilidade e desempenho dos jogadores, isto €, nos escaldes mais jovens onde o nivel dos
jogadores é mais baixo os &rbitros devem permitir mais tempo de jogo na fase de construgdo da
equipa.

Avisada a equipa, deve ser permitida a possibilidade de preparar uma agao orientada para
obtencdo de um remate a baliza. No entanto, se a equipa em posse de bola ndo faz qualquer
tentativa reconhecivel de remate a baliza, entdo os arbitros sancionam a equipa com jogo
passivo.
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Comentério:

Os érbitros devem ter especial aten¢do se uma equipa esta a fazer uma tentativa de remate a baliza,
para que deste modo ndo penalizem uma equipa quando esta numa situacao de remate a baliza, ou a
realizar uma acao que Ihe vai permitir um remate a baliza da equipa adverséria.

Como se deve mostrar o sinal de adverténcia de jogo passivo

Se um arbitro (seja o arbitro de campo ou o arbitro de baliza) reconhece uma situa¢do de jogo passivo,
deve levantar o braco (sinal manual n°16) para indicar que a equipa que esta na posse da bola ndo esta
a tentar chegar a uma posicao de remate a baliza. O outro arbitro deve também efetuar o mesmo sinal.

O sinal manual de adverténcia de jogo passivo indica que a equipa em posse de bola ndo esta a realizar
nenhuma tentativa para criar uma oportunidade de golo ou esta a atrasar repetidamente o reinicio do
jogo.

O sinal manual mantém-se até que:

= O ataque tenha finalizado;
= O sinal de adverténcia tenha terminado (ver mais abaixo).

Um ataque que comega quando a equipa toma posse da bola, termina quando a dita equipa marca golo
ou perde a posse da bola.

O gesto de adverténcia normalmente tem validade para o restante ataque. No entanto, durante o
desenrolar de um ataque existem duas situa¢des onde o julgamento de jogo passivo deixa de ser valido
e 0 gesto de adverténcia de jogo passivo deve acabar imediatamente:

a) A equipa em posse de bola realiza um remate a baliza e a bola volta diretamente para a sua
posse depois de ressaltar da baliza ou do guarda-redes, ou quando desta agédo resulte num
lancamento de reposi¢do em jogo para a sua equipa;

b) Um jogador ou oficial da equipa defensora recebe uma sangéo disciplinar, em conformidade
com a Regra 16, devido a uma infrac&o as regras ou conduta antidesportiva.

Nestas duas situagdes deve ser permitido uma nova fase de construgdo de ataque a equipa em posse
de bola.

Se apos ter sido levantado o sinal manual de adverténcia de jogo passivo (sinal manual n°16), a equipa
que esta na posse da bola solicitar uma paragem de tempo de equipa (“time-out” de equipa), entao
quando o jogo recomecar o sinal de adverténcia para jogo passivo mantém-se.
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Esclarecimento n°5 - Conduta Antidesportiva (Regras 8:4, 16:1d, 16:6b)

Exemplos de conduta antidesportiva:

Gritar contra um adversario ou (tentar distrair com qualquer gesto ou atitude) quando esta a
executar um Langamento de 6 metros;

Pontapear a bola para longe com a intengéo de atrasar um langamento ou reposi¢éo da equipa
adversaria;

Agressdes verbais dirigidas aos adversarios ou colegas de equipa;

Quando uma bola sai pela linha lateral e um jogador ou oficial de equipa ndo entrega a bola aos
adversarios, com a intencdo de atrasar 0 jogo;

Intencionalmente atrasar uma reposicao em jogo ou um lancamento;

Agarrar um adversario ou puxa-lo pelo equipamento;

Quando o guarda-redes nao entrega a bola aos adversarios quando um lancamento de 6 metros
é assinalado contra a sua equipa;

Quando no terreno de jogo um jogador repetidamente bloqueia os remates dos adversarios com
as pernas ou 0s pés;

Quando os defensores por razdes taticas entram repetidamente na sua area de baliza;
Quando com “agdes teatrais” um jogador simula uma falta ou agressdo de um adversario
tentando enganar os arbitros.

Esclarecimento n° 6 - Conduta Antidesportiva Grave (Regras 8:6, 16:6€)

Exemplos de Conduta Antidesportiva Grave:

a)

Comportamento agressivo (agressoes verbais, expressdes faciais agressivas, gesticulando ou
com contacto corporal) dirigidos a outros intervenientes do jogo, sdo considerados
intervenientes no jogo, (arbitros, oficiais de mesa, delegado, oficiais de equipa, jogadores,
espetadores, etc.);

Atirar ou bater ostensivamente a bola para longe, depois de uma decisdo dos arhitros;

O guarda-redes demonstra uma atitude de abster-se de tentar defender um lan¢camento de 6
metros;

Responder num ato de vinganca apos ter sofrido uma falta;

Atirar deliberadamente a bola contra um adversario durante uma interrupgdo do jogo. Se esta
acdo for efetuada com muita for¢a e a curta distancia, é mais apropriado ser considerado como
uma agressao (conduta antidesportiva grave).
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Esclarecimento n® 7 - Definicdo de uma clara oportunidade de golo (Regra 14:1)

No que se refere a Regra 14:1 uma “clara oportunidade de golo” existe quando:

a) Um jogador que ja tem a bola e o controle do seu corpo na linha contréria tem a oportunidade
de marcar golo, sem que nenhum oponente possa impedir o remate com métodos legais;

b) Um jogador que ja tem a posse da bola e o controle do seu corpo, esta a correr isolado perante
0 guarda-redes num contra-ataque, sem que nenhum outro adversario seja capaz de se colocar
a sua frente e de parar o contra-ataque;

c¢) De acordo com as alineas (a e b), um jogador ndo tem a posse de bola, mas esta pronto para
uma imediata rece¢do da bola, e os arbitros consideram que mais nenhum outro adversario seja
capaz de se colocar a sua frente e de parar o ataque com métodos legais;

d) O guarda-redes que deixou a sua area de baliza e um adversario com controlo da bola e do
corpo é impedido de lancar a bola para a baliza vazia. (Esta regra aplica-se quando existe um
defensor entre o rematador e a baliza, no entanto, os arbitros devem reparar se os defensores
intervém sem nenhuma infracdo as regras).

Esclarecimento n°8 - Interrupgao do jogo por parte do oficial de mesa ou delegado (Regra 18:1)

Se os oficiais de mesa interrompem o jogo devido a uma substituicdo ou entrada no terreno de jogo
irregular de acordo com as Regras 4:4, 4:6, 4:13, 4:14 0 jogo reinicia-se com um lancamento livre para
os adversarios no local da infragdo. No entanto, se a bola estava num local mais préximo da baliza dos
adversarios no momento da interrup¢do do jogo, o langamento pode ser realizado no local onde a bola
estava (Regra 13:8, 3° e 4° paragrafo).

O oficial de mesa ou o delegado deve interromper o jogo imediatamente, sem ter em consideragéo a “lei
da vantagem” segundo o conceito vertido nas Regras 13:2 e 14:2. Se uma clara oportunidade de golo
for destruida por esta interrupcdo, em consequéncia de uma irregularidade da equipa defensora, serd
assinalado um lancamento de 6 metros de acordo com a Regra 14:1a.

Noutras situacdes de jogo os oficiais de mesa devem esperar até a proxima interrupcao do jogo e entdo
informar os arbitros.

Se o oficial de mesa interrompe 0 jogo quando a bola esta em jogo, 0 mesmo € reiniciado com um
lancamento livre a favor da equipa em posse da bola no momento da interrupcéo. Se, no entanto, a
interrupgdo for causada por uma infracdo cometida pela equipa defensora e, em consequéncia é anulada
uma clara oportunidade de golo, serd marcado um langamento de 6 metros de acordo com a Regra
14:1b. Geralmente as infracOes relatadas pelos oficiais de mesa com excec¢do a relatadas nas Regras
4:4,4:6,4:13, 4:14 ndo serdo sancionadas progressivamente.

De acordo com a Regra 14:1 conforme indicado acima também se aplica se um arbitro ou delegado,
(IHF, Federagéo Continental ou Nacional), interrompe 0 jogo devido a uma infra¢cdo cometida por um
jogador ou oficial da equipa defensora no momento em que a equipa atacante tem uma clara
oportunidade de golo, deve ser assinalado langamento de 6 metros, terd lugar uma sancéo disciplinar
de acordo com a infragéo.
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Esclarecimento n° 9 - “Shoot-out” e contra-ataque

Se durante o “Shoot-out” ou um contra-ataque, o0 guarda-redes ou jogador defensor obstruir o trajeto do
jogador atacante, provocando um contacto fisico ser4 adequada uma san¢do (suspensao ou
desqualificacéo) e o jogo reiniciard com o langamento de 6 metros a favor da equipa atacante.

Nestas situaces de jogo, o guarda-redes ou o jogador da equipa defensora sao sempre 0s responsaveis
por estes contactos.
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REGULAMENTO DA AREA DE SUBSTITUICAO

1. Cada equipa tem uma zona de substituicdo para os jogadores que tem 15 metros de cumprimento
e 3 metros de largura.
Esta &rea esta situada em ambos os lados do terreno de jogo, fora das linhas laterias (Regra 1.7).

2. Nenhum objeto esta autorizado a permanecer na zona de substituicdo das equipas. Garrafas de
agua e tolhas terdo que estar dentro de uma caixa, fornecida pelo organizador do torneio.

3. S0 os jogadores e oficiais de equipa inscritos no boletim de jogo estdo autorizados a estar na zona
de substituicdo (Regras 4:2, 4:6).

4. Ambas as equipas estdo na sua zona de substituicdo (Regras 1.7, 2:1).

5. Os oficias de cada equipa devem estar vestidos com roupas desportivas na sua area de substituicao
(Regra 4:8, Comentario).

6. Se for necessario um intérprete, deve permanecer atras da &rea de substituicdo da equipa.

7. Os oficiais de mesa (secretario/cronometrista) tanto como o delegado apoiardo os arbitros na
observagéo dos elementos na zona de substituicdo antes e durante o0 jogo.
Se antes do jogo comecar, existir alguma infracdo das regras no que concerne a zona de
substituicdo, 0 jogo ndo devera comegar até que as mesmas tenham sido resolvidas.
Se esta infracdo acontecer no decurso do jogo, 0 mesmo ndo podera continuar, depois da proxima
interrupcdo até que o problema esteja resolvido.

a) Os oficiais de equipa tém o direito e o dever de controlar e dirigir a sua equipa também durante
0 jogo, mas sempre num espirito do desportivismo e lealdade e com o respeito pelo fair play e
pelas regras do jogo. Em principio, devem estar sentados ou com pelo menos um joelho na
areia na zona de substituicdo da sua equipa.

No entanto € permitido a um oficial de equipa movimentar-se na sua area de substituicao,

especificamente para:

= Gerir a substituicdo de jogadores;

= Dar conselhos técnicos aos jogadores, para dentro de campo como para a zona de
substituicdo

= Proporcionar cuidado médicos;

= Solicitar um time-out de equipa;

= Em casos excecionais, quando se torna necessario pode estabelecer um contacto com o0s
oficiais de mesa (Regra 4:6).

A permissdo para manter contacto com os oficiais de mesa aplica-se apenas a um oficial de

equipa. No entanto, a sua posicao deve respeitar os limites da sua &rea de substituicao e o

comportamento ndo deve interferir com as a¢des dos jogadores que estdo dentro de campo,

conforme definido em cima.
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Simultaneamente, enquanto se movimenta o oficial de equipa deve respeitar 0 angulo de visao
dos oficiais de mesa e do delegado.

b) Os jogadores que estdo na area de substituicdo tém que estar sentados ou pelo menos com um
joelho em contacto com a areia, no entanto, desde que néo perturbem o jogo é-lhes permitido
deslocarem-se ao longo da area de substituicdo imediatamente a seguir & sua substitui¢&o.

¢) Os oficiais de equipa e os jogadores ndo estdo autorizados a:
= Interferir ou insultar os &rbitros, delegados e oficiais de mesa, jogadores, oficiais de equipa

ou espectadores, tendo uma atitude provocatdria, protestando ou adotando conduta
antidesportiva (seja verbal, gestual ou com expressoes faciais);
= Abandonar a area de substituicdo com a finalidade de influenciar o normal decorrer do jogo;
= Estar de pé ou em movimento para realizar 0 aquecimento.

E suposto que os oficiais de equipa e os jogadores permanecam dentro da area de substituicio
da sua equipa. No entanto, se um oficial de equipa abandona a area de substituicdo da sua
equipa e se coloca noutro local, perde o direito de dirigir a sua equipa e s6 quando retornar a
sua zona de substituicdes € que recupera esse seu direito

De modo geral, os jogadores e oficiais de equipa permanecem sob a jurisdi¢cdo dos arbitros e
delegados durante todo o jogo, e as regras de jogo relativas as san¢des disciplinares também
se aplicam se o jogador ou oficial de equipa decidem ocupar uma posicao fora do terreno de
jogo e fora da zona de substituicbes. Como tal, condutas antidesportivas, condutas
antidesportivas graves e as condutas antidesportivas extremamente graves serdo sancionadas
da mesma forma mesmo que cometidas no terreno de jogo ou na zona de substituicoes.

Em caso de infragdo dos regulamentos da zona de substituicdo, os arbitros ou o delegado devem
atuar de acordo com as Regras 16:1d, 16:2c-d ou 16:6b,e,h (aviso verbal, suspensao,
desqualificag&o).

Se os arhitros ndo se aperceberam de uma violagdo ao regulamento da zona de substituicdo, entéo
os oficiais de mesa e o delegado deverdo informar os arbitros na proxima interrupcéo do jogo.

Intervencéo do(s) delegado(s):

Delegados da IHF, Federagdo Continental ou Nacional que exercem fun¢fes num jogo devem
informar os arbitros sobre uma decisdo que contrarie as regras (com excecéao das decisdes que tém
por base a observacdo das situacdes de jogo), ou sobre infragdes aos regulamentos nas areas de
substituicdo.

O delegado pode interromper o jogo imediatamente. Nessa situacédo o jogo reinicia com um
lancamento livre para a equipa que nao cometeu a infragdo

Se a interrupcéo for causada por uma infragdo da equipa defensora no momento em que 0s
adversarios tém uma clara oportunidade de golo, entédo, de acordo com a Regra 14:1a um
lancamento de 6 metros sera atribuido a equipa atacante.

Os arbitros estdo obrigados a sancionar de acordo com as indicagdes do delegado.

Os factos de uma desqualificagdo devem ser relatados por escrito (Regral6:9).
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REGULAMENTO DOS EQUIPAMENTOS

Regulamento dos uniformes

Os uniformes e acessorios dos atletas contribuem para ajudar a aumentar seu desempenho, bem como
manter a coeréncia com a imagem desportiva e atrativa do desporto.

Esta parte das regras fornece todos os detalhes relativos as especificacfes de uniformes e acessorios
no que diz respeito a cor, estilo, quantidade, tecido e marcas que todas as equipas e organizadores
devem utilizar.

A Organizacao da Competicdo (CM) deve verificar os uniformes desportivos de cada equipa participante
durante a Reunido Técnica (TM) e durante o evento. Todos os uniformes desportivos masculinos e
femininos devem corresponder com as normas indicadas abaixo (Diagrama n°4 e n°s). De acordo com
a Carta Olimpica, os direitos religiosos, politicos e raciais mensagens sdo estritamente proibidas em
uniformes desportivos.

1. Parte de cima masculina e feminina - “tank top”
O estilo dos “tank top” deve estar de acordo com o Diagrama n°4 e n°s,

O “tank top” masculino (Diagrama n°4) e o “tank top” justo feminino (Diagrama n°5) devem ser sem
mangas e ajustados ao corpo, e respeitar 0 espaco para as marcas necessarias. Camisolas ou t-shirts
usadas sob o “tank top” oficial da equipa nao séo permitidas.

Cor

= O “tank top” masculino e o “tank top” justo feminino serdo de cores brilhantes e claras (ou seja,
vermelho, azul, amarelo, verde, laranja e branco) na tentativa de refletir as cores normalmente
usadas na praia.

Marcas

= Logotipos do promotor/patrocinador:
Os logotipos do promotor/patrocinador podem ser impressos na frente e nas costas do “tank
top” masculino e do “tank top” justo feminino

= Logo do fabricante:
O logotipo do fabricante esta impresso na frente do “tank top” e deve nédo exceder 20 cm2,

Numero do atleta

= O numero do atleta (aprox. 12x10 centimetros) deve ser colocado na frente e atras do “tank top”
masculino e do “tank top” justo feminino (Diagrama n°4 e n°5). Essas informagdes devem ser
impressas em cor contrastante com a cor do “tank top” masculino e do “tank top” justo feminino
(isto €, cor clara num “tank top” de cor escura e vice-versa).
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2. Parte de baixo masculina e feminina - cal¢éo

Os membros da equipa devem usar cal¢des idénticos. Atletas do sexo masculino devem usar calgdes
(Diagrama n°4).

Os calgdes dos jogadores, se ndo muito largos, podem ser mais compridos, mas devem ficar 10
centimetros acima do joelho.

Atletas do sexo feminino devem usar cal¢fes curtos e justos (Diagrama n°s).

As equipas estdo autorizadas a ter logotipos de patrocinadores (incluindo o fabricante) nos seus calgdes,
localizados em qualquer posi¢éo e de qualquer tamanho.

N&o ha limitagdo no nimero de patrocinadores a serem exibidos nos calcdes. Os atletas podem imprimir
0 seu nome e apelido nos seus calgdes.

Os respetivos oficiais de equipa devem enviar 0s uniformes de sua propria equipa para aprovagao
durante a Reunido Técnica (TM).

3. Uniforme para o frio

Durante condigBes climaticas severas, os jogadores poderdo usar uniformes compostos por camisola
justa, calcas compridas e justas (até o tornozelo e ndo até aos joelhos). Estes devem ser consistentes
em estilo e cor seguindo as mesmas regras de marketing dos calgdes dos jogadores,
independentemente do tamanho e posicéo.

A Organizacdo da Competicdo (CM) serd o responsavel final por permitir que os jogadores usem uma
roupa especial sempre que necessario, apds consulta ao corpo médico oficial.

Para os “tank top”, os logotipos de patrocinadores s&o permitidos para homens e mulheres. Para calgas
compridas e justas de clima frio, logotipos de patrocinadores sdo permitidos para homens e mulheres
conforme indicado acima.
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Diagrama n° 4: Uniforme masculino

LOGOTIPO FABRICANTE
max. 20cm

LOGOTIPO PATROCINADOR
3x12cm

A

PATROCINADOR
30:m?

LOGCTIFO

minimo 10 cm PATROCINADOR

abaixo do joelho |

FABRICANTE
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Diagrama n° 5: Uniforme feminino

CODIGO PAIS
8x12cm

LOGOTIPO FABRICANTE

max. 20 «:m2 12x10cm

LOGOTIPO PATROCINADCR

3x12cm e Ieoey 1
PATRCCINADOR
30 -:m2
LOGOTIPO
comprimento maximo PATROCINADOR

até meio da coxa

FABRICANTE

FRENTE TRAS
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REGULAMENTO DA QUALIDADE DA AREIA E DA ILUMINACAO

Areia
A gualidade da areia é provavelmente o fator mais importante na construcéo do terreno de jogo.

Na construcédo de um campo de Andebol de Praia consideramos que a areia deve ter pelo menos 40
centimetros de profundidade, ser fina e sem pedras. No entanto, devemos ter em atencéo que ndo deve
ser tdo fina de forma a ndo causar poeiras e colar na pele.

Qualquer areia deve considerar as seguintes especificacoes:

= Lavagem: a areia deve ser lavada duas vezes ao dia e ndo conter lodo e argila para evitar
compactacao:

= Tamanho das particulas: o tamanho da areia deve estar entre 0.5 e 1 milimetro para permitir
uma drenagem adequada e a maxima seguranca;

= Formato das particulas: um formato sub-angular da particula resistira a compactacao e
auxiliara a drenagem;

= Cor: a areia colorida absorve menos calor com o0 minimo de brilho;

= Base: uma areia a base de granito (ndo calcaria — sem célcio ou calcario) permanece estavel
em todas as condi¢des climatéricas e ndo € afetada por chuva &cida.

Uma areia de qualidade para a pratica do Andebol de Praia deve seguir a seguinte formula:

Designhacao Didmetro de Particulas Especificacbes

(% retencdo de particulas)

Cascalho fino 2.0 mm 0%
Areia muito grossa 1.0 mm - 2.0 mm 0% - 6%
Areia grossa 0.5mm- 1.0 mm min. 80%
Areia normal 0.25 mm - 0.5 mm max. 92%
Areia fina 0.15mm - 0.25 mm 7% - 18%

Areia muito fina
Lodo de argila

0.05mm-0.15 mm
abaixo 0.05 mm

nao superior a 2.0%
ndo superior a 0.15%
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Se um jogo se realiza durante a noite, o terreno de jogo deve ser iluminado de forma a que jogadores,
arbitros, oficiais de equipa e espetadores possam ver as ag¢des com clareza. Isso significa que os niveis
de contraste e brilho devem ser projetados corretamente em toda a area do terreno de jogo.

Os niveis de iluminacdo dependem do tamanho do local.

Nas competicOes internacionais, deve haver uma iluminago artificial de 1000 a 1500 Lux (minimos)
medida a 1 metro acima da superficie do terreno de jogo. Para reduzir o impacto da sombra e mediante
solicitacdo da televiséo, a luz artificial pode estar a funcionar durante o dia.

Niveis minimos indicados de iluminacéo (amperes):

= Treino: 120 Lux;
= Competicdo local: até 400 Lux;
= Competicdo Internacional: de 1 000 a 1 500 Lux.
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GLOSSARIO

Acéo criativa
Aéreo (“in-flight”)
Autogolo
Contra-ataque
Espetacular (golo)
“Fair Play”

Falha na rececdo
(“fumbling”)

Golo de Ouro

Intercecdo

Lei da vantagem

Passos

Pirueta (“spin shot”)

“Shoot-out”

“Turnover”

Acéo caracterizada pela imaginacéo e criatividade

Jogada aérea — rece¢do e passe/remate no ar

Jogador marca golo contra a sua propria equipa

Uma saida rapida para o ataque apds ganho de posse de bola

Da natureza de um espetaculo; impressionante ou sensacional;
emocionante em efeito; uma performance ricamente produzida (um golo
espetacular € premiado com 2 pontos).

Conformidade com as regras, espirito e etiqueta do desporte; o ethos do
desporto

Quando um jogador falha a rececdo de uma bola ou a deixa cair no chao.

Regra que permite que a primeira equipa a marcar golo seja declarada a
vencedora do periodo

Tirar a bola de um adversario que esta em posse da bola ou intercetar um
passe

Uma clausula nas Regras do Jogo que d& aos arbitros a discri¢do para
permitir que 0 jogo continue mesmo apds uma falta ter sido cometida, caso
ainterrupcao do jogo causa-se desvantagem a equipa que sofreu a falta

Violacdo das regras que ocorre quando um jogador executa demasiados
passos sem driblar a bola

Acéo que contempla uma volta completa do corpo no ar

Um meio de resolver um empate, no qual um namero igual de jogadores de
cada equipa remata alternadamente (método “contra-ataques”) na baliza
defendida pelo guarda-redes

Ocorre quando uma equipa perde a posse de bola para a equipa adversaria
por qualquer meio (passe intercetado, remate/passe perdido, infracdo das
regras)
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