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UM ESPORTE DE TODOS

Marco Aurélio Candido Rocha

O Tapembol é um esporte original do Brasil, criado no ambiente escolar, com a finalidade de
atender a grande maioria dos alunos nas aulas de Educacao Fisica, dentro e fora da quadra.

A pedagogia por tras das regras garante a participacao efetiva de todos, fazendo a
combinacao de regras técnicas, fisicas e gestuais/verbais para preservar a integridade do
jogador.

Os toques limitados na bola primam pela jogabilidade do esporte em equipe, fazendo com
que todos dependam do outro para cumprir o objetivo da partida.

O Tapembol possui regras pedagogicas que foram inseridas durante a sua criagao e que
continuam vigentes até hoje, dando alegria e vontade de jogar aos seus praticantes.

O Tapembol é um esporte atrativo por si s, pois tras em suas regras dinamicas que
maximizam as possibilidades dentro do jogo.

Por se tratar de um esporte com limitacdo no numero de toques, as possibilidades de jogadas,
ataques e contra-ataques sao inumeras, aumentando a pressao de tempo de uma equipe
em relacdo a outra.

O tapembol é um legado que fica para esta e para geracodes futuras.

“Quando uma pessoa joga o Tapembol pela primeira vez, ela sente ali todas as conexdes,
pois comeca a perceber os espacos, entender a coletividade que forma a equipe e a partir
deste momento, sente toda a magica presente, enxergando um mundo de possibilidades e
vé, no levantar de maos, a uniao de todos, o olhar na bola e ndo no adversario... entao, ndao
quer mais parar.”
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% INTERATIVIDADE

O conteldo do Livro de Regras possui links interativos que vao melhorar a sua experiéncia com o
Tapembol, direcionando vocé para o nosso site, redes sociais, videos, fotos e noticias.

SITE
WWW | Este link te levara para matérias no site
Oficial do Tapembol
VIDEOS
Assista aos videos referentes ao Tapembol ‘

para o seu aprendizado
NOTICIAS
Acesse novidades do Tapembol no Brasil e
no mundo.

TELEVISAO
Veja reportagens e matérias sobre o ‘
Tapembol em Programas de TV

No decorrer da sua leitura, quando aparecer um destes icones, clique ou toque para ver mais!

SIGA-NOS

Clique em cada link e siga o @tapembol nas redes sociais.

Ol fJolvlJ 1O
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AHISTORIA™
Sl NS

CRIACAO - O TAPEMBOL NO BRASIL EENOMUNDO -
CONCEITO - ORIGEM DO NOME - LEITURA DA PARTIDA

CRIADOR DO TAPEMBOL

Nascido em marco de 1977 em Belo Horizonte, Marco Aurélio passou toda a sua vida em Caeté,
Minas Gerais, onde se casou com a Thayse e tiveram a Maryana.

Marco Aurélio é Professor de Educacao Fisica, Provisionado pela Universidade Federal de Minas
Gerais no Sistema CREF/CONFEF, Licenciado em Educacao Fisica pela Universidade FUMEC de Belo
Horizonte e Especialista em Treinamento Desportivo, registrado no Conselho Regional de Educacao
Fisica sob o nimero CREF6 MG 04651/G.

Trabalhou como Diretor de Departamento Esportivo, Coordenador Técnico na Secretaria Municipal
de Esporte, Lazer e Juventude de Caeté, Secretario Municipal de Esporte em Caeté, Professor de
Educacao Fisica no Colégio CEW PROMOVE, IEPS COLEGIO, Tutor Presencial do Curso de Educacéo
Fisica da Faculdade Anhanguera Polo Caeté.

Marco Aurélio Candido Rocha
Profissional em Educacao Fisica
Criador do Tapembol
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Surge o Tapembol no
antigo CEW PROMOVE,
Caeté, Minas Gerais, em
27 de julho de 2007.

Em 2008 acontece o
| Torneio Caeté de
Tapembol.

Universidade
Federal
Fluminense

Em 2010 Tapembol é apresentado no
Congresso Internacional de Educacao
na UFF, Niterdi, Rio de Janeiro.

Em 2011 a marca
Tapembol é reconhecida
pelo INPI.

Em 2012 o Tapembol é ensinado
na UFMG, disciplina de Jogos e
Brincadeiras.

A Secretaria de Estado de
Esporte e Juventude MG
conhece o Tapembol.

O Tapembol éensinado em Congresso
para mais de 300 Profissionais e
Graduandos em Educacao Fisica do
Projeto Minas Olimpica, presente em
mais de 100 municipios mineiros.

Reportagem em 2015 no Programa
Como Sera? da Rede Globo.

TAPEMBOL
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Nova bola de Tapembol
para pratica escolar e
adultos.

Stratford no Canada recebe o
Tapembol em Intercambio como
esporte brasileiro.

Tv Record faz reportagem
sobre o Tapembol no
Achamos em Minas.

Encontro Nacional de Tapembol 2019
é realizado em Curitiba, Parana.

[
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Durante e pds Pandemia
o Tapembol é reinventado
em Lives, Video aulas

e o Circuito Virtual de
Tapembol nas Redes
Sociais.

Tapembol continua nos
Jogos Bairro a Bairro e
Jogos Escolares de Caeté.

Ny Na~S—"1O
TERNACIONAY

Federacao Internacional de
Tapembol tem membros temporarios
para homologacao da Instituicao.

FITAPEM é homologada
em 13 de abril de 2023.

Tapembol é reconhecido pela UEB.

Penalty lanca a bola oficial de
Tapembol, a Penalty Tapem Pro.

TAPEMB ~L é




HISTORIA DO TAPEMBOL

Origem do Esporte:

Criado em 27 de julho de 2007,
na cidade de Caeté, Minas Ge-
rais, pelo Professor de Educacao
Fisica Marco Aurélio Candido
Rocha, o Tapembol se originou
de uma brincadeira simples nas
aulas de Educacao Fisica do
antigo Colégio CEW PROMO-
VE, a que foi se adaptando com
regras e formas de jogar, que
primam pela participacao de
todos, independente do biotipo
ou destreza em outros esportes.

O inicio de tudo: Quadra de terra no
do antigo Colégio CEW PROMOVE em
Caeté, Minas Gerais.

Registro da Marca:

O Tapembol possui marca re-
gistrada, conferida pelo INPI
- Instituto Nacional de Proprie-
dade Intelectual, que garante a
originalidade do nome e de sua
logomarca.

Nome do Esporte:

A palavra Tapembol se originou
da expressao “tapa na bola”,
sendo definida popularmente
como um jogo onde se da “tapas
emuma bola” para fazer o gol. A
juncao palavras “tapas+em+u-
ma-+bola” facilitou a prondncia
e foi diagramado pelo Professor
Marco Aurélio em partes, até se
obter um nome. A palavra reti-
rada do termo TAPasEMumaBO-
La foi apresentada aos alunos,
professores e pessoas proximas,
que gostaram imediatamen-
te da pronuncia, aclamando o
nome do esporte como é conhe-
cido.

Vocé Sabia?
Que a primeira/
bola especifica d
Tapembol foi pro- *
duzida pela Fabri-
ca de Bolas Musa, em Caeté, que
era feita em E.V.A matrizado e
com diferenciacao de peso, lo-
gomarca e tiras em cores varia-
das em partes da sua estrutura.
O primeiro time de Tapembol
foi criado pelo pai da Annelise,
o Claudimyr Ferrei-
OUcrp,, Ta, que conheceu o
Tapembol no Pro-
jeto Escola Aberta.
Adepto frequente
e entusiasta do es-
porte junto a sua filha, para a
participacao em sua primeira
competicao deu nome ao time,
confeccionou uniforme e nao
parou mais.

A segunda cidade a praticar o
Tapembol foi Jaboticatubas, em
Minas Gerais. A experiéncia foi
levada pelo Professor Aderson
Almeida em suas aulas de Edu-

| cacao Fisica nas escolas, seguin-

do com a experiéncia para a ci-
dade de Lagoa Santa.

A primeira competicdo oficial de Tapembol envolveu mais de 100 atletas, com oito equipes
masculinas e duas femininas que disputaram o Torneio no ano de 2008. A competicao foi dividida
em duas etapas, sendo a ETAPA CLASSIFICATORIA no Ginasio Poliesportivo de Caeté e a ETAPA
FINAL no Clube UNSP, no Distrito de Quintas da Serra, também em Caeté, Minas Gerais.

& TAPEMBOL
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O Tapembol estd presente em todas as regides do Brasil, em quase todos os estados Brasileiros com
competicdes em nivel escolar, universitario e para adultos, realizadas em Minas Gerais, Bahia, Rio
de Janeiro, Parana, Sao Paulo, Pernambuco, Distrito Federal, dentre outros estados.

O Tapembol chegou no Espirito
Santo através do Professor Mar-
celo, no Programa Sombra e
Agua Fresca do Instituto Izabela
Hendrix de Beo Horizonte.

Em caravana por escolas e uni-
versidades de Brasilia, o Profes-
sor Wesley ensinou o Tapembol
para alunos, Professores e Estu-
dantes de Educacao Fisica.

A Professora Marcela desenvolveu o Tapembol em suas de Edu-
cacao Fisica na Escola Municipal Dr. Geraldo Mantovani, fazen-
do também dele um dos esportes praticados no Projeto SESI que
acontecia a noite. Um Workshop foi dado para Professores e gra-

L.uxu:uzu

duandos em Educagao Fisica de Aguas de Lindéia e Re

Os Professores Geraldo, Pirri-
ta, Alexandre, Izauro e Leonar-
do levaram a alegria do nosso
Tapembol para varios Munici-
pios do interior do Estado.

ido.

Desde 2016 a Professora Bar-
bara e o André recebem o
Tapembol de bragos abertos em
Workshops e Competi¢des para
multlpllcar o esporte no Estado.

Rondénia é primeiro estado a contar oficialmente como Tapem bol
nas aulas de Educacao Fisica. Este trabalho é levado muito a sé-
rio pelos Professores Alan Raniere e Mara Alves que levaram o
Tapembol em 2018 para Workshops em Porto Velho e Cacoal.

Um Workshop e dois Torneios
marcaram a passagem do es-
porte na Bahia através dos Pro-
fessores Choquito e Geisabel.

O Professor Darlan envolveu o
CELC COLEGIO e todos os alu-
nos em um maravilhoso Projeto
para os alunos da escola.

TAPEMB L ¢ n

A Professora Karina colocou o
Tapembol em suas aulas e tam-
bém no XIX Congresso Estadual
de Educacdo Fisica em Aracaju.

Vdrias escolas envolvidas em
aulas e Competicoes através do
dinamismo do Professor Eduar-
do Soares e seus alunos.

TAPEMBOL
LIVRO OFICIAL DE REGRAS




O TAPEMBOL NO MUNDO

O esporte criado no Brasil viajou para os paises de Cabo Verde, Suécia, Portugal, Argentina, Peru,

Em Intercaimbio Escolar entre o Brasil e o Canada no no St. Mi-

chael Catholic College (Stratford), o Tapembol foi ensinado pelo

Professor Luiz Didiu e alunos do Colégio Padre Eustaquio, de Belo

Horizonte, Minas Gerais, para os estudantes Canadenses.
: 2 Yy

Com a Ajuda Humanitdaria da ONG GET SMILE ORG, o Professor
Chrystian Barreto ensinou o Tapembol no Peru e Guiné-Bissau.

Colémbia - O esporte foi apre-
sentado na 1*Jornada de Depor-
tes Alternativos que aconteceu
na Escola de Oficiais General
Santander, em Bogota D.C, pelo
Professor de Educacdo Fisica
Sergio Alejandro Perdomo.

A experiéncia do Tapembol em Jakarta rompeu fronteiras cultu-
rais com os ensinamentos do Professor Nandie, que espalhou o
esporte pelas escolas da cidade nas aulas de Educacao Fisica.

1y TAPEMBOL
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| A primeira experiéncia interna-

Canada, Indonésia, Colémbia e por ultimo em Guiné-Bissau, no continente Afrlcano

cional com o Tapembol acon-

A teceu através da dinamica de

um grupo de brasileiros em in-
tercambio que apresentaram
um Trabalho Cientifico contan-
do a historia, fatos e regras do
Tapembol como esporte brasi-
leiro na Universidade do Algar-
ve, em Faro, Portugal.

Cabo Verde - A Professora Li-
liana Fonseca ensinou o novo
esporte nas aulas de Educacao
Fisica da Escola Liceu Ludgero
Lima, em Mindelo.

Argentina - O Tapembol foi en-
sinado nas Escolas de Matheu e
no Encuentro Nacional de De-
portes Alternativos em Cérdoba.

o

PCNGL‘I'Y.




O TAPEMBOL NA TELEVISAO
WWW

GLOBO ESPORTE
MINAS abordou a
inclusdo social através do
esporte com matéria exclusiva
é Mlas erals

PROGRAMA COMO
SERA em reportagem
especial sobre o Tapembol no
Projeto Escola Aberta fazendo
a dlferenga

MBAND MINAS retratou
==10 Projeto Tapembol aos
finais de semana na Escola

Estadual José Branddo em
Caeté, Minas Gerais.

mREDE TV RONDONIA
==\Em entrevista com o0s
Professores no Encontro

Estadual de Educacédo Fisica
em Porto Velho.

N RNy

I-‘OI\/I DIA AMAZONIA fez
BB 1 matéria sobre a partici-
pacdo de um novo esporte no
Encontro de Educacgéo Fisica
em Porto Velho.

=\ mostrou o esporte criado
em_Caeté, Minas Gerais e
ensinou como jogatr.

mCHAI\/IOS EM MINAS pagS n jach

' ‘TV UESB BAHIA em

matéria sobre o esporte
mineiro nas terras baianas em
Vitéria da Conquista.

" UFMS MATO
GROSSO DO SUL
abordou o novo esporte no

Simposio de Educacdo Fisica
da Universidade.

", TAPEMBOL
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SBT RONDONIA em
Cacoal acompanhou

0 Workshop de Tapembol no
Encontro Estadual de Educacao
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CONCEITO
O TAPEMBOL é um esporte coletivo de invasdo disputado em uma quadra de 40 x 20 metros, com
a duracao total de 24 minutos, divididos em dois tempos de doze minutos, com seis integrantes em

cada time, onde o jogador utiliza uma méo aberta, dando um ou dois toques na bola por vez, sem
segurar, com o objetivo de fazer gol no time adversario.

ORIGEM DO NOME

A palavra TAPEMBOL vem da expressao “tapa na bola”, “tapas em uma bola” (TAPasEMumaBOLa), que
deu origem ao nome do esporte.

CONHECENDO O TAPEMBOL

Assista a série especial com SEIS episédios que ensinam a ensinar o TAPEMBOL.

AHISTORIA ATE AQUL. A& ~&

APEMB®L

COMPETIGOES

COMO COMECAR?

episodiol”
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OBJETIVO DA DISPUTA

FAZER GOL NO TIME ADVERSARIO

LOCAL DE DISPUTA ¢

QUADRA DE 40 X 20 METROS

" LINHAS | [ VANTAGENS )
LATERAL AREA
FUNDO LATERAL
CENTRAL FUNDO
EXPANSAQ LOCAL
~ LIMITES PONTO DE
\ AREACOMUM ) \_ VANTAGEM )
‘ ~ ®
-
ES
FALTAS oo
ACONTECEM COM OU SEM INTENGAO
. .

7 N\ 4 N\
GESTUAL/VERBAL DEFESA/ATAQUE
L INDIVIDUAL ) L COLETIVA y

" 7 2 N
FisicA TECNICA
USO DA BOLA
EMPURAR/AGARRAR COBRANCAS
IMPEDIR ACESSO A BO MOVIMENTOS
& )/
7 ~ N
CARTAO
( AZUL/VERMELHO

1°TEMPO
12 MINUTOS

L}' 5

DURACAO DA PARTIDA

A PARTIDA E DIVIDIDA EM 02 TEMPOS DE 12 MINUTOS

OBJETO DE DISPUTA

BOLA PENALTY TAPEM PRO

r A
DUPLA COLAGEM, ULTRA FUSION, EVACEL
CAPSULA SIS, FORRO TERMOFIXO, CAMARA

\_ AIRBILITY, PU SUPER SOFT )

JOGADORES

SAO 12 ATLETAS DIVIDIDOS EM 06 POSICOES.

7 =\ ([ =\
FORMACAO PREPARACAO

06 JOGADORES S 02 A 06 JOGADORES )

7 N 7 N

DEFESA ATAQUE
GOLEIRO LATERAL DIREITO
DEFENSOR DIREITO LATERAL ESQUERDO
DEFENSOR ESQUERDO CENTRAL
\ V) \ /)
4 N\
FUNDAMENTOS
01 OU 02 TOQUES COM UMA MAO ABERTA )

7 3
2°TEMPO
_ 12MINUTOS )

TAPEMBOL

LIVRO OFICIAL DE REGRAS

INTERVALO
01 MINUTO °

TAPEMB L ¢
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06 MIN




LEITURA DA PARTIDA

CARACTERISTICAS DA PARTIDA

O Tapembol é um esporte coletivo de invasdao disputado entre
duas equipes com a formacao de seis jogadores por periodo, com
a predominancia individual de um ou dois toques na bola, onde
eles alternam as jogadas entre si para alcancar o objetivo final
que é marcar gol na equipe adversaria.

A partida de Tapembol tem duracdo de vinte e quatro minutos,
divididos em dois tempos de doze minutos cada, com intervalo de
trés minutos entre eles, que sao subdivididos em dois periodos de
seis minutos em cada tempo, com intervalo técnico de um minuto
para a nova formacao de jogadores.

Uma equipe de Tapembol é composta por um minimo de oito e
um maximo de doze jogadores. Em cada um dos quatro periodos
da partida, a formacado de jogadores € composta por um goleiro,
dois defensores (direito e esquerdo), dois apoios laterais (direito e
esquerdo) e um central.

Em uma partida todos os jogadores participardo, obrigatoriamen-
te, de no minimo, um periodo de seis minutos, fazendo parte de
até quatro, trés, duas ou uma formacao.

Uma partida pode iniciar com o nimero minimo de quatro joga-
dores em sua formacao.

Antes do inicio da partida, toda formacao de jogadores deve, obri-
gatoriamente, constar em siumula.

A partida tem inicio no centro da quadra com um toque de um
jogador para outro em qualquer direcdo. A saida de bola é feita
com um pé na linha central.

Em inicio de partida, retorno de intervalo técnico e de intervalo
de tempo, os jogadores devem se apresentar de costas para que o
Mesario faca a verificacao dos jogadores que estarao em quadra
naquele formacao.

A retomada de gol e reinicio de partida acontecem no centro da
quadra.

Em caso de gol, o retorno dos jogadores para o campo de defesa
devera ser feito pelas laterais, ndo impedindo assim a saida de
bola pelo outro time.

Em caso de empate, sera feita a cobranca de trés Vantagens de
Area alternadas entre as equipes. Persistindo o placar, esse pro-
cesso se repete até a diferenca de um gol.

Em uma competicdo, a equipe com menos faltas durante a fase
classificatéria, recebe o troféu de Melhor Equipe Técnica.
Nenhum gol pode ser feito direto da cobranca, a bola precisa es-
tar em jogo. Todo jogador pode entrar na Area Comum.

& TAPEMBOL
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ATUAGAO DOS JOGADORES

Goleiro: Ndo pode sair da area
comum para frente, mas pode
agir lateralmente na Expansao
de Area como um jogador.

Tem sete segundos de posse de
bola dentro da area comum e
pode usar quaisquer partes do
corpo para defender a bola.

Em caso de recuo de bola para
o Goleiro, este deve, obrigato-
riamente, devolver a bola para
0 jogo com um ou dois toques,
nao sendo permitido segurar.
Nas trés situacdes acima, o des-
cumprimento da a posse de bola
para o time adversario, que fara
a cobranga no Ponto de Vanta-
gem do ataque.

Chutar a bola ndo é permitido
em nenhuma circunstancia.
Usar os pés para defender en-
quanto o adversario utiliza as
maos, é falta.

Nestas duas situacdes a equipe
é punida com uma Vantagem de
Area.

Ele pode fazer gol desde que a
bola esteja em jogo e este a to-
que em direcao ao gol.

Defensor: Sdo dois jogadores
nestas posicdes, o Defensor Di-
reito e Esquerdo protegem a de-
fesa e auxiliam o goleiro.

Estes jogadores alternam entre
si, mantendo sempre um deles
no campo de defesa.

Passando todos os jogadores do
meio de quadra, a bola é inver-
tida para o outro time no Ponto
de Vantagem do ataque.

Apoio Lateral e Central: SGo um
Apoio Lateral Esquerdo e outro
Direito e um jogador Central.

Eles tem atuacao livre dentro de
quadra, sem nenhuma restricao
anto ao posicionamento no
npo de ataque ou de defesa.

C RV -,
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LEITURA DA PARTIDA

ARREMESSO DO GOLEIRO

Quando a bola for arremessada
pelo goleiro e ndao houver tenta-
tiva de gol, a partida segue nor-
malmente.

Em caso de tentativa individu-
al de gol, o jogador (receptor)
deve dominar a bola com um
toque e tentar finalizar para o
gol com o segundo toque.

Sdo obrigatérios dois toques
quando o jogador estiver sozi-
nho. A partida segue normal-
mente em caso de dois ou mais
jogadores participarem da joga-
da.

O gol sera valido se o primeiro
toque do receptor acontecer
fora da area comum.

A bola recebida dentro da drea
comum tem que ser colocada
para fora para que o mesmo re-
ceptor tente o gol com o segun-
do toque.

A bola recebida dentro da drea
comum e ali permanecendo, é
considerada em jogo, mas nao
estara em condicao de gol pelo
receptor.

Um segundo jogador estara em
condicao de gol recebendo a
bola dentro ou fora da drea co-
mum.

O gol sera vdlido se a bola for
interceptada na expansdo de
area.

O arremesso direto entre golei-
ros ndo caracteriza gol.

Caso a bola arremessada por
um dos goleiros tocar, com ou
sem intencdao em jogador e/ou
goleiro do time adversario e en-
trar no gol, sera feita a cobran-
ca de vantagem de fundo para o
outro time.

TAPEMBOL
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O TOQUE NA BOLA

No desenvolvimento da partida, cada jogador pode dar,
exclusivamente, um ou dois toques na bola por vez, podendo tocar
novamente apds o toque de um companheiro e/ou adversario.

O terceiro toque na bola caracteriza reversao para a outra equipe.

Durante o jogo nao é permitido segurar a bola, salvo para iniciar a
partida, saida de bola apds o gol, arremesso de escanteio, cobran-
ca de faltas, laterais e vantagens.

Ndo é permitido manipular, carregar ou conduzir a bola.
E proibido chutar a bola.

O uso simultaneo das duas maos sé é permitido para o dominio
e/ou bloqueio, sendo este considerado como um toque apenas,
onde o jogador podera concluir a jogada com mais um toque.

O toque intencional com quaisquer partes do corpo caracteriza
falta.

E considerado um toque quando a bola bate sem a intencdo de
interromper a sua trajetéria, em quaisquer partes do corpo, dando
ao jogador o direito a mais um toque na bola. Quando ha intencao,
a posse de bola é invertida para o outro time, que fara a cobranca
na linha lateral mais préxima, na direcdo em que ocorreu a
irregularidade.

Caso a bola toque inicialmente sem intencdao uma, duas ou mais
vezes no corpo do jogador, este tera direito a mais 01 (um) toque
na bola. Se a bola for dominada com uma mao apenas ou com as
duas para bloqueio/dominio e tocar em seguida, sem intencao,
em quaisquer partes do corpo, o jogador nao tera direito a outro
toque e o0 jogo segue normalmente.

A bola dividida entre dois jogadores, adversarios ou néao, da direito
a mais um ou dois toques para qualquer um deles.

Em caso de um ou dois toques em direcdao ao gol, o rebote de bola
na trave da direito a mais um toque na bola.

O Momento de Espera é realizado com o jogador parado,
iniciando a partir de 02 (dois) quiques na bola, entre o primeiro
e o0 segundo toque e/ou entre o dominio e o ultimo toque na
bola. Este fundamento é feito somente com uma das maos, sem
movimentacdo dos pés (permitido apenas para recuperar o
equilibrio) e ndo pode caracterizar disputa.

PENQLT}




LEITURA DA PARTIDA

TIPOS DE VANTAGENS

A equipe com a posse de bola faz as cobrancas nas Vantagens
Lateral, de Fundo, de Area e Pontos de Vantagem.

VANTAGEM LATERAL: Toda vez que a bola sai por qualquer uma
das linhas laterais é cobrada esta vantagem pela outra equipe.
PONTO DE VANTAGEM: Sao duas marcac¢fes no ataque onde sao
feitas cobrancas especificas.

VANTAGEM DE FUNDO: Acontece quando a bola toca em algum
jogador adversario e sai pela linha de fundo da quadra.
VANTAGEM DE AREA: Qualquer falta cometida dentro da Area Co-
mum, quer sejam elas Técnicas, Fisicas ou Gestuais/Verbais.

¥ -
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Todas as cobrancas devem ser feitas com a participacao de dois
ou mais jogadores. Todas as faltas sao, obrigatoriamente, cobra-
das com um toque para outra pessoa. Nenhum jogador pode fazer

COBRANCA DE VANTAGENS

Cinco segundos é o tempo para
cobranca de faltas, laterais,
vantagem de fundo, saida de
bola, pontos de vantagem, van-
tagem de area e inversao da
posse de bola.

Caso ultrapasse este tempo, a
posse de bola é revertida para o
outro time naquele local.

As laterais sdo cobradas com
um pé na linha e outro fora, co-
locando a bola em jogo obriga-
toriamente com um toque, nao
sendo permitido gol direto ou

A vantagem de fundo é cobrada
com um pé na intercessao entre
as linhas laterais e de fundo, po-
dendo ser cobrada por arremes-
so ou um toque, ndo sendo per-
mitido gol direto ou por tabela.
Em casos de substituicao de
jogador para fazer quaisquer
cobrancgas, o mesmo devera er-
guer um dos bracos e colocar
a bola no chao, indicando que
a acao sera cobrada por outro
jogador. Caso nao o faga, a re-
versao da posse de bola é dada

A cobranca no Ponto de Vantagem acontece quando o Goleiro sai
da drea comum para frente, quando a saida de bola central nao é
correta e quando os defensores passam do meio de quadra.

A Vantagem de Area é cobrada por dois jogadores. Com 01 (um)
toque para o outro jogador, que converte para o gol. Os demais
devem permanecer atras da linha limite. Em caso de rebote, os
dois jogadores podem participar da jogada, mas a tentativa de
gol, somente depois do toque de um terceiro.

&~ TAPEMBOL
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TIPOS DE FALTAS

No Tapembol as faltas sao téc-
nica (Individual e Coletiva na
Defesa e no Ataque), fisica e
gestual/verbal.

FALTA TECNICA: E quando o jo-
gador ndao consegue cumprir as
regras referentes ao dominio de
bola como numero de toques,
manipulagdo, movimentos proi-
bidos e posicionamentos.

E cobrada nas linhas laterais, na
direcdo onde ela ocorreu. (Ex.
trés toques, segurar, manipu-
lar, chutar, dominar, socar, duas
maos [salvo bloqueio ou domi-
nioJ, etc).

Esse tipo de falta envolve as re-
versdes de cobrancas quando o
jogador infringir o momento de
espera, extrapolar o tempo de
cobrancga, nao cumprir as regras
de cobranca de faltas, etc.

FALTA FiSICA: Toda acdo corpo-
ral desobediente as regras que
impeca o desenvolvimento de
outro jogador em quadra, com
ou sem intencao.

E cobrada no local onde ocor-
reu. (Ex.. empurrar o adversario,
tirar da jogada, segurar, bloque-
ar o acesso a bola ou a quais-
quer partes da quadra, impedir
salto, impedir o toque na bola,
etc).

FALTA GESTUAL/VERBAL: E pu-
nida com suspensao do jogador
até que um gol aconteca em
qualquer dos lados e/ou exclu-
sao da partida.

Nao é permitido discussao, xin-
gamento, ofensa moral ou ges-
tual em virtude do jogo para ne-
nhum dos componentes.

E LW -
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Um too

Mais um ou dois toque
dividida de bola

Goleiro sair da area lateralmente

Jogador entrar na Area Comum
i ] .

Bloquear gol
Defesa do goI
corpo

Punho fechado lo
de braco :

Arremessar ou tocar a k
fundo

Trocar de lugar com o cobrado

ey

TAPEMBOL
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Dar 03 (trés) ou mais toques na bola

Segurar, manipular, carregar, conduzir, chutar,
socar, prender a bola no corpo

Usar 02 (duas) maos para tocar a bola

Momento de espera (trocar de maos, movimen-
tar os pés, deslocar, driblar)

Cobrar lateral ou escanteio sem um pé
na linha e o outro fora

Buscar a bola no alto, fora da
linha lateral

Goleiro sair da area para
frente

Empurrar, agarrar e/ou puxar

o adversario

TAPEMB ~L ¢é
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INIiCIO E FIM DA PARTIDA

A partida de Tapembol tem inicio no meio da quadra, onde um jogador da equipe com a posse de
bola se posiciona na linha central, tocando a bola para qualquer direcao.

A partida acontece em dois tempos de doze minutos e ao final do segundo tempo, cada equipe pode
ter uma vitdria, uma derrota ou terminar empatados.

a. Vitéria
A equipe vencedora tera a diferenca minima de 01 (um) gol de vantagem sobre a equipe adversaria,
somando 03 (trés) pontos na competicao.

b. Derrota

A equipe que foi derrotada tera a diferenca minima de 01 (um) gol de desvantagem, ndo adquirindo
ponto na competicao.

c. Empate

Em casodeempate, quandoasduas equipes possuemomesmonumerode gols, elasautomaticamente
disputam 03 (trés) Vantagens de Area alternadas para a definicdo do vencedor por desempate.

O vencedor por desempate recebe 02 (dois) pontos e a equipe perdedora recebe 01 (um) ponto na
competicao.

PONTUACAO

Nas competicoes de Tapembol, a pontuacao por vitéria de desempate é diferente da vitéria por gols.

~@ 3 pontos - Vencedor

TEMPO NORMAL ..............................

Pontuacéio em Competicéio ~@ 0 ponto - Perdedor

~@ 2 pontos - Vencedor
POR DESEMPATE ..............................

-@ 1 pontos - Perdedor

. TAPEMBOL TAPEMB L ¢
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/\QUADRA
TAPEMBEL

LINHAS DE MARCACAO - DIMENSAO E MEDIDAS

vyt

1. LOCAL DE DISPUTA

O Tapembol acontece em uma area retangular com suas respectivas traves e areas comuns,
possuindo marcacdes especificas do esporte como as linhas limitrofes (laterais, central e de fundos),

1.1 - MARCACOES DA QUADRA

1. Limite de Fundo 2. Limite Lateral 4. Linha Central 7. Limite 8. Area Comum

Vantagem
’ de Area
% 5.Circulo Central 6.Vantagem
: B : de Area
13.Trave (Gol) i, < 9. Limite Goleiro

10. Limite 11. Limite 12. Expansao : 14.Vantagen:1
Cobranca Saida de Bola de Area de Fundo
Lateral 3. Ponto de Vantagem

TAPEMB-L é
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o1 LIMITE DE FUNDO

Defineasaidadebolanofundodaquadra,sendo
referéncia para a cobranca da VANTAGEM DE

FUNDO ou reposicao de bola para o Goleiro.

/

02 LIMITE LATERAL

Define os limites de saida de bola pelas laterais,
sendo referéncia para as cobrancas de FALTAS
TECNICAS, possuindo nela os PONTOS DE VAN-

TAGEM e a EXPANSAO DE AREA.

~

/

03 PONTO DE VANTAGEM

Referéncia na quadra de ataque para cobranca
de faltas do Goleiro, da Defesa e Reversao da
Saida de Bola pelo meio da quadra. Limite de

jogadores na cobranca de Vantagem de Area.

~

/

LINHA CENTRAL 04

A Linha Central divide o campo de atuacgao das
equipes sendo utilizada para a saida de bola
em inicio de partida, retomada de gol e retorno
de Tempo Técnico.

-

Utilizado para reunir as equipes para instrucoes
iniciais, sorteio de posse de bola e referéncia
kpara a saida de bola.

S&o0 02 (dois) pontos distintos na linha da AREA
COMUM, que sao utilizados para cobranca
direta entre 02 (dois) jogadores adversarios

contra o goleiro.
\ g

TAPEMBOL
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CIRCULO CENTRAL | g@s

- , "'
VANTAGEM DE AREA | 06 ‘
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07 LIMITE DE VANTAGEM DE AREA

Tem como referéncia os Pontos de Vantagem,
onde ficam todos os jogadores, adversarios
ou ndo, que nao fazem parte da cobranca da
Vantagem de Area. )

08 AREA COMUM

E de comum acesso, tanto para o goleiro quanto
para os jogadores, com tentativas de gol dentro
da area.

\
09 LIMITE DO GOLEIRO

Até onde o goleiro pode se movimentar na
cobranca de Vantagem de Area.
4 Y
LIMITE DE COBRANCA LATERAL

E a marcacdo vertical onde os jogadores
adversarios devem se posicionar nos casos de
cobrancas de faltas técnicas, vantagens laterais

e vantagens de fundo. J /
\_

4 ,
LIMITE DE SAIDA DE BOLA 1 . ~

adversarios devem se posicionar nos casos de
\|n|C|o de partida e retomada de gol.

E a marcacdo horizontal onde os JogadoreJ

- _ 1 X :..
EXPANSAO DE AREA

Comum, que dao direito de toque ao goleiro,
que neste momento, tem atributos de um |
jogador. O goleiro pode cobrar faltas e laterais. | -

Sao as laterais esquerda e direita da AreJ

J
13 14
TRAVE VANTAGEM DE FUNDO
Equipamento onde é marcado o gol. Possui 3 Local para a cobranca de saida de bola na
metros de largura por 2 metros de altura. linha de fundo do campo adversario.

TAPEMBOL TAPEMB L ¢
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1.2 - DIMENSOES DA QUADRA

O Tapembol é praticado em uma quadra poliesportiva, medindo 40 (quarenta) metros de compri-

mento por 20 (vinte) metros de largura.

10 metros

40 metros

3 metros

40

metros

metros

10

metros

AREA coMuM| 06

metros

03

LIMITE DE SAIDA DE BOLA | ors

metros

01

metro

COMPRIMENTO

LARGURA

PONTO DE VANTAGEM

EXPANSAO DE AREA

VANTAGEM DE AREA
LARGURA DA TRAVE

ALTURA DA TRAVE

LIMITE DO GOLEIRO

y TAPEMBOL
J LIVRO OFICIAL DE REGRAS
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PENALTY TAPEM PRQ - CARACTERISTICAS I
CUIDADOS
TECNOLOGIA PENALTY

2. OBJETO DE DISPUTA

PENALTY

TAPEM PRO

Bola de tapembol, confeccionada em laminado externo de PU Super Soft, com 12 gomos fusionados,
com dupla colagem entre os gomos, camada de amortecimento interno que pode variar entre 2.0mm
a 3.8mm, camara feita com borracha butilica com étima resisténcia a retencao de ar e estrutura de
anéis que a deixam muito mais esférica, forro com enrolamento de fios sintéticos na camara de
ar, recebendo um tratamento térmico com borracha natural, que estabiliza os fios unificando a
estrutura, miolo de silicone alongado (com 3,2 cm de comprimento) lubrificado e removivel, peso
entre 180-200g e circunferéncia entre 53-55cm.

Produzida no Brasil.

' CARACTERISTICAS
DA BOLA

PESO: 180-200 g
CIRCUNFERENCIA: 53-55 cm
GOMOS: 12

CAMARAS: CAMARA AIRBILITY
SISTEMA DE FORRO: FORRO TERMOFIXO
CAMADA INTERNA: EVACEL
LAMINADO: PU SUPER SOFT
CONSTRUCAO: ULTRAFUSION
MIOLO: CAPSULA SIS

. PROCESSO EXTRA: DUPLA COLAGEM

TAPEMB ~L é
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TECNOLOGIAS
DA BOLA ( U h
Praticidade

Miolo lubrificado e substituivel, com bico

Ve ~  alongado que envolve a agulha impedindo que
perfure a camara de ar.
TERMOFIXO o %
Estabilidade
A camara é enrolada com fios sintéticos, em um é N
sistema multiaxial.
Recebe um tratamento térmico com borracha EVAFEL
natural, que estabiliza os fios unificando a Maciez
estrutura, garantindo resisténcia, uniformidade . .
Y e estabilidade da bola. ) Camada de amortecimento interno em
composto micro celular, que pode variar de 2.0
mm a 3.8 mm de espessura, e que proporciona
maior conforto ao diminuir o impacto, deixando
/ N L a bola ainda mais macia. )
CAMARA
AIRBILITY PU supi_g .
Equilibrio 4 50 N
Maciez

Feita com borracha butilica, possui sistema
de balanceamento, com étima resisténcia a
retencao de ar.

Material extremamente macio que proporciona
/| ao praticante uma sensacao de conforto ao ter
contato com a bola.

\_ J

-
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DUPLA COLAGEM

Resisténcia

Todas as bolas termotec e ultra fusion recebem
uma dupla camada de colagem, reforcando
ainda mais a juncao dos gomos, ou seja, uma
vida util da bola por muito mais tempo.

-

ULTRA
s FUSloy(

Esfericidade

J

Tecnologia de termo fusao que elimina as
costuras garantindo menor absorcao de
agua, proporcionando melhor esfericidade e
durabilidade.
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CUIDE PARA
DURAR MAIS TEMPO

PENALTY

TAPEM PRO

A bola de Tapembol Penalty Tapem Pro é feita com materiais de primeira linha, com toda a qualidade
e tecnologia patenteada da Penalty.

Para manter uma maior durabilidade, funcionabilidade e estrutura da bola, alguns cuidados basicos
ap0ds 0 Uso e 0 seu armazenamento sao necessarios.

Mantenha a Penalty Tapem Pro bem armazenada.

DICAS
PENALTY

LIMPAR A BOLA COM ESCOVA OU
PANO LIMPO LEVEMENTE UMIDO COM
AGUA APOS UTILIZACAO

SECAR A BOLA POR COMPLETO

ARMAZENAR EM AMBIENTE SECO
EVENTILADO

NAO DEIXAR EXPOSTA AO SOL OU CHUVA

MANTE-LA SEMPRE CALIBRADA
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AUTORIA DOS GOLS .
GOL A FAVOR - GOL CONTRA s
GOL VALIDADO - GOL ANULADO - GOL DE GOLEIRO

3. OBJETIVO DE DISPUTA

O Tapembol é um esporte de invasao, cujo objetivo é superar a equipe adversaria tentando fazer o
maximo de gols possiveis dentro do tempo permitido em uma partida.

A autoria do gol no Tapembol é marcada para dois jogadores pela combinacdo de passe e a finali-
zacdo e/ou de forma individual, dependendo da situacao em que ele foi finalizado.

Cada gol marcado equivale a um ponto na partida, sendo meio ponto para cada jogador em gol
feito por dois autores e um ponto para o gol individual.

O numero de gols determina a vitéria, derrota ou 0 empate técnico entre as equipes.

O gol acontece quando a bola passa pela linha de fundo, ultrapassando totalmente a linha das tra-
ves. O gol pode ser feito de qualquer local da drea de jogo, incluindo a Expansao de Area e a Area
Comum.

Quando a bola atravessa a linha de fundo entre a trave, os arbitros avaliam a situacao em que
o jogador finalizador da jogada estava em relacdao a bola em jogo. O gol pode ser validado ou
anulado, dependendo da condicdao em que ele foi feito.

Nenhum gol pode ser feito mediante cobranca de vantagem ou saida de bola diretamente para
dentro das traves. A bola deve estar em jogo para que o gol seja valido.

3.1- AUTORIA DOS GOLS
Partindo do principio de que toda acao dentro do Tapembol é realizada entre uma ou mais pessoas
e que o gol ndo pode ser feito de forma direta, este tem a sua autoria, na maioria das vezes, atribu-

ida a dois jogadores que estao com a bola em jogo, podendo acontecer também de forma indivual.

Quando os jogadores combinam passes entre si com a conclusao do gol, estes recebem a autoria em
conjunto daquele gol.

Da mesma forma, um jogador sozinho, em situacdes que, com a bola em jogo e uma recuperacao
vinda pelo adversario, este pode utilizar de um ou dois toques para finalizar a jogada em tentativa
de gol, sendo assim marcada para ele a autoria individual daquele gol.
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GOL DE AUTORES

3.1.1 - GOL POR DOIS AUTORES

Partindo do principio de que toda acao dentro do Tapembol é realizada entre duas ou mais pessoas,
o gol tem a sua autoria, na maioria das vezes, atribuido a dois jogadores com a bola em jogo.

O gol feito por dois jogadores é caracterizado pela combinacdo do passe e da finalizacdo da jogada,
quando estes jogam entre si para atingir o objetivo do gol.

O GOL POR DOIS AUTORES ACONTECE QUANDO:

© A bola estiver em jogo e acontecer o passe seguido da finalizacao

© 0 Goleiro arremessar a bola e o jogador do mesmo time domina e finaliza para o gol

© Acontecer uma cobranca de Vantagem Lateral ou de Fundo como passe

© Acontecer uma cobranca de falta fisica como passe

€ Acontecer a saida de bola pelo centro em inicio de partida ou retomada de gol como passe
© Acontecer a conclusdo da cobranca de Vantagem de Area.

O gol realizado por dois autores da para cada um dos jogadores meio ponto, que somados, formam
um gol para a sua equipe.

3.1.2 - GOL POR UM AUTOR

Em algumas situacdes, o jogador que recuperou a posse de bola do adversario pode fazer a tentativa
individual de gol, fazendo a finalizagado da jogada.

Quando a bola esta em jogo e o gol for finalizado de forma direta por um unico jogador sem que

aconteca o passe de um companheiro de equipe, este gol é atribuido como autoria para um unico
jogador.

O GOL POR UM AUTOR ACONTECE QUANDO:

© A bola estiver em jogo e acontecer uma finalizagdo direta

© Um jogador interceptar a bola do adversario durante o jogo e finalizar para o gol

© Abola é defendida pelo adversario, goleiro ou outro jogador e acontece afinalizagdo na sequéncia
© A bola bate em qualquer jogador e é definida para o gol na sequéncia

© Uma cobranca de Vantagem pelo adversario for interceptada dando sequéncia ao gol.

Jogador 1
PASSE
autor 1 01 jogador
.............. 1 GOL oo F,NAL,ZACAO
Jogadczr 2 Gol de 1 autor
FINALIZACAO
autor 2
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GOL AFAVOR/GOL CONTRA

3.2 - GOL A FAVOR

Todo GOL feito na equipe adversaria por um atleta é considerado a favor, sendo dada a sua autoria
para a dupla que fez o passe e a finalizagao e/ou ao jogador que finalizou a jogada sozinho.

O GOL A FAVOR pode ser feito de forma direta, sem bater em nenhum jogador, ou por tabela, que
é quando a bola bate em qualquer jogador e entra na trave, sendo a sua autoria do jogador e/ ou
jogadores que completaram a jogada intencionalmente.

3.3 - GOL CONTRA

O GOL CONTRA acontece quando um jogador marca o gol com ou sem intencao em desfavor da sua
equipe. Neste caso, a autoria do gol é registrada para o goleiro da equipe adversaria.

3.4- GOL VALIDO
Durante a tentativa de gol com a sua conclusao, algumas condicdes sao consideradas:

- O jogador que finalizou a jogada recebeu a bola de um companheiro ou adversario.
- O jogador estava dentro da area de jogo.

- O jogador bateu na bola com uma mao aberta.

- O finalizacao foi executada no primeiro ou no segundo toque

O gol é validado pelo arbitro que aponta para o centro da quadra, dando a posse de bola para a
outra equipe, com saida de bola no centro da quadra.

3.4.1 - GOL VALIDO POR TABELA

O gol por tabela acontece quando a bola esta em jogo e é tocada em finalizacao com o objetivo
de fazer o gol e esta atinge algum jogador antes de entrar na trave, sendo considerado este um gol
valido.

O GOL POR TABELA E VALIDADO:

© Quando o jogador finaliza o lance com a bola em jogo e esta bate em qualquer jogador,
companheiro ou adversario, e entra na trave.

© Quando o jogador finaliza a jogada corretamente e algum jogador adversario toca indevidamente
na bola (trés toques, carregar, socar, chutar, etc) e esta entra na trave.
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GOL INVALIDADO

3.5-GOL INVALIDO
O gol se torna invalido pelo descumprimento de algumas regras, como:
- O jogador finalizou a jogada fora da area de jogo.
- A tentativa de gol foi apds o terceiro toque.
- O jogador recebeu a bola do goleiro e finalizou com um toque de primeira.

- O jogador finalizou com a mao fechada ou com as duas maos.

A cobranca serd repetida no ponto de vantagem de fundo caso a bola toque em um jogador
adversario e entre no gol.

Caso a bola toque em um companheiro e entre no gol, a saida de bola sera feita pelo goleiro
adversario.

O gol é invalidado pelo arbitro que aponta para a @rea comum, dando continuidade ao jogo com a
saida de bola pelo goleiro.

3.5.1 - GOL INVALIDO POR TABELA

O gol por tabela é invalidado quando a tentativa de gol acontece de forma direta, em saida de bola
ou cobranca de vantagem, sem que a bola esteja em jogo.

O GOL POR TABELA E INVALIDADO:

© Quando o jogador finaliza a jogada sem estar em condicOes para fazer o gol e a bola bate em
qualquer jogador e entra no gol.

© Quando acontece uma cobranca de vantagem local, lateral ou de fundo e a bola bate primeiro
em qualquer jogador e entra no gol.

© Quando o jogador cuja bola acertou o seu corpo, faz movimento intencional para direcionar a
bola com o corpo para o gol.

® A bola for arremessada pelo cobrador.

3.6 - GOL DE GOLEIRO

O gol pode ser feito pelo Goleiro adversario, desde que o mesmo esteja na condicdo de jogador
quando bater na bola, em uma tentativa de finalizar em direcdo ao gol.

Quando a bola estiver em jogo e o goleiro dominar a jogada utilizando dois toques ou apenas um
toque direto, caso a bola atravesse a trave do adversario, o gol é validado.

Quando o goleiro agarrar a bola ou reiniciar o jogo ap6s saida de fundo, o arremesso ou toque na
bola em direcao ao gol, caso a mesma passe pela trave, ndao é considerado gol, tendo a posse de
bola e continuidade do jogo pelo goleiro adversario.

Caso a bola tenha sido recebida de um companheiro de equipe, este gol é de dois autores.
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FORMAGAO =
YOGADORES

JOGADORES EM FORMACAO - JOGADORES EM PREPARACAQO
FORMACAO DA DEFESA - FORMACAO DO ATAQUE
FORMACAO PREVIA - MINIMO DE JOGADORES

Uma partida de Tapembol é composta por até 12 jogadores, sendo seis em formacgdo e de até seis
em preparacdo, definidos previamente para jogar nos quatro periodos da partida.

Em cada formacao as posi¢cdes sao definidas por um goleiro, dois defensores, dois laterais e um
jogador central aptos para jogar.

Os jogadores possuem dois tipos de condicdo em uma partida: Em formacdo, quando estdao em
quadra e em preparacao, prontos para assumir uma posi¢cao na formacao.

4.1 - JOGADORES EM FORMACAO

A atuacdo no Tapembol é caracterizada pelo posicionamento de seis jogadores em quadra, sendo
trés na defesa e trés no ataque.

Em uma partida, todos os jogadores sdo colocados para jogar dentro dos quatro periodos, sendo
divididos em seis atletas por formacao.

Cada jogador integrante da equipe jogarda obrigatoriamente no minimo em uma formacdo de seis
minutos.

O jogador sera previamente designado para jogar em determinada formacao, a critério da Comissao
Técnica da equipe, que informara em simula a sua posicao e periodo de atuacao e/ou preparacao.

Cada formacao esta relacionada com um periodo de seis minutos, sendo que um mesmo jogador
podera participar de uma, duas, trés, ou quatro formacdes.

GOLEIRO

DEFENSOR
ESQUERDO
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4.2 - JOGADORES EM PREPARAGCAO

Os jogadores em preparag¢ao sao no minimo um e no maximo seis, compondo um total de até doze
por partida.

Todos os atletas devem jogar obrigatoriamente no minimo um periodo de seis minutos. Um mesmo
atleta pode jogar todos os periodos, desde que seja observada a participacao de todos.

Um jogador em preparagdo entrard em formacado quando: Iniciar um novo periodo; em caso de
exclusao permanente de um companheiro de equipe.

Exemplo de formacao da Equipe em uma partida:

®EM FORMACAQ 1°TEMPO 20 TEMPO
EM PREPARACAO

JOGADOR  1° Periodo 2° Periodo 3° Periodo 4° Periodo
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é}. FORMACAO DA DEFESA

4.3 - FORMACAO DA DEFESA

Os jogadores que estao em formacao na defesa tem restricao de atuagdo no campo de ataque,
ficando limitados ao campo de defesa e/ou com alternancia entre eles.

A defesa é composta por trés jogadores, sendo um Goleiro, um Defensor Direito e um Defensor
Esquerdo.

22
1
n
Ak Ak

O Goleiro é um articulador de Eles alternam entre si a passagem do meio de quadra, mantendo

jogadas, sendo o responsavel sempre um jogador no campo de defesa.

direto pela defesa do gol e pela

distribuicao das jogadas. Ao passar todos os jogadores da defesa, a bola é revertida para o
outro time no Ponto de Vantagem do ataque.

Ele tem limitacdo ainda maior

no campo de defesa.

4.3.1 - O Goleiro de Tapembol

O Goleiro de Tapembol possui limitacGes de posicionamento nas areas de jogo em relacdo aos
demais jogadores, tendo a sua atuacdo restrita na Area Comum e na Expans&o de Area.

POSICIONAMENTO

O Goleiro néo pode sair da Area Comum para frente, tendo ali a sua exclusividade de atuacdo
para defender o gol, podendo se deslocar para os dois lados na Expansdo de Area, onde atuara
momentaneamente como um jogador e todas as suas caracteristicas, ficando livre para retornar a
sua posicao e atuacao de origem apos colocar a bola em jogo.

Quando o Goleiro estiver com a posse de bola na Expansdo de Area, ele podera dar um ou dois
toques ou usar o Momento de Espera, colocando a bola em jogo.

Nesta posicdo, ele pode tocar a bola para a Area Comum, utilizando um ou dois toques, como os
demais jogadores, sendo proibido agarrar a bola.

O Goleiro pode cobrar quaisquer vantagens dentro da Area Comum e da Expansdo de Area, como
também a Vantagem Lateral.
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DEFESA

Ao goleiro é permitido usar qualquer parte do corpo para defender a tentativa de gol pela equipe
adversaria, incluindo os pés, maos, bracos e o corpo como um todo, desde que nao impulsione a
bola.

Ao goleiro é proibido projetar a bola com intencéo de toque como chutar, cabecear, impulsionar
com as duas maos abertas/fechadas, socar ou com outras partes do corpo.

O uso dos pés contra a mdo do adversario é uma Falta Técnica.
Quandoalgumjogadordaequipeadversariaestivernaareacomumetocarabolasimultaneamente
com o goleiro, este néo pode usar os pés, sendo considerado um lance desleal, punido com uma

Vantagem de Area.

Nesta situacao, o goleiro deve usar uma ou as duas maos contra a mao do jogador adversario.
o

ATAQUE

O Goleiro poderd fazer tentativa de gol toda vez que a bola estiver em jogo, estando ele na Area
Comum ou na Expansao de Area, dando um ou dois toques em direcao ao gol adversario.

O gol serd validado por toque e ndo por arremesso.

AN

O Goleiro tem sete segundos de posse de bola. Ao exceder esse tempo, a bola passara para a
equipe adversaria que cobrara a Vantagem no Ponto de Vantagem mais proximo.

BOLA NO GOLEIRO

Toda bola que tocar no Goleiro pés defesa ou toque e sair pela linha de fundo e/ou lateral, a
posse passara para a equipe adversaria que cobrara uma Vantagem Lateral ou de Fundo.

A bola tocada pelo Goleiro para fora da area de jogo, com ou sem intencao, tera a sua posse em
_cobranca de vantagem para a outra equipe.
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REPOSICAO DE BOLA
Quando a bola sair pela linha de fundo, o Goleiro terd a Area Comum livre para que ele faca a
saida de bola sem a interferéncia de jogadores.

Caso a bola esteja em jogo, os jogadores adversarios poderao ficar na frente e tentar dificultar a
saida de bola, mas sem tocar ou bater na mesma.

Nas duas situacdes o Goleiro tem sete segundos para colocar a bola em jogo.

- J

RECUO DE BOLA

Em caso de um jogador recuar a bola para o Goleiro, este deve, obrigatoriamente, colocar a bola
em jogo utilizando um, dois toques ou 0 Momento de Espera, ndo sendo permitido a ele segura-la.

Caso o Goleiro agarre a bola de recuo, a posse de bola passa para a equipe adversaria no Ponto
de Vantagem do ataque.

-

BOLA EM JOGO

Com a bola em maos, quer seja por saida de fundo ou por defesa, o Goleiro podera colocar a bola
em jogo por arremesso e/ou por toque.

O arremesso ou toque para colocar a bola em jogo ndo é valido para tentativa direta de gol.

FALTAS DO GOLEIRO
O Goleiro é passivel de cometer Falta Técnica Individual e Coletiva em relacdo a bola e o seu
posicionamento na Area Comum ou fora dela.

A Falta Fisica cometida pelo Goleiro na Area Comum acarreta Vantagem de Area para a equipe
adversaria.

As faltas com ou sem intencao sdo registradas para o Goleiro.
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é}. FORMACAO DE JOGADORES

4.4 - FORMACAO DO ATAQUE

Os jogadores na formacao de ataque nao possuem restricao de atuacao em quadra, podendo atuar
tanto dentro da Area Comum, na Expansao de Area, no Campo de Defesa e no Campo Adversario,
ocupando todos 0s espacos.

O ataque é composto por trés jogadores, sendo um Apoio Lateral Direito, ‘ . '
um Apoio Lateral Esquerdo e um jogador Central.

Atua nos campos de defesa e
ataque, jogandoprincipalmente,
do meio de quadra para frente.

Estes jogadores atuam no campo de defesa e de ataque. Este jogador cobra faltas,

. vantagens laterais, de fundo
Eles cobram faltas, vantagens laterais, de fundo e de area, e de &rea, interagindo com os

auxiliando os demais integrantes da equipe. demais jogadores.

Estes jogadores ndo possuem restricdo em quadra. E o interlocutor na tomada de

decisbes junto a arbitragem,
jogadores e banco técnico.

4.5 - FORMACAO PREVIA
Antes do inicio da partida, a Comissao Técnica deve obrigatoriamente entregar para a Mesa de

Arbitragem o esquema contendo a formacao dos jogadores nos quatro periodos para anotacao em
sumula.

A formacdo dos jogadores para um novo periodo pode ser alterada a critério do Técnico, desde
que esta decisao seja feita no INTERVALO TECNICO ou no INTERVALO DE TEMPO, que deve ser
informada a Mesa de Arbitragem para alteracdo e anotacao em sumula.

4.5.1 - Nova Formacao

A nova formacdo de jogadores acontece somente no intervalo técnico e/ou no intervalo entre um
tempo de jogo e outro, nao podendo ser solicitada durante a partida.

Um jogador pode ser substituido fora do intervalo, caso seja constado pelos arbitros e o técnico que
0 mesmo nao possui condicdes de continuar a partida. Este jogador ndo podera mais retornar para
a partida, podendo permanecer no banco de preparacao.
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é}. MiNIMO DE JOGADORES

4.6 - NUMERO MINIMO DE JOGADORES
Uma partida pode ter inicio com a formagéo minima de 04 (quatro) jogadores.
Novos jogadores podem ser inscritos na simula da partida até o final do primeiro tempo. Apds o
término do primeiro tempo, transcorridos o tempo de doze minutos, mais nenhum novo jogador
podera participar da partida.
Todo e qualquer jogador que se apresentar apos o inicio da partida e estiver com o nome constando
na sumula, estara na condicao de preparacao e s6 podera entrar em formacdo no inicio de um novo
periodo e/ou de um novo tempo de partida.

Os arbitros de mesa anotardo em simula o periodo em que o(s) atleta(s) entrardo em formacao.

Um ou mais jogadores que chegarem apds o inicio da partida e estdo aptos a jogar, sé poderao
entrar em formacdo com autorizagcdo da mesa de arbitragem.

4.7 - A COMISSAO TECNICA

A Comissdo Técnica é formada por um Técnico e um Assistente Técnico que sao oS responsaveis
diretos pela Equipe de Tapembol.

4.7.1- TECNICO
Adulto maior de 18 (dezoito) anos é o principal responsavel pela equipe.
Tem a funcao de dialogar com a mesa de arbitragem e os arbitros principais.
Pode orientar a equipe na lateral do seu campo de defesa.

Pode ir ao Banco de Reservas e permanecer nele caso queira.

4.7.2 - AUXILIAR TECNICO:
Adulto maior de 18 (dezoito anos) que da suporte para o Técnico e para os jogadores fora da partida.

Tem a funcao de dialogar somente com a mesa de arbitragem e os jogadores reservas, nao podendo
manifestar com os jogadores titulares durante a partida.

Ele pode atuar em pé ou sentado no banco de reservas e se dirigir a mesa de arbitragem para
coletar ou dar informacdes.
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4.8 - VESTUARIO

O vestudrio é toda caracterizacao individual e coletiva dos jogadores e da sua equipe para
identificacao em quadra.

O uniforme é composto por camisa ou camiseta padrao com numeracao e identificacao da equipe,

4.8.1 - USO PROIBIDO

Quaisquer objetos que nao sejam pertinentes ao jogo e tragam risco ou perigo para o jogador,
companheiros de equipe e/ou adversarios sao proibidos durante a partida.

E proibido utilizar ou portar no corpo, nos bolsos, meias ou em outros locais objetos como:
Reldgio, smart watch, smart band, frequencimetro e similares

Celular, smartphone e similares

Brinco, pircieng e similares

Corrente, colar, pulseira e similares

Anéis, aliancas e similares

Bonés, chapéus e similares

As unhas devem estar aparadas/cortadas.

Em caso de cabelo comprido, este deve estar amarrado.

A arbitragem verificard cada jogador antes do inicio da partida.

4.8.2 - CASOS ESPECIAIS

Em caso de jogador que necessite utilizar 6culos, lentes ou outro equipamento especial que
normalizem a sua condicao perante o jogo, este deve informar a mesa e aos arbitros antes da partida.

Outros casos serdo analizados pela Equipe de Arbitragem.

TAPEMBOL TAPEMB L ¢

LIVRO OFICIAL DE REGRAS




DURACAO
PARTIBL

TEMPO DE PARTIDA
PERIODOS DE TEMPO
TEMPO TECNICO
TEMPO DE COBRANCA

5. DURACAO DA PARTIDA

Uma partida de Tapembol tem a duracao total de 24 (vinte e quatro) minutos, sem contar as para-
das, saidas de bola, Intervalos Técnicos e o Intervalo de Tempo.

A partida é dividida em dois tempos de 12 (doze) minutos cada, com intervalo de trés minutos entre
eles.

Cada tempo é subdividido em dois periodos de 6 (seis) minutos, com um intervalo técnico de um
minuto entre eles para instrugao e/ou substituicao de jogadores.

5.1 - TEMPO DE PARTIDA
Cada Tempo tem a duracéo de 12 (doze) minutos, sendo divididos em 1° e 2° tempos respectivamente.

Entre cada tempo acontece um Intervalo de Tempo com a duragdo de 3 (trés) minutos, onde as
equipes alternam o lado da quadra e a posse de bola.

Tempo em uma partida:

1° TEMPO ©
2°TEMPO @ -@ 1° Periodo
06 minutos
o 1°TEMPO. o @ttt INTERVALO TECNICO
12 minutos 01 minuto
02 Periodo
06 minutos
AN A INTERVALO DE TEMPO
DURAGAO ... ® INTERVALO
24 minutos
@3 Periodo
06 minutos
@ 2°TEMPO L INTERVALO TECNICO
12 minutos ) 01 minuto
-@ 4° Periodo
06 minutos

TAPEMB-L é




TEMPOS NA PARTIDA

5.2 - PERIODO DE TEMPO

Uma partida é subdividida em quatro periodos de 6 (seis) minutos cada, sendo dois em cada tempo
de jogo.

Entre cada periodo de tempo, acontece um Intervalo Técnico de um minuto, onde as equipes
retornam para o mesmo lado da quadra e com a posse de bola invertida.

5.3 - TEMPO TECNICO
Durante a partida ndo € permitida a parada para substituicao ou instrugdes ao time. Isso ocorre
somente no INTERVALO TECNICO, que é utilizado para esse fim, de acordo com a escolha do Técnico
responsavel pela equipe.

O INTERVALO TECNICO tem a duracdo de um minuto.

Um jogador s6 pode ser substituido fora do INTERVALO TECNICO em caso de lesdo confirmada
pelos Arbitros.

5.4 - INTERVALO DE TEMPO

Entre um tempo de jogo e outro acontece uma pausa de trés minutos, onde as equipes,
obrigatoriamente, devem mudar de lado da quadra.

E permitida a troca de jogadores, que ndo é obrigatéria.
A partir do inicio do INTERVALO DE TEMPO é proibido colocar novos jogadores na partida.
5.5 - TEMPO DE COBRANCA

Assim que o jogador estiver pronto para realizar quaisquer cobrancas, o Arbitro inicia uma contagem
manual para a sua execucao.

Caso este tempo seja excedido, acontece uma reversao da posse de bola naquele local para a equipe
adversaria.

5 segundos - Cobranca de faltas, vantagens, saida de bola e reversao.

7 segundos - Goleiro em saida de bola, recuo e bola em jogo.

Tempos na partida:

24 | HURACAO DA PARTIDA

min
7
3 | INTERVALO DE TEMPO ' sag | POSSE DO GOLEIRO
12 | TEMPO DEJOGO

min

1 TEMPO TECNICO S | COBRANCA DE VANTAGEM

min seg

S.n PERIODO DE JOGO
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MOVIMENTOS PERMITIDOS
SITUACOES ESPECIAIS

6.1 - CONTATO COM A BOLA

A dinamica do Tapembol acontece por contato direto na bola, onde o jogador esta limitado a um ou
dois toques por vez, nao sendo permitido segura-la enquanto estiver em jogo.

Na recepcao da bola, o jogador pode utilizar a mao de forma estatica ou fazer um movimento com
mais ou menos forca para impulsiona-la, simulando um “tapa”.

A bola deve ser recebida e/ou direcionada exclusivamente com uma mao aberta.

Durante a partida nao é permitido ao jogador segurar a bola, salvo em momentos que antecedem
as cobrancas.

A bola em jogo so6 pode ser segurada, agarrada e manipulada, exclusivamente pelo goleiro.
A bola pode ser dominada com as duas maos quando for recebida de um companheiro de equipe, ou
bloqueada, também com as duas maos, quando vinda do adversario, desde que este momento nao

caracterize o avanco da posicao ou a impulsao da bola.

A bola pode quicar varias vezes antes do jogador tocar nela ou até mesmo entre um toque e outro.

A BOLA ESTA EM JOGO: A BOLA ESTA FORA DE JOGO:

Apo6s inicio de partida e retomada de gol Quando a bola sair da area de jogo
Apo6s cobrancas de vantagens Quando o arbitro marcar qualquer falta

Quando arremessada pelo goleiro Quando terminar um periodo ou tempo
Enquanto estiver dentro dos toques permitidos Antes da autorizacdo de qualquer cobranca
Em Momento de Espera Quando o jogador esta se preparando para
Apos disputa simultanea da bola uma cobranca

A bola for arremessada pelo cobrador.

Em uma situagao estatica, o jogador pode dar mais de trés toques na bola para realizar o Momento
de Espera.
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6.2 - TOQUE NA BOLA

Quando a partida esta em andamento, o jogador que estiver em movimento ou parado, pode dar
um ou dois toques na bola com uma mao aberta, repetindo esse processo quando outro jogador,
adversario ou nao, tocar na bola.

A posse de bola do jogador é alternada pela vez do outro.

Ao jogador é permitido tocar, dominar, bloquear e fazer o Momento de Espera com a bola.

O toque na bola pode acontecer de forma voluntaria, quando existe a intencao de dominio/bloqueio,
ou involuntaria, quando a bola toca em qualquer parte do corpo do jogador, sem que haja a intencao
de domina-la.

6.2.1 - Uso de uma mao

Durante a partida o uso de uma das maos para dar o primeiro, o segundo toque, realizar o Momento
de Espera e cobrar vantagens é permitido a todo instante.

No contato com a bola, a mao deve estar aberta, podendo ser usada para bater com a palma ou com
o dorso.

6.2.2 - Dominio e Bloqueio da bola

O Dominio acontece quando o jogador recebe a bola de um companheiro de equipe, sendo este o seu
primeiro contato e utiliza uma ou as duas maos para conter a sua trajetéria, sendo este movimento
considerado como um toque.

O Bloqueio acontece quando o jogador faz a interceptacao inicial da bola vinda de um adversario,
utilizando uma ou duas maos para conté-la.

Apos o dominio/bloqueio voluntario da bola, o jogador escolhe ndo tocar na bola, dar mais um
toque ou realizar o Momento de Espera.

6.2.3 - Toque voluntario e involuntario

O Toque Voluntario acontece quando a bola é dominada e/ou bloqueada intencionalmente com
uma ou as duas maos, permitindo ao jogador a decisao em relacao a bola de nao tocar, dar um ou
dois toques, ou realizar o Momento de Espera.

O Toque Involuntario acontece quando a bola bate uma ou varias vezes no corpo do jogador e este
nao teve a intencao de parar a sua trajetoéria, permitindo apds o contato involuntario, nao tocar na
bola, dar mais um unico toque ou realizar o Momento de Espera.

Quando a bola bater no corpo do jogador sem que este tenha a intencao de dominio, ele tem direito
a mais um toque na bola.

Se a bola for dominada/bloqueada com uma ou duas maos e logo apds bater sem intencao no
corpo, o jogador podera dar mais um unico toque na bola.
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6.3 - MOVIM

ENTOS PERMITIDOS

Durante a partida, o contato com a bola possui algumas variacdes que sao permitidas.

Isto acontece quando o jogador tem a intencao de projetar a bola em qualquer direcao, utilizando
uma mao aberta com a possibilidade de dar somente um toque, sequéncia na jogada com mais um
toque ou utilizar o Momento de Espera entre um toque e outro.

6.3.1

- Um toque

Tocar uma vez na bola é o lance primario do jogo, que da ao jogador acesso e tomada de decisao
em utilizar ou ndo outro toque durante a jogada.

Acontece quando o jogador acessa a bola com a intencao de finalizar a jogada e/ou passa-la de
primeira para o seu companheiro de equipe.

O toque pode ser feito com a palma ou o dorso da mao.

6.3.2 - Dois toques

O segundo toque na bola é a continuacao do primeiro pelo mesmo jogador.

O jogador decide dar sequéncia ao jogo quando domina ou bloqueia a bola ap6s o primeiro toque,
utilizando-o para finalizar a jogada, ou ficar em Momento de Espera.

Acbes apos o contato com a bola:

PERMITIDO @
PROIBIDO @

CONTATO

com a bola

.. TR 010 U] Emm—— _._.

Uso de uma ou duas méos

2°TOQUE v

Uso de uma mao

@

- Momento de Espera

Nenhum toque
Se abster do contato

2°toque
Tocar ou finalizar a jogada

~@ Momento de Espera -
Pausa estratégica

© Momento de Espera -
Pausa estratégica

3° Toque
Considerado Falta Técnica

@ Proibido tocar
na bola

.’ Permitido tocar
na bola mais uma

vez no local
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PAUSA ESTRATEGICA

6.3.3 - Momento de Espera

O Momento de Espera é uma pausa estratégica utilizada pelo jogador para observar as situacdes
em quadra, permitindo a mudanca tatica da sua equipe com a partida em andamento.

Neste momento o jogador pode dar mais de trés toques na bola utilizando apenas uma mao.

Assim que o jogador parar, estabilizando o movimento, ele pode quicar a bola ao chao varias vezes
até que venha um adversario. Obrigatoriamente ele deve utilizar um toque tGnico com qualquer uma
das maos para dar continuidade ao jogo e sair do Momento de Espera.

Os quiques com a bola no chao sao uma fase neutra do jogo onde os toques nao sao considerados.

O fundamento obedece os seguintes critérios:

Pode ser iniciado apenas com uma mao. i Ndo pode ser usado para drible.
Pode ser iniciado com as duas maos em bloqueio : E proibido movimentar com a bola em qualquer

O Momento de Espera perde a sua acdo quando o jogador infringe algum dos critérios acima, sendo

O Momento de Espera é considerado como dois toques no jogo e ndo pode ser feito em sequéncia.

Este momento se caracteriza por um intervalo, a partir de 02 (dois) quiques na bola, entre o primeiro
e o segundo toque e/ou entre o dominio e o ultimo toque na bola.

Este fundamento é feito somente com uma das maos, sem movimentacao dos pés (permitido apenas

O Momento de Espera pode ser feito de duas formas:

DIRETO - Quando o jogador consegue realizar §ALTERNADO - Acontece apds o primeiro toque
o primeiro toque em dominio fazendo a espera : do jogador, onde ele decide dar o segundo toque
naquele mesmo local. ‘ou iniciar o Momento de Espera.

O arbitro podera intervir no tempo do Momento de Espera caso perceba que nenhuma das equipes
tenha a atitude de continuar a partida, solicitando ao jogador que ele desfaca o fundamento em até
cinco segundos.
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6.4 - SITUAGOES ESPECIAIS

Durante a partida acontecem situacdes que sao permitidas, dando continuidade ao jogo. Dentre
elas esta o uso das duas maos para bloqueio/dominio, o toque simultaneo entre jogadores, a bola
rasteira ou parada, a bola no corpo, a bola na trave, dentre outros.

6.4.1 - Uso das duas maos

E permitido usar as duas maos quando nao ha intencao de avancar com a bola em nenhuma direcéo
Este movimento é utilizado para BLOQUEAR a bola do adversario e/ou DOMINAR a bola recebida de
algum companheiro em qualquer angulo de amplitude. Apds o uso correto das duas maos, o jogador
tem direito a mais um toque na bola ou podera realizar o Momento de Espera.

6.4.2 - Toque simultaneo

Acontece quando dois ou mais jogadores dividem a bola ao mesmo tempo. Esta acao se da entre
companheiros de equipe e/ou adversarios. Esta acao da aos jogadores envolvidos na disputa o
direito a mais um ou dois toques na bola, independente de quem iniciou o toque anterior.

O toque simultaneo é valido somente na disputa do primeiro e do segundo toque.
6.4.3 - Bola rasteira ou parada

Quando a partida estiver em andamento e a bola se movimentar rente ao piso da quadra ou ficar
parada, o jogador podera utilizar de um toque rapido e sutil para levanta-la, colocando-a de novo
em condicdo de jogo.

Este gesto conta como um toque. Conduzir, carregar, manipular ou reter a bola é Falta Técnica.
6.4.4 - Bola no corpo

Caso a bola toque inicialmente sem intencdo, uma, duas ou mais vezes no corpo do jogador, este
terad direito a mais 01 (um) toque na bola. Se a bola for dominada com uma ou com as duas para
dominio ou bloqueio e tocar em seguida, sem intencdo, em quaisquer partes do corpo, o jogador ndo
tera direito a outro toque.

Durante a partida a bola pode ser langada em direcao ao corpo do jogador, que pode fazer o seu
dominio ou bloqueio para seguir o jogo. Portanto, a bola que bater sem intencao é considerada
como um toque. E considerado um toque quando a bola bate sem a intencdo de interromper a sua
trajetoria, em quaisquer partes do corpo, uma ou varias vezes, dando ao jogador o direito a mais um
toque na bola.

Caso a bola toque sem intengao nos pés do jogador, a partida segue normalmente.
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@ MOMENTOS ESPECIAIS

6.4.5 - Bola na trave

Durante a partida o jogador que finalizar uma jogada em direcdao ao gol com um ou dois toques e
a bola bater na trave e continuar na area de jogo, este mesmo jogador podera dar mais um toque.

Este Unico toque pode ser usado para nova tentativa de gol e/ou dar continuidade ao jogo.

6.4.6 - Bola arremessada pelo Goleiro
A bola arremessada pelo Goleiro pode ser recebida por qualquer jogador, em qualquer area de jogo.
Parauma tentativa individual de gol o jogador (receptor) deveréiniciar a jogada fora da Area Comum.
O primeiro toque (recepcgao) deverd acontecer fora da Area Comum e o segundo toque (finalizagao)

podera acontecer tanto fora quanto dentro da Area Comum.

Se o jogador (receptor) receber a bola por arremesso do Goleiro e fizer uma tentativa individual de
gol com o primeiro toque e a bola passar pela baliza, o gol serd anulado.

Apds o arremesso do goleiro, ao fazer uma tentativa individual em direcdo ao gol, o jogador
(receptor) deve utilizar o primeiro toque para dominar a bola e finalizar a tentativa de gol com o
segundo toque. Caso a bola passe pela baliza, o gol sera validado.

Se o jogador receber o arremesso do Goleiro dentro da Area Comum, ele podera domina-la tocando
para fora e utilizar o segundo toque para finalizar o gol.

Estando o jogador (receptor) dentro da Area Comum, ele podera dar o passe a um companheiro
de equipe com o primeiro ou o segundo toque e este estara apto para finalizar o gol tanto dentro
quanto fora da Area Comum.

A bola recebida dentro da area comum e ali permanecendo, é considerada em jogo, mas ndo estara
em condicdo de gol pelo jogador (receptor).

Um segundo jogador estara em condicao de gol recebendo a bola dentro ou fora da area comum.
O arremesso direto entre goleiros ndo caracteriza gol.

Caso a bola arremessada por um dos goleiros tocar, com ou sem intencdao em jogador e/ou goleiro
do time adversario e entrar no gol, sera feita a cobranca de vantagem de fundo para o outro time.

6.4.7 - Bola em posse do Goleiro

Toda vez que a bola sair pela linha de fundo, a posse é garantida ao goleiro, que tem a Area Comum
livre para o seu arremesso ou toque.

Toda vez que a bola estiver em jogo e o goleiro a segurar, qualquer jogador adversario podera,
dentro da Area Comum, fazer a marcagao. O jogador adversario ndo podera bater na bola de posse
do goleiro.

O goleiro tem sete segundos para colocar a bola em jogo. Caso exceda o tempo, a equipe adversaria
fara uma cobranca no Ponto de Vantagem do ataque.
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6.5 - MOVIMENTOS PROIBIDOS

Durante a partida alguns lances em relagao a bola ndo sao permitidos, caracterizando a sua acao
como uma Falta Técnica para a equipe adversaria.

E proibido utilizar intencionalmente outras partes do corpo para projetar a bola, bem como chutar
e bater na bola com a mao fechada.

E proibido a movimentacdo da bola, mesmo durante o primeiro e o segundo toque, por conducéo,
manipulagdo e/ou retengao (carregar a bola).

A retencdo intencional ou ndo da bola, segurando com as maos ou prendendo-a com partes do
corpo também da a posse de bola para a equipe adversaria.

A tentativa de uso do terceiro toque da a posse de bola para a equipe adversaria por Falta Técnica
e/ou Vantagem Técnica.
6.5.1 - Trés ou mais toques

As opcdes do jogador se esgotam apds o segundo toque, onde um companheiro ou adversario devem
tocar na bola novamente para que este tenha acesso novamente.

Caso ele toque na bola apds o segundo toque, fica caracterizada uma Falta Técnica, dando a posse
de bola para a equipe adversaria.

6.5.2 - Segurar ou reter a bola
Salvo o Goleiro, a partida é parada imediatamente quando qualquer outro jogador segurar a bola
com ou sem inten¢do, utilizando as maos ou retendo-a com partes do corpo, dando a posse de bola

para a equipe adversaria.

Se a Falta Técnica acontecer fora da Area Comum da defesa, a equipe adversaria recebera a posse
de bola cobrando um Vantagem Lateral, na direcao onde ela ocorreu.

Caso esta falta aconteca dentro da Area Comum da defesa, a equipe adversaria receberd uma
Vantagem de Area.

6.5.3 - Conduzir, carregar, manipular a bola

O toque na bola deve ser instantaneo ndao sendo permitido ao jogador conduzir, carregar ou
manipular a bola, caracterizando assim uma Falta Técnica imediata.

6.5.4 - Bater com a mao fechada
O jogador que bater com uma ou as duas maos fechadas esta cometendo uma Falta Técnica.

Nao é permitido bater, direcionar, reter a bola com a mao fechada ou mesmo, socar a bola.
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6.5.5 - Chutar e cabecear a bola

Quando a partida esta em andamento é proibido a qualquer jogador, intencionalmente, usar os pés
e pernas para chutar a bola.

Da mesma forma, comete falta o jogador que utilizar a cabeca de forma intencional para deslocar a
bola. A acao intencional de chutar ou cabecear a bola caracteriza uma Falta Técnica.

6.5.6 - O corpo na bola

Durante a partida nao é permitido projetar intencionalmente o corpo em relagao a bola, como pés,
pernas, tronco, bracos, ombros e cabeca.

Nao é permitido o uso do corpo, salvo as maos, para dominar, bloquear, tocar e/ou projetar a bola.

Quando o uso do corpo ocorre intencionalmente, a bola é revertida para a outra equipe como Falta
Técnica.

6.5.7 - Jogar a bola intencionalmente no companheiro ou adversario

Jogar a bola intencionalmente no corpo de um companheiro ou adversario, durante a partida ou em
uma cobranca, na tentativa de dar mais toques é proibido, sendo considerado uma Falta Técnica
com a reversao de bola para a equipe adversaria.

O toque de bola entre companheiros de equipe deve ser intencional, onde a troca de passes acontece
com o objetivo de finalizar jogadas em direcdao ao gol. Quando um companheiro utiliza o corpo do
companheiro de forma intencional, fazendo uma “tabela” para dar mais toques, ele esta cometendo
uma Falta Técnica.

Quando um jogador tiver dois ou apenas um toque como opc¢ao, ele nao pode direcionar a bola
intencionalmente no corpo do adversario para garantir a sua progressao ou posse.

Tocar a bola apds este ato é uma Falta Técnica.

Bater a bola de forma agressiva e intencional em um adversario, mesmo que ndo use o toque na
sequéncia, também é considerado Falta Técnica, com a reversao de bola para a equipe adversaria.

Um jogador em posicao de cobranca nao pode jogar a bola em nenhum outro jogador, companheiro
ou adversario, para obter vantagem e dar continuidade ao jogo.

6.5.8 - Bater na bola em posse do goleiro ou em cobranca

Quando o Goleiro estiver com a bola em méos, quer seja para coloca-la em jogo por saida de fundo
ou ap6s uma defesa, é proibido ao jogador adversario bater na bola.

No momento que anteceder a cobranca de qualquer vantagem, o jogador (cobrador) tem até cinco
segundos para tocar a bola. Nenhum jogador adversario pode bater na bola nesse momento.

Esta atitude caracteriza uma Falta Técnica que leva a cobranca para o Ponto de Vantagem do ataque.
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NROSIDE
VANTAGEM

VANTAGEM LATERAL - VANTAGEM DE FUNDO
VANTAGEM TECNICA - VANTAGEM LOCAL
PONTO DE VANTAGEM - COBRANCA DE VANTAGEM
VANTAGEM DE AREA - VANTAGEM DE ATAQUE

7.VANTAGEM

Toda vez que a partida é interrompida por algum tipo de falta, quer seja técnica, fisica, gestual/
verbal, ou pela saida da bola, a sua posse é invertida para que a equipe adversaria dé continuidade
ao jogo, cobrando assim uma vantagem.

As vantagens na partida acontecem em decorréncia da saida de bola pelas linhas laterais e de
fundo, pelas faltas técnicas e fisicas na area de jogo, pelas faltas dentro da area comum e também
pela posse de bola no ponto de vantagem por faltas da defesa e de outras particularidades.

Cada vantagem tem a sua especificidade de acordo com a saida de bola para fora da quadra e por
faltas cometidas durante a partida. A Vantagem Lateral e a Vantagem de Fundo acontecem quando
a bola sai da area de jogo.

A Vantagem Local, Vantagem Técnica, Ponto de Vantagem e Vantagem de Area acontecem por
faltas fisicas, gestuais/verbais, técnicas ou de defesa. A Vantagem de Ataque garante a progressao
da partida.

Toda vantagem é cobrada exclusivamente com um tinico toque.

7.1 - VANTAGEM LATERAL

A Vantagem Lateral acontece quando a bola cruza as linhas laterais da quadra para fora da area de
jogo tendo o ultimo toque ou contato dado por um jogador adversario.

A bola sai de jogo quando cruza totalmente a linha lateral, no nivel do solo ou acima dele, ndo
sendo permitido recuperar a bola ap6s a sua saida da quadra.

Um jogador da equipe fara a cobranca da Vantagem Lateral exclusivamente com um toque na bola.
A saida de bola pelas linhas laterais sao cobradas naquele local, na direcao em que a bola saiu.

A Vantagem Lateral é cobrada com um pé na linha e o outro fora, ndo sendo permitido o gol direto
ou por tabela.
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VANTAGENS NO JOGO

7.2 - VANTAGEM DE FUNDO

A Vantagem de Fundo acontece quando a bola tocar ou for direcionada por qualquer jogador
adversario e cruzar a linha de fundo, saindo totalmente da quadra.

A bola sai de jogo quando cruza totalmente a linha de fundo, seja por cima da baliza (gol) ou pelas
suas laterais, no nivel do solo ou acima dele, ndo sendo permitido recuperar a bola apés a sua saida
da quadra pelo fundo.

Um jogador da equipe fara a cobranca na marcacao do Limite de Fundo, optando por um toque ou
0 arremesso da bola.

Toda vez que a bola tocar no goleiro e sair pela linha de fundo, a equipe adversaria fara uma
cobranca de Vantagem de Fundo.

A Vantagem de Fundo é cobrada com um pé na marcagéo e o outro fora, com um toque ou um
arremesso para seus companheiros, ndo sendo permitido o gol direto ou por tabela.

7.3 - VANTAGEM TECNICA
Toda vez que algum jogador cometer Falta Técnica fora da Area Comum da defesa, a equipe
adversaria obtém a posse de bola, fazendo a cobranca na lateral mais préxima, na direcdo onde ela
aconteceu. A Vantagem Técnica é executada toda vez que algum jogador comete uma Falta Técnica
na area de jogo, exceto na area comum.

A Vantagem Técnica é cobrada com um pé na linha e o outro fora, ndo sendo permitido o gol direto
ou por tabela.

7.4 - VANTAGEM LOCAL

A Vantagem Local é dada quando acontece uma Falta Fisica fora da Area Comum da defesa. Ela é
cobrada no local onde a falta ocorreu.

Um jogador fard a cobranca com um toque na bola para um companheiro de equipe.

O jogador que fard a cobranca ndo podera ser marcado. Uma distancia de trés metros em seu
entorno deve ser preservada.

Este jogador ndo podera fazer gol direto e nem tocar a bola para si mesmo.
7.5 - PONTO DE VANTAGEM

Cada equipe possui dois Pontos de Vantagem em seu campo de defesa, que sera utilizado pela
equipe adversaria em algumas situacoes especificas.

Estas marcacdes no ataque servem para cobrancas de faltas de defesa, reversao de saida de bola no
centro e a saida do goleiro para a frente da area comum.

Sao quatro Pontos de Vantagem existentes na quadra. O Ponto de Vantagem é a marcacao mediana,
na linha lateral, entre a linha central e a linha de fundo.
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‘? COBRANCA DE VANTAGENS

Estes pontos sao utilizados para cobrancas de:

Avanco do Goleiro (Saida da area para frente);

Passagem de todos os jogadores de linha para o campo adversario;
Interferéncia na saida de bola no centro da quadra em inicio de partida;
Interferéncia da equipe adversaria na saida de bola ap6s a retomada de gol;
Interferéncia na saida de bola pelo Goleiro;

Interferéncia na cobranca de qualquer vantagem;

Recuo de bola aceito pelo Goleiro;

Posse de bola em detrimento da paralisacao de jogo.

J/

A cobranca no Ponto de Vantagem é feita por um jogador para os seus companheiros de equipe. Ele
ndo pode fazer gol direto e nem tocar a bola para si mesmo.

7.6 - COBRANCA DE VANTAGEM

Em toda cobranca de vantagem, a bola deve ser obrigatoriamente direcionada para algum
companheiro de equipe que esteja dentro da area de jogo, ndo sendo permitido o gol direto.

O jogador que recebeu a bola de uma cobranca esta apto para uma tentativa de gol utilizando um
ou dois toques, o Momento de Espera ou dar sequéncia na partida.

A cobranca de vantagem é feita exclusivamente com um toque para dentro da area de jogo, exceto
a cobraca de Vantagem de Fundo que pode ser realizada por toque ou arremesso.

Realizar a cobranca para fora da area de jogo muda a posse de bola para a equipe adversaria
naquele local, adicionando uma Falta Técnica para o jogador que cobrou de forma incorreta.

Apos a permissao de cobranca pelo arbitro, o jogador tera até cinco segundos para realizar a
cobranca da vantagem.

Qualquer cobranca de vantagem nao pode ser impedida por nenhum jogador da equipe adversaria,
tendo o cobrador uma distancia de trés metros livres para a sua execucao. Qualquer tentativa de
impedir a cobranca dara ao adversario uma Falta Técnica e ao cobrador, uma nova cobranca.

7.6.1 - Protocolos para a cobranca de Vantagem Lateral, Técnica e Ponto de Vantagem

As cobrancas de Vantagem lateral, Vantagem Técnica e Ponto de Vantagem devem ser executadas
seguindo alguns protocolos, que validarao ou nao a continuidade do jogo.

O jogador dever realizar a cobranca da vantagem posicionado de frente para a area de jogo.

e
COBRANGA CORRETA: COBRANCA INCORRETA:

© Um pé deve estar posicionado na linha lateral Os pés fora de posicao &
e o outro, fora da quadra. A bola for tocada para fora da quadra &

& E realizada com um toque Unico na bola para Tentativa direta para o gol &
dentro da area de jogo. O cobrador tocar a bola para ele mesmo &

© A troca de cobranca for sinalizada. Exceder a cobranga em cinco segundos apds &

© Deve ser cobrada em até cinco segundos. a autorizacgao do arbitro
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POSICAO DE COBRANCA

A cobranca incorreta da a reverséo da posse de bola para a equipe adversaria, naquele local.

A posicao dos jogadores deve ser observada durante a cobranca:

Vs

COBRADOR:

Posicionado com um pé na linha, o outro fora
e a bola em maos para tocar a bola.

COMPANHEIROS:

Posicionados em qualquer lugar da quadra
para receber a bola do cobrador.

ADVERSARIOS:

Posicionados em quadra para tentar recuperar
a bola.

A marcacao deve acontecer a trés metros do
cobrador, obedecendo os limites de espaco
para as cobrancas.

7.6.2 - Protocolos para a cobranca de Vantagem de Fundo

A cobranca de Vantagem de Fundo pode ser executado de duas formas, sendo permitido ao jogador
(cobrador), a opcao de toque Unico ou o arremesso da bola.

O jogador devera se posicionar com um pé na marcacao e o outro fora.

COBRANCA CORRETA:

© Um pé deve estar posicionado no encontro
das linhas lateral e de fundo, e o outro, fora
da quadra.

© A cobranca pode ser executada com um
toque unico e/ou arremesso.

© Deve ser cobrada em até cinco segundos.

Posicao dos jogadores durante a cobranca:

Vs

COBRADOR:

Posicionado com um pé na marcacao, o outro
fora e a bola em maos para a cobranca.

COMPANHEIROS:

Posicionados em qualquer lugar da quadra
para receber a bola do cobrador.
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COBRANCA INCORRETA:

Os pés fora de posicao®

Mais de dois toques na bola®

Tentativa direta para o gol®

A troca de cobranca for desobedecida®

O cobrador tocar a bola para ele mesmo &
Exceder a cobranga em cinco segundos®

ADVERSARIOS:

Posicionados em quadra para a marcacao dos
adversarios.

A marcacao deve acontecer a trés metros do
cobrador, obedecendo os limites de espaco
para as cobrancas.
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REVERCAO DA VANTAGEM

7.6.3 - Protocolos para a cobranca de Vantagem Local

A cobranca de Vantagem Local acontece no local onde ocorreu uma Falta Técnica, exceto na Area
Comum.

Uma distancia de trés metros deve ser preservada no entorno do cobrador, permitindo a permanéncia
somente de companheiros de equipe.

A Vantagem Local deve acontecer dentro de cinco segundos, onde o cobrador dara um toque para
um companheiro de equipe que estiver dentro da area de jogo.

COBRANGA CORRETA: COBRANGA INCORRETA:
© A cobrancga deve ser executada com um toque Posicao dos pés &
anico. Dois toques ou arremesso da bola &
© 0 toque pode ser executado em qualquer Tentativa direta para o gol &
direcao. A troca de cobranca for desobedecida ©
© Deve ser cobrada em até cinco segundos. O cobrador tocar a bola para ele mesmo &

Exceder a cobranca em cinco segundos @

7.6.4 - Mudanca de cobrador da vantagem

Quando um jogador que esta pronto para fazer a cobranca de qualquer vantagem e decide passar
esta responsabilidade para outro jogador de sua equipe, ele deve seguir alguns procedimentos.

A troca da cobranca de vantagem por jogadores do mesmo time se dara exclusivamente com um
sinal de braco extendido para cima, a méo aberta e a colocacdo da bola no chéo.

Ao sinalizar com a mao para cima, o jogador (cobrador) estara indicando ao Arbitro a sua intencdo
de troca na cobranca. Ao proceder desta forma, ele devera colocar a bola no chado e se posicionar
em qualquer local dentro da area de jogo.

A contagem de tempo é retomada quando o novo cobrador estiver em posicao de realizara cobranca.

Em casos de substituicdo de jogador para fazer quaisquer cobrancas, o mesmo devera erguer um
dos bracos e colocar a bola no chao, indicando que a acao sera cobrada por outro jogador.

Caso haja a intencao de troca da cobranca da vantagem e o jogador nao executar o sinal de mao e/
ou ndo deixe a bola no chao, ficara caracterizada uma Falta Técnica e a reversao da posse de bola
é dada para a equipe adversaria naquele local.

7.6.5 - Reversao da vantagem

A posse de bola sera revertida para a equipe adversdria quando o jogador (cobrador) ndo executar
os procedimentos corretos de cobranca.

A reversao da vantagem acontece no local da cobranca. Apds a reversao, o novo jogador (cobrador)
estara sujeito a nova Reversao da Vantagem caso ndo a execute corretamente.

Toda reversao da posse de bola é cobrada exclusivamente com um toque e/ou arremesso da bola
para dentro da area de jogo.
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VANTAGEM DE AREA

A REVERSAO DA VANTAGEM ACONTECE QUANDO:

) A bola for arremessada em Vantagem Lateral, Vantagem Local, Vantagem de Area ou Ponto de
Vantagem

» Os pés ndo estiverem corretamente posicionados

2 A cobranca for feita fora da marcacao

» Ndo executar a cobranca em 05 (cinco) segundos apds a autorizacdo do arbitro

» A troca de cobranca n&o for sinalizada e/ou a bola n&o ser colocada no chao

) A bola for tocada para fora da quadra

» A bola for tocada para “ele mesmo”

» Utilizar dois ou mais toques na cobranga

7.7 - VANTAGEM DE AREA

E,considergda VANTAGEM DE AREA toda falta cometida dentro da Area Comum, quer seja ela,
TECNICA, FISICA e/ou GESTUAL/VERBAL.

A Vantagem de Area é cobrada por dois jogadores adversarios contra o Goleiro. Esta cobranca é
feita por jogadores em “formacao”, ndo sendo permitida a cobranca por jogadores que estejam em
“preparacao”.

A execucao da vantagem é realizada por um jogador cobrador e um jogador finalizador.

Qualquer jogador, exceto o Goleiro, poderd executar a Vantagem de Area. O Goleiro sera
obrigatoriamente o jogador desta posicao.

Os demais jogadores, companheiros e adversarios, devem obrigatoriamente permanecer na direcéo
do Ponto de Vantagem para tras.

O cobrador iniciaré a Vantagem de Area com um toque para o finalizador que tentara o gol com um
toque direto e unico.

Apods fazer a verificacdo de posicionamento dos jogadores, o arbitro emitira um sinal sonoro
autorizando a cobranca da Vantagem de Area.

A bola estara em jogo ap6s o segundo jogador (finalizador) tocar e concluir a jogada.

< ?
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7.7.1 - Cobranca da Vantagem de Area

Dois jogadores da mesma equipe, cada qual posicionado nas marcagdes especificas da linha da
Area Comum cobrardo a Vantagem de Area, com um toque para o outro, que finalizard com uma
tentativa de gol em direcado a trave.

Apds a verificacdo pelo Arbitro da posicdo correta de todos os jogadores, este emitird um sinal
visual /sonoro autorizando a cobranca.

Assim que o finalizador bater na bola, esta estara em jogo. Todos os jogadores podem reagir ap6s o
toque de finalizacao da cobranca.

Em caso de rebote na trave ou defesa do goleiro, os dois jogadores, cobrador e finalizador, podem
participar da jogada, mas a tentativa de gol sera valida somente depois do toque de um terceiro
jogador, companheiro ou adversario.

O posicionamento de todos os jogadores deve obedecer as marcagdes existentes na quadra para a
correta execucao da Vantagem de area:

p
Goleiro

Posicionado na linha de fun-
do, dentro do limite das tra-
ves, podendo avancar até um
metro na linha de Limite do
Goleiro.

(Cobrador e Finalizador
Posicionados alternadamente
em qualquer um dos dois pon-
tos da Vantagem de Area com
um pé na marcacao e o outro
fora.

C

ompanheiros e Adversarios
Posicionados um ao lado do

outro na direcao dos Pontos
()

de Vantagem do ataque, atras
da linha imaginaria que liga

um ponto ao outro.

©

O Ponto de Vantagem é a referéncia para a permanéncia de todos os jogadores que nao fazem
parte da cobranca de Vantagem de Area. Eles devem permanecer atras do Ponto de Vantagem, no
sentido da linha central.

Os demais jogadores adversarios, goleiro e defensor, devem permanecer em seu campo de defesa,
assim como determina a restricdo de posi¢ao durante a partida.
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A cobranca da Vantagem de Area tem inicio com o jogador (cobrador) que estara posicionado em
um dos dois pontos da marcagao.

Com posse da bola, o jogador faz a cobranca com (01) um toque no ar para o jogador (finalizador).

O jogador (finalizador) dara 01 (um) toque direto em dire¢do a trave em uma tentativa de gol.

O goleiro podera permanecer na linha do gol ou até um metro a frente na linha limite.

Os companheiros e adversarios que nao fazem parte da cobranca permanecem atrés do Ponto de

Vantagem, que é o “Limite da Vantagem de Area”.

O GOL SERA VALIDADO:

© 0 cobrador estd com os pés posicionados
corretamente.

© O cobrador faz um toque Unico no ar para o
finalizador.

© 0 finalizador d4 um toque diretamente para o
gol sem sair do lugar, dando no maximo um
passo para frente, mantendo o pé de referéncia
no lugar.

© 0 goleiro esta posicionado em até um metro
da linha de fundo.

A COBRANCA SERA REPETIDA:

©Em caso de invasdo da area pelos adversarios
antes do toque do finalizador.

® Acontecer o adiantamento do goleiro depois
da linha de um metro.

O GOL SERA ANULADO:

O cobrador e o finalizador estiverem com os
pés fora de posicao ao iniciar a vantagem.

O cobrador arremessar a bola ao invés de
tocar.

O finalizador sair da posicao para alcancar a
bola.

O cobrador e/ou o finalizador tentarem o gol
apos defesa do goleiro ou a bola na trave.

A COBRANCA SERA ANULADA:

O cobrador tentar gol com o primeiro toque.
A bola tocar o solo antes do toque do
finalizador.

O finalizador ndo conseguir tocar na bola.

Caso haja alguma destas infracdes por parte dos adversarios e o gol aconteca, ele sera validado.

Em defesa pelo Goleiro ou bola na trave, o Cobrador e o Finalizador s6 estardo aptos para tentar o

gol quando a bola for tocada por outro jogador.

y TAPEMBOL
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‘? 0JOGO CONTINUA

7.8 - VANTAGEM DE ATAQUE

A Vantagem de Ataque permite ao jogador adversario recuperar a posse de bola em seu campo de
defesa ap6s uma Falta Técnica cometida, levando o jogo para o campo de ataque.

Esta vantagem é considerada pela arbitragem em algumas situacdes especiais.

A Vantagem de Ataque sé acontece no campo de defesa e é validada pelo Arbitro com um gesto
técnico para o prosseguimento da jogada.

O Arbitro se posiciona em direcdo ao campo de ataque com os dois bracos estendidos, com as maos
abertas e polgares para cima, indicando a continuidade da partida por Vantagem de Ataque.

A Vantagem de Ataque pode ser obtida na Area Comum, Expansdo de Area ou em qualquer outra
area do campo de defesa.

A Vantagem de Ataque acontece somente em caso de algumas Faltas Técnicas.
Em casos de Falta Fisica ou Gestual/Verbal, a Vantagem de Ataque nao sera aplicada.

A Vantagem de Ataque ndo serda considerada no campo de ataque. Neste caso, sera cobrada uma
Vantagem Lateral, na direcdo onde a Falta Técnica aconteceu.

Elaacontece quandoumjogador comete Falta Técnicano campo de defesa e para dar prosseguimento
a partida, um jogador adversario continua a jogada com um, dois toques ou a execucao do Momento

de Espera.

A VANTAGEM DE ATAQUE ACONTECE: A VANTAGEM DE ATAQUE NAO E OBTIDA:
© Por Falta Técnica no Campo de Defesa. Por Falta Técnica no Campo de Ataque.®
© A Falta for por trés toques. Apos a bola ser segurada, agarrada, retida. &
© A falta acontecer no Momento de Espera. Por Falta Fisica, verbal/gestual. &
® 0 jogador chutar a bola. Agarrar a bola e continuar a partida. &
© 0 jogador socar a bola. Bater a bola na mao do adversario.®
© 0 jogador manipular ou carregar a bola. Por erro na cobranca de qualquer vantagem.®

© 0 jogador bater na bola com as duas maos.

A continuidade da partida por obtencdo da Vantagem de Ataque ficara a critério do Arbitro que
pode, imediatamente apds a Falta Técnica, interromper a progressao do jogo utilizando um sinal
sonoro e aplicar a cobranca da falta na Linha Lateral mais préxima.
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EPUNICOES

FALTA TECNICA - FALTA FiSICA
FALTA GESTUAL/VERBAL - ANTI-JOGO
SUSPENSAO DA PARTIDA - RETORNO A PARTIDA
APLICACAO DO CARTAO

No Tapembol existem trés tipos de faltas, que sdo a TECNICA, ocasionadas de forma individual
e/ou coletiva, a FISICA, que pode ser causada com ou sem intencdo e a GESTUAL/VERBAL, que
descaracterizam a participacao do jogador na partida.

A Falta Técnica é cobrada na linha lateral, na direcao onde ela ocorreu, enquanto que a Falta Fisica
é cobrada no mesmo local.

Caso estes dois tipos de faltas acontecam dentro da drea comum da defesa, a equipe adversaria fara
a cobranca de uma Vantagem de Area. Ocorrendo estes tipos de falta na area comum do ataque, as
cobrancas sao feitas seguindo a caracteristica de cada uma delas.

A Falta Gestual/Verbal se caracteriza por acdes verbais e gestuais que vao contra as regras do jogo.

Os trés tipos de faltas sao passiveis de Suspensdo Momenténea do jogador, aplicada com o cartdo
azul ou a punicao maxima, que é a exclusdo permanente da partida, quando o jogador recebe o
cartdo vermelho.

8.1 - FALTA TECNICA

As Faltas Técnicas sao definidas por erros comuns que implicam no descumprimento de algumas
regras basicas como a interacao com bola, protocolos na cobranca de vantagens, mudanca de
posicionamento, dentre outros. Esse tipo de falta é cobrada na linha lateral mais préxima, na
direcao onde ela ocorreu, obedecendo os procedimentos de cobranca de uma Vantagem Técnica.
Esta cobranca é passivel de reversao.

AFalta Técnica podeseratribuida de forma individual por jogador e coletiva por equipe, dependendo
da situacao de jogo.

8.1.1 - Falta Técnica Individual

A Falta Técnica Individual acontece quando um jogador comete algum ato falho ou intencional em
relacdo a bola como segurar, dar trés toques, chutar, socar, dominar com outras partes do corpo,
exceder o tempo de cobranca ou infringir esse protocolo, dentre outras atitudes técnicas durante a
partida.

As ac0es individuais fora das regras cometidas pelo jogador sao cobradas de formas diferentes,
dependendo da area de jogo em que ela aconteceu.
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FALTATECNICA

As faltas dentro da Area Comum da defesa acarretam uma Vantagem de Area para a equipe
adversaria. As faltas técnicas em qualquer outra area de jogo implicam em uma Vantagem Técnica
para a equipe adversaria.

8.1.2 - Falta Técnica Coletiva

A Falta Técnica Coletiva esta diretamente relacionada com a defesa e o ataque, quando estes nao
cumprem funcdes de equipe como posicionamento do goleiro na area comum, jogadores da defesa
atuarem em conjunto no campo de ataque, comportamento de retorno ao campo de defesa apds o
gol, interferéncia na saida de bola, dentre outros.

As faltas de defesa sao cobradas no Ponto de Vantagem do ataque e as faltas de ataque sao passiveis
de Cartdao Azul quando ha a clara intencao de obter vantagem na saida de bola pelo adversario.

a. Falta de Defesa

Sao as faltas cometidas por acdes de posicionamento dos jogadores de defesa que sdo o Goleiro, o
Defensor Direito e o Defensor Esquerdo, bem como o recuo de bola aceito pelo Goleiro.

As faltas de Defesa sao imediatamente cobradas em qualquer um dos dois Pontos de Vantagem do
Ataque.

b. Falta de Ataque

Esse tipo de falta é atribuida aos jogadores que estao no campo de ataque e retornam para o seu
campo de defesa apés o gol.

Apos fazer o gol na equipe adversaria, os jogadores devem, obrigatoriamente, voltar pelas laterais
ou permanecer no campo de ataque. Comete falta de ataque o jogador que retornar ao seu campo
de defesa pelo centro da quadra.

A equipe que sofreu o gol pode reiniciar a partida imediatamente desde que todos os jogadores
estejam em seu campo de defesa. Impedir essa acao caracteriza uma Falta Técnica Coletiva.

A equipe que fez o gol pode permanecer no campo de ataque, desde que nao interfiram na saida
de bola da equipe adversaria. Eles sé podem tocar na bola apds o segundo toque da outra equipe.

Estes jogadores devem obrigatoriamente retornar pelas laterais, entre a linha lateral e a linha
pontilhada de distancia de cobranca de vantagem lateral.

FALTA TECNICA INDIVIDUAL: FALTA TECNICA COLETIVA:

® Trés ou mais toques na bola O Goleiro atuar na frente da Area Comum &
® Segurar, manipular, carregar, reter a bola Os dois defensores no campo de ataque &
& Usar as duas maos como toque O Goleiro aceitar o recuo de bola &
& Usar o corpo intencionalmente Tentativa de impedir saida de bola no centro &
& Chutar, cabecear a bola intencionalmente Interferéncia de jogadores no centro pos gol &
Errar os protocolos de cobranca de vantagens Gol direto com um toque Unico na bola, &
© Ficar mais de cinco segundos com a bola. dentro ou fora da Area Comum do ataque.
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COMPORTAMENTO INDEVIDO

8.1.3 - Impedir cobranga de vantagem

Nenhum jogador pode interferir na cobranca de qualquer vantagem durante a partida. Esta violacao
é considerada uma Falta Técnica.

Quando o adversario tenta impedir, ganhar tempo ou interromper qualquer cobranca, essa atitude
é passivel de Suspensdo Momenténea com a aplicacao do Cartdo Amarelo.

=N

O JOGADOR IMPEDE A COBRANCA QUANDO:

& Fica dentro do limite da area de cobranca.

& Bate na bola que esta na mao do cobrador antes ou durante a cobranca.

& Tenta bater na bola quando ele esta retornando para a quadra no momento da cobranca.
& Eleva e gesticula os bracos tentando interceptar a bola préximo ao cobrador.

& Nao entrega a bola por pedido do adversario ou da arbitragem.

& Arremessa a bola para longe da cobranca na tentativa de ganhar tempo para a equipe.

8.1.4 - Toque inapropriado na bola

Diferente da acao proibida de dominar a bola com qualquer parte do corpo, chutar, cabecear ou
socar a bola com a intencao de avanco ou de tira-la de determinada situacao, o toque inapropriado
implica em lances fora dos padrdes da partida.

Desta forma, bater na bola com a mao fechada e chuta-la de forma desordenada e/ou agressiva sao
movimentos proibidos durante a partida, passiveis de Cartao Amarelo ou Preto.

8.1.5 - Bola no companheiro/adversario

Caso o jogador utilize o toque com a intencao de acertar a bola em qualquer jogador para que ele
mesmo tenha mais opcdes de toque e/ou obter vantagens, o arbitro deve parar o jogo e dar a posse
de bola para a equipe adversaria como Vantagem Técnica. Esta atitude é passivel de Suspensao

Momentanea.

Jogar a bola em um companheiro ou adversario com mais ou menos forca, de forma intencional,
fica caracterizada como uma obtengao de vantagem indevida. Esse tipo de acdo descaracteriza os
principios do Tapembol, sendo passivel de suspensao.

Em casos sem intencao em que a bola atinja qualquer jogador, tirando-o de a¢ao ou impedindo
momentaneamente que ele continue jogando, o arbitro deve parar a partida e dar uma Vantagem
Técnica para a sua equipe, independente de onde aconteceu.

@

JOGAR A BOLA NO COMPANHEIRO/ADVERSARIO:

© Durante a partida, o jogador toca a bola no corpo de um companheiro ou adversario para obter
mais um ou dois toques e dar continuidade ao jogo.

© Em uma cobranca, o jogador toca a bola no corpo de um companheiro ou adversario para que ele
mesmo dé sequéncia na jogada.

?O jogador bate na bola com muita forca para atingir o adversario.
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A Falta Técnica esta diretamente relacionada com acdes individuais e coletivas referentes ao
contato com a bola, protocolo de cobranca, posicionamento e atitudes anti-jogo.

Exemplos de Falta Técnica:

-

(_FALTATECNICA )

( Individual

Trés toques

~ Carregarabola

Impulsionar a bola com as duas maos

Socar a bola

Usar o corpo

Segurar a bola

Chutar a bola

Carregar a bola

Erro de Cobranca

~ Exceder 5 segundos

Arremessar a bola

Errar no Momento de Espera

Acertar a bola intencionalmente
no adversario

(

Colétiva . )

[ FaltadéDefesa ] [ Falta deiAtaque ]

Goleiro sair
para frente da
Area Comum

Defensores no
Campo de ataque
Ao mesmo tempo

Recuo de bola
aceito
pelo Goleiro

Passagém pelo
meio da quadra
apos gol

Interferéncia na
saida de bola
pelo centro

Tentativa de gol
com um toque por
bola do Goleiro
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FALTAFISICA

8.2 - FALTA FISICA

A Falta Fisica esta relacionada com a movimentacao individual do jogador, que dificulta ou impede
o desenvolvimento técnico do adversario na partida. A Falta Fisica pode acontecer com ou sem a
intencdo de impedir o0 avanco do adversario e/ou o0 acesso a bola.

Esse tipo de falta é cobrada com uma Vantagem Local, na posicao onde ela ocorreu comum toque de
um jogador para um companheiro de equipe. Quando esse tipo de falta acontece, ela sera analisada
pelo arbitro como sendo com ou sem a intencdo de prejudicar o adversdrio.

A punicdo para o jogador que cometer esse tipo de falta, além da perda da posse de bola por
cobranca de Vantagem Local, pode ser uma Saida Técnica por Suspensao Momentanea ou Suspensao
Permante da partida.

8.2.1 - Falta Fisica sem intencdo

A Falta Fisica pode acontecer de forma nao intencional, quando o jogador age por impulso e sem
perceber, prejudica a atuacao do adversario.

Dependendo da gravidade da falta, o jogador pode receber uma Suspensao Momentanea, podendo
voltar quando acontece um gol feito por qualquer uma das equipes e/ou quando retornar de
Intervalo Técnico ou Intervalo de Tempo.
Caso o mesmo jogador receba o conjunto de trés Suspensdes Momentaneas, a proxima é aplicada
com a sua Suspensao Permanente da partida.

8.2.2 - Falta Fisica com intencao
E considerada proposital e tem a clara intencdo de interromper a jogada e/ou avanco do adversario.

Esta falta é passivel de Suspensdo Momentdnea ou Suspensdo Permanente da partida.

Em analise preliminar, os arbitros decidem aplicar o tipo de punicao adequada para a situacao,
dependendo da gravidade da falta.

Em caso de Suspensao Permanente da partida, outro jogador poderd entrar em seu lugar apdés um
gol ou reinicio de periodo/tempo.

FALTA FiSICA COM INTENCAO: FALTA FiSICA SEM INTENCAO:

© Empurrar, puxar, segurar, deter o adversario Acertar o adversario na sequéncia do toque®
& Impedir que o adversario se movimente Derrubar o adversario pos jogada®
& Proteger a bola do adversario Tocar na bola e acertar o adversario®
© Dar tapa no adversario pos toque Saltar e derrubar o adversario®
& Derrubar, empurrar, agarrar o adversario “Atropelar” o adversario em movimentacao®
Disputa ombro a ombro tirando o jogador da®
jogada.
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OUTRAS FALTAS FiSICAS

8.2.3 - Protecao de espaco

Nenhum jogador pode impedir o adversario de se movimentar durante a partida. E proibido impedir
o adversario de tocar na bola utilizando o seu corpo como barreira fisica, independente de ter
tocado ou ndo na bola.

Caso o jogador tenha dado um ou dois toques na bola, este deve permitir a continuidade do jogo,
erguendo os bracgos e se posicionando de costas para o seu campo de defesa, deixando clara esta
intencao.

Caso o jogador impeca o adversario de se movimentar ou de tocar na bola utilizando o corpo como
protecao, imediatamente a posse passa para a equipe adversaria que fara a cobranca de uma
Vantagem Local.

8.2.4 - Excesso de forca e descontrole do corpo
O uso excessivo da forca é considerado um anti-jogo quando um jogador ndo respeita o limite do
outro utilizando de forga bruta ou do tamanho do seu corpo para fazer suas jogadas, acessar a bola
e finalizar os toques, ndo assegurando a integridade fisica do adversario.
O descontrole corporal acontece quando o jogador disputa da bola ou avanca em determinados
lances sem o controle da batida na bola ou de suas passadas, quer seja em uma recepgao, passe ou
bloqueio, acertando o adversario e comprometendo a sua integridade fisica.

Esta € uma Falta Fisica cobrada por Vantagem Local pela equipe adversaria.

Esta atitude é passivel de Cartao Amarelo ou Preto, dependendo da sua gravidade.

EXCESSO DE FORCA E DESCONTROLE:

) Bater na bola de forma técnica/descordenada acertando o corpo do adversario na sequéncia.
) Errar o toque na bola e acertar o corpo do adversario.

» Movimentar de forma rapida/bruta e derrubar/trombar no adversario.

» Usar o corpo do adversario para obter vantagem na disputa da bola.

’ Durante uma acao com a bola, empurrar, carregar, derrubar o adversario.

i o
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A Falta Fisica pode acontecer com ou sem a intencao de se obter vantagem na jogada, tentativa da
posse de bola ou atacar o adversario, sendo passivel de punicao.

Alguns casos de Falta Fisica:

(__FALTAFisICA )

: -

C Intencional ) C Sem initengéo )

Empurrar, puxar

: Acertar o
Segurar adversario em
_ : . disputa de bola
Impedir 0 acesso a bola
~ Excesso de forca
: & Derrubar o
Descontrole adversario ao finalizar
: uma jogada
Tapa no adversario H
Derrubar o adversario Bater na bola e
: - acertar o jogador
Empurrar o adversario adversario
Agarrar o adversario H
: Saltar em

Defesa por tras : disputa de bola e

derrubar o adversario

Agressao fisica

Impedir o salto do adversario

Atropelar o
adversario em
movimentacao
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FALTA GESTUAL/VERBAL

8.3 - FALTA GESTUAL/VERBAL

Esse tipo de falta esta diretamente ligada ao comportamento do jogador durante a partida.

Nenhum tipo de ofensa, quer seja por gestos e/ou proferida verbalmente é permitida durante a
partida, inclusive nos intervalos técnicos e de tempo.

Todo xingamento, ofencas, palavras de baixo calao, gestos obcenos ou que induzam a discussao, sao
considerados falta.

Atitudes antidesportivas do jogador afetam diretamente todos os participantes, tornando a partida
menos técnica e com maior propensao a faltas e paradas.

A tentativa de obter vantagem em cima de jogador ou jogada usando palavras, sons, gestos também
sao consideradas como falta.

A ameaca velada por gestos ou falas sao passiveis de Suspensao Momentanea ou de Suspensao
Permanente do atleta ou atletas envolvidos.

Durante a partida é permitido gesticular, fazer sinais e falar sobre o jogo, passes, jogadas e quaisquer
acoes que facilitem a continuidade de passes e finalizacao das jogadas, desde que nao seja para
obter vantagem em desfavor do adversario.

e ©
O GESTUAL/VERBAL E PERMITIDO: FALTA GESTUAL/VERBAL:

© Orientar companheiros durante a partida Gritar, assustar/desorientar o adversario para ®

© Bater palmas ou gesticular aos companheiros confundi-lo e obter vantagem na jogada

© para indicar sua posicao Ofensas em jogo, bola parada, intervalosg

© Pedir a bola para o companheiro de forma a Pedir a bola com intencao de prejudicar o
nao prejudicar o adversario adversario e obter vantagem

J

A Falta Gestual/Verbal é passivel de Adverténcia Verbal, sendo considerada como uma Falta Técnica,
sendo passivel de Suspensao Momentanea ou a Suspensao Permanente da partida.

Quando o jogador for advertido ou sair da partida, a posse de bola passa para a outra equipe no
Ponto de Vantagem mais préximo apontado pelo Arbitro.
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VANTAGEM INDEVIDA

8.3.1 - Obtencao de vantagem
Esse tipo de atitude acontece quando o jogador grita, assobia, gesticula, bate os pés e/ou pede a
bola, tentando obter vantagem técnica sobre o adversario para que este ndo consiga tocar ou se
aproximar da bola em uma jogada.

E proibido durante a partida assustar, desnortear o adversario ou tentar engana-lo para obter a
posse de bola.

Toda forma de obtencao de vantagem desleal é considerada um antijogo, passivel de Suspensao.

O JOGADOR SERA PENALIZADO POR ATITUDES CONTRA:

© Jogadores de Equipe em Formacdo, Preparacdo ou a propria Comissdo Técnica
7 Jogadores Adversarios em Formacao, Preparacao e a Comissao Técnica
¥ Equipe de Arbitragem e Equipe de Controle
" Jogadores, companheiros ou adversarios em Suspensao
Torcida, expectadores ou pessoas que estejam no ambiente

A Falta Gestual/Verbal:

( GESTUAL/VERBAL )
® | @
C Gestual ) C Verbal )
Gestos obscenos | ' Gritar
Gesticulacao excessiva:\ j :Xingar, ofender
Ameaca por gestos: Ameacar
Ameaca velada ~ Obter vantagem
Intimidacao k . Assustar
Zombar com gestos e sinais , ' Zombar com palavras
~ Zombar da arbitragerﬁ Desorientar com palavras
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8.4 - ANTI-JOGO

O ANTI-JOGO é caracterizado por atitudes nao convencionais durante a partida. A conduta da
equipe dentro e fora da quadra é de suma importancia para o bom andamento da partida e algumas
atitudes sao consideradas desleais.

Sao caracterizados por momentos que inviabilizam a performance esportiva dos jogadores,
prejudicando assim a evolucao das jogadas.

Durante a partida é extremamente proibido obter qualquer tipo de vantagem em cima do adversario,
utilizando-se de artificios fisicos, verbais ou gestuais.

Toda acao estranha ao bom andamento da partida é motivo de penalizacao pela arbitragem.

Esse tipo de acdo é punida durante a partida, passando imediatamente a posse de bola para a
equipe adversaria que fara a cobranca naquele local com um toque para o seu companheiro de
equipe.

Caso esse tipo de falta aconteca dentro da Area Comum, a equipe adversaria farad a cobranca de
uma Vantagem de Area.

O Anti-jogo é punido com Falta Técnica ou a Saida Técnica do jogador, com Suspensao Momentanea
ou Suspensao Permanente da partida.

Todo atleta ou componente da partida que se sentir desconfortavel com acdes fora das regras
cometidas por outro jogador pode acionar a arbitragem a qualquer momento.

Toda acao violenta, ato hostil ou descumprimento agressivo das regras, contra quaisquer
componentes da partida, € imediatamente configurada como SUSPENSAO PERMANENTE do jogador.

Quando acontece o gol e o jogador (es) ou a equipe exceder na comemoracao de gol, jogada ou vi-
toria parcial, desmoralizando membros da equipe adversaria, estas acdes sao passiveis de punicao
dentro e fora da quadra, tanto para jogadores em formacao ou em preparacao e também para a
comissao técnica.

Acontece também quando existir a intencao de diminuir, tirar do sério, constranger, fazer declara-
¢Oes de cunho racista, religioso, homofobico, politico e/ou pessoal antes, durante e nos intervalos e
pos encerramento da partida.

Antes do inicio da partida, os Arbitros deverdo informar as punicdes passiveis de atitudes que vao
contra as regras e o bom andamento do jogo, preservando a integridade de todos os jogadores, bem
como garantir uma partida mais técnica entre companheiros e adversarios.
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8.5 - SUSPENSAO DA PARTIDA

A saida da partida acontece quando a arbitragem solicita ao jogador, apresentando o cartao azul
ou vermelho, a sua retirada da quadra, que pode acontecer de forma momentanea ou permanente,
pela sua atuacao, situacao, ou pelo acimulo e limite de faltas.
O Cartdo amarelo é aplicado em casos de Suspensao Momentanea, onde o jogador podera retormar
para a partida. O Cartdo preto é exclusivo para a Suspensao Permanente do atleta, momento em
que o jogador esta expulso da partida, sem o direito de retornar.

8.5.1 - Saida Técnica

A Saida Técnica pode acontecer por Suspensdo Momenténea ou Suspenséo Permanente do jogador.

A Saida Técnica também é aplicada quando o jogador comete Falta Fisica com ou sem intencao,
Falta Gestual/Verbal ou atitudes anti-jogo.

Caso o mesmo jogador estiver com trés Saidas Técnicas, a quarta é considerada como Suspensao
Permanente da partida.

O jogador que estiver cumprindo a Saida Técnica deve permanecer sentado no Banco Técnico.

O jogador que for expulso da partida deve se retirar do local, ndo sendo permitida a sua permanéncia
em quadra ou até mesmo no Banco Técnico.

a. Suspensao Momentanea

E aplicada ao jogador que comete determinados tipos de falta durante a partida, podendo retornar
ao jogo apo6s um gol de qualquer uma das equipes ou apés retorno de periodo/tempo.

Quando o jogador comete algum ato que o desqualifique a permanecer na partida, ele é suspenso
de forma temporaria.

A suspencao Momentanea é indicada pela aplicacao do cartdo amarelo Cada jogador pode ter até
trés suspensdes momentaneas no decorrer da partida.

Quando o jogador comete faltas e acumula o terceiro cartdo amarelo a préxima falta com cartao
é revertida automaticamente para a Suspensao Permanente da partida, com a aplicacao do cartdo
preto.

b. Suspensao Permanente

Em uma partida, a conduta, formas de jogar e o respeito pela equipe adversaria sao decisivas para
a continuacao do jogador.

A exclusao da partida é indicada pela aplicacao do cartéo preto. O jogador é excluido da partida de
forma permanente, ndo estando mais apto para jogar.

O jogador expulso pode ser substituido por outro jogador que estiver em preparacao. O novo jogador
sé podera entrar na partida ap6s um gol de qualquer uma das equipes e/ou apds retorno de periodo.

TAPEMBOL TAPEMB L ¢
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A Saida Técnica:

Retorno a partida
Ap6s um gol de Oiualquer equipe

Apos retorno de periodo ou tempo

(' saiDATECNICA ) W
B )
©
‘Suspensao Momentanea C Suspensao Permanente )
1° An‘;arelo 2° An*iarelo 3° Amarelo

Cartdéio Preto

Exclusao da partida

Outro jogador
assumira a posicao

Apds um Apos retorno

de partida
gol de de periodo
qualquer ou tempo
equipe de partida
A SUSPENSAO MOMENTANEA ACONTECE:
®
% Quando o jogador comete Falta Fisica sem intencao ,I/
% Quando o jogador comete Falta Fisica com intencao h \)
% Quando o jogador comete Falta Verbal TopeTbol

% Quando o jogador comete Falta Gestual
% Quando o jogador pratica atitudes anti-jogo

A SUSPENSAO PERMANENTE ACONTECE:

€& O jogador cumprir trés Suspensées Momentaneas,
nao sendo permitido o seu retorno.

© Quando o jogador comete Falta Verbal grave
© Quando o jogador comete Falta Gestual grave

© Quando o jogador comete Falta Fisica grave com intencao

€& Quando o jogador comete alguma conduta anti-jogo grave

\g *\

TdD@mPC)'
U jogo de to40%
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8.5.2 - Suspensdo da Defesa

A defesa é composta pela formacgao de um goleiro e dois defensores que possuem restricoes em seu
posicionamento dentro da quadra.

Em caso de suspensdo momentanea ou exclusao permanente nestas posicdes, alguns critérios
devem ser adotados para a continuagao da partida:

GOLEIRO: DEFENSORES:
© Pode ser substituido por um dos jogadoresem  Com a saida de um defensor, um jogador &
formacao. devera permanecer no campo de defesa.
© 0 jogador em questao tera funcdes exclusivas  Serd permitida a passagem de todos os®
de goleiro, ndo podendo sair da area comum. jogadores para o ataque com a saida dos dois
defensores.

Sera permitida a passagem de todos os jogadores para o ataque, caso haja quatro jogadores ou
menos na partida.

8.5.3 - Suspensao de multiplos jogadores

A Saida Técnica por Suspensdao Momentanea ou Suspensao Permanente pode ser aplicada para um,
dois ou mais jogadores ao mesmo tempo no decorrer daquele periodo especifico.

A partida continua com a Saida Técnica de um, dois ou mais jogadores.

Para retorno dos outros jogadores, devera acontecer um gol por parte de qualquer uma das equipes
ou houver o inicio de novo periodo/tempo.

8.5.4 - Casos especiais
Uma nova formacao sé é possivel no Intervalo Técnico e/ou no Intervalo de Tempo, ndao sendo

permitida a substituicdo de jogadores, portanto, a Saida Técnica dos jogadores pode acontecer por
outros motivos, dependendo da situacao.

ACONTECE QUANDO:

O jogador sofrer algum tipo de contusao/lesao durante a partida.

For constatado pela arbitragem que o jogador nao tem condicées de jogar.
O jogador passar mal e nao conseguir jogar.

O jogador tiver que abandonar/sair da partida por motivos de forca maior.

O jogador que sair da partida nestas condicdes podera ser substituido no mesmo instante.

A Equipe Técnica e a Equipe de Arbitragem decidirao em comum acordo sobre a Saida Técnica do
jogador ou a sua permanéncia na partida.

Este jogador podera permanecer no Banco Técnico, perdendo o direito de retornar para a partida.

TAPEMBOL TAPEMB L ¢
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VOLTANDO A0 JOGO

8.5.5 - Retorno a partida

Quando um jogador sair da partida por uma Saida Técnica, a posicao em que ele estava fica vaga,
podendo ser suprida por ele mesmo e/ou por outro jogador que estiver em preparacao.

Os jogadores que forem retirados da partida por Saida Técnica podem retornar ap6s acontecer um
gol por parte de qualquer uma das equipes.

O retorno de um ou de todos os jogadores que se encontram em Suspensdao Momentanea se dara

através de um unico gol feito por qualquer uma das duas equipes, independente do tempo da Saida
Técnica de cada um.

Este mesmo gol garante a reposicao de outro jogador em caso de Saida Técnica por Suspensao
Permanente.

Caso nao aconteca gol, o0 mesmo jogador podera voltar apds o Intervalo Técnico e/ou apés o
Intervalo de Tempo.

Quando um, dois ou mais jogadores estejam cumprindo suspensdo por Saida Técnica, um unico gol
permite o retorno de todos eles para a sua formacao de origem.

e @
SUSPENSAO MOMENTANEA: SUSPENSAO PERMANENTE:
© Retorno obrigatério do mesmo jogador na  Retorno obrigatério de outro jogador na®
partida. partida.

© Oretornodo mesmo jogadoraconteceapésum O retorno de outro jogador acontece apds um

® gol feito por qualquer uma das duas equipes. gol feito por qualquer uma das duas equipes.z

© O mesmo jogador pode retornar apds intervalo O mesmo jogador ndao podera retornar para a &
de periodo ou de tempo. partida.

O jogador em Suspensdao Momentanea s6 podera retornar para a partida apds o consentimento da
Arbitragem. Nessa condicao, ndo pode haver troca por outro jogador.

O jogador que for substituir o companheiro por Suspensao Permante deve se apresentar
primeiramente a Arbitragem de mesa para anotacao em sumula e em seguida aguardar o gol ou o
término do periodo/tempo para entrar em formacao.

PRODUTOS EXCLUSIVOS PARA

E 65 ESPORTES
:
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CONTROLE DA

ARBITRAGEM DE QUADRA - MESARIOS DE CONTF%QLE
APLICACAO DO CARTAO - SINAIS E GESTOS TECNICOS =:SUMULA

A manutencéio da partida é garantida pelos Arbitros de Quadra, responsaveis diretos pela conducéo
da partida, sendo deles todas as decisGes referentes aos componentes e aplicacao das regras,
garantindo assim o bom andamento do jogo, resguardando inclusive a integridade dos participantes.
Compete a equipe de arbitragem o cumprimento e aplicacdo das regras dentro e fora da quadra.

A Equipe de Controle atua antes, durante e apds a partida, garantindo o registro de dados referentes
a partida e aos jogadores.

A equipe de controle é responsavel pela manutencdo dos dados em sumula, controle de tempo,
gols, faltas, dentre outras fungdes.

9.1 - ARBITRAGEM DE QUADRA

Os dois arbitros de quadra sao os responsaveis diretos pela aplicacao das regras durante a partida,
alternando a funcao principal em cada periodo da partida.

Os arbitros podem parar a partida a qualquer momento para verificacdao de lance e/ou situacao de
jogadores e definir entre eles e com os Mesarios de Controle.

Os arbitros podem também solicitar a presenca dos jogadores e/ou equipe técnica para passar

informacdes ou resolver questdes referentes a partida como conduta, excessos, regularidade de
formacao de jogadores, dentre outras.

("
]

Arbitro # Um - O arbitro 1 serd o responsavel principal daquele ﬁ
periodo, ficando em comunicagao direta com os Mesarios de Controle —
e tomando as decisdes em quadra. -t

-
A ele cabe dar inicio a partida, retomada de gol, aplicagao de faltas, ‘ ﬁl
adverténcias e respectivos cartdes caso haja necessidade.

Arbitro # Dois - Nesta posicdo, o @rbitro 2 tem a atuacdo de suporte
ao arbitro 1, dando apoio em suas acdes, sendo responsavel pela
observacao das regras no lado oposto da Mesa de Controle.

A ele cabe a aplicacao de faltas, adverténcias e respectivos cartdes,
faltas e vantagens.
[
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@ EQUIPE DE ARBITRAGEM

9.2 - MESARIOS DE CONTROLE

Os Mesarios de Controle sdo os responsaveis diretos pela organizacdo dos dados referentes a
partida como a anotacdao em Sumula, controle de tempo, faltas e a comunicagao com a Arbitragem
de Quadra, jogadores e a equipe técnica.

Controle de Tempo - O mesdrio que controla o tempo é o responsavel
' . pela marcacao de tempo, controlando a duracdo da partida, paradas de
tempo, aviso de tempo técnico, intervalo de tempo e aviso de final de

AA y Pperiodo, tempo e partida.
( “:) ( "x)
Ele atua em conjunto com o Mesario de Dados passando e confirmando
informacdes vindas da Arbitragem de Quadra, bem como ocorridas
%durante a partida para anotacao em sumula.

Controle de Dados - O Mesario de Dados é o responsavel pelo controle
das informacgdes da partida, verificando antes do inicio de cada periodo
se os jogadores em formacdo e em preparagao estao em seus respectivos
lugares, em conformidade com o controle de jogadores pré-estabelecidos.

O ultimo periodo sera liberado pelo Mesdrio de Dados ap6s a confirmacao por ele de que todos
participarao ao menos um periodo de seis minutos.

C ARBITRAGEM )

( Arbitros de Quadra ) (_ Mesarios de Controle )

Marcacao
Saida de bola
Falta Técnica

Falta Fisica

Falta Gestual/Verbal
Aplicacao de Cartao
Adverténcia

Saida de bola
Falta Técnica
Falta Fisica
Falta Gestual/Verbal
Aplicacdo de Cartéo
Adverténcia

Sup'orte

Parada de tempo
Aviso de tempo
Aviso de intervalo
Inicio de partida
Retomada de tempo
Final de partida

Supbrte

Arbitrol " Arbitro 2 Tempo “ Dados
Princfipal Secuhdério Controle de tempo Controle: de sumula
Controle da partida Marcac&o Duraggo da partida Pré simula
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@ SINAIS EGESTOS

9.3 - COMUNICACAO

Durante a conducao da partida a comunicacao entre os componentes de arbitragem sao os sinais
visuais, sonoros e verbais e 0s gestos técnicos, utilizados pelos arbitros para controle e aplicacao
das regras.

Em seu decorrer, os arbitros podem orientar e advertir, visando o bom andamento do jogo, utilizando
verbalmente de palavras relativas as regras, antes, durante, nos intervalos e apos a partida.

Os sinais sonoros sao caracteristicos de silvos vindos de apitos utilizados pelos arbitros durante a
partida para chamar a atencao para momentos como saida de bola, faltas, vantagens, interrupcao,
inicio e término da partida.

Os sinais visuais sao caracterizados pela demonstracdao de gestos especificos que demonstram
acoes dentro e fora das regras, como faltas, gols, vantagens e continuidade da partida, bem como a
aplicacao do cartao.

9.3.1 - Adverténcia Verbal

A adverténcia de componentes da partida é a forma mais branda de atuacdo da arbitragem, que
utiliza esse tipo de contato para melhorar o jogo e resguardar a integridade fisica dos jogadores,
antecipando possiveis progressoes de condutas, faltas e anti-jogo.

A adverténcia de jogadores durante a partida fica sob a percepcao dos arbitros quanto a nao
observancia das regras, permitindo assim que os componentes da partida se voltem para a finalidade
do esporte.

Nao ha limites para advertir um ou mais jogadores e esta forma de interacao independe da aplicacao
de cartao, nao sendo determinante para tal.

A adverténcia de jogador nao implica perda de ponto, falta, posse de bola ou qualquer outra
vantagem para a equipe adversaria.

Para fazer o contato verbal, o arbitro deve soar o apito paralizando a partida em contato com os
Mesarios de Controle, se dirigir ao jogador, verbalizar a situacao ocorrida, formalizando assim a
adverténcia.

@O

APLICACAO DE ADVERTENCIA:

© Soar o apito pausando a partida ' '
1 °

© Chamar o componente da adverténcia em sua direcao e/ou se
dirigir até ele

© Verbalizar a situacdo ocorrida - \
\

© Retornar ao seu ponto de atuacao Pausar a partida,
verbalizar a situacao

!5 Soar o apito para continuidade da partida para o jogador.

", TAPEMBOL TAPEMB-L& »
% LIVRO OFICIAL DE REGRAS PENALTY.
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9.3.2 - Aplicacao do cartao

O uso do cartao é uma forma de manter a partida dentro da normalidade, fazendo com que o arbitro
faca a sua aplicacao de forma breve e incisiva, punindo o jogador ou jogadores que estiverem fora
das regras.

Ao aplicar o cartao, o arbitro de quadra deve solicitar aos arbitros de controle uma pausa na partida,
parando o jogo e o tempo, preservando a posse de bola ao time com a posse de bola.

Com a partida parada, o arbitro deve formalizar a acao levantando o cartao em questao, apontando
para o jogador penalisado e na sequéncia, apontar o local de direcionamento.

Em caso do cartao amarelo, o arbitro apontara para a area de preparacao, indicando que o jogador
continua na partida por Suspensao Momentanea.

Caso seja a aplicacao do cartao preto, o arbitro apontara para a arbitragem de controle, indicando
a Suspensao Permanente do jogador em questao.

e
APLICAGCAO DO CARTAO AMARELO

Suspensao Momentanea

Soar o apito,
levantar o cartao,

r i’il apontar para o

jogador e mostrar

©® Levantar o cartdao amarelo e apontar para o jogador sua area (_je
permanéncia.

© Soar o apito pausando a partida

© Chamar o jogador em sua direcao e/ou se dirigir até ele

® Indicar a area de preparacao para que este aguarde o retorno a

partida O jogador retornara ao

jogo apds acontecer
um gol e/ou em
retorno de periodo.

© Retornar ao seu ponto de atuacao
© Soar o apito para continuidade da partida

5 e —
APLICACAO DO CARTAO PRETO Suspensao Permanente
© Soar o apito pausando a partida Soar o apito,
- levantar o
© Chamar o jogador em sua direcdo e/ou se dirigir até ele ‘ Y, cartao, apontar
- S0 & Iﬁib para o jogador

indicando sua

© Levantar o cartdo preto apontando para o jogador
P P P 108 & saida do local.

® Indicar a Mesa de Controle para que esta faca a retirada em

: N , O jogador devera
sumula do jogador, indicando sua saida da area de partida

deixar a area de jogo.

Outro assumira sua

posicdo apos gol e/ou
em retorno de periodo./

Soar o apito para continuidade da partida

% Retornar ao seu ponto de atuacao
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9.3.3 - Sinal Sonoro

O uso do apito faz parte dos equipamentos utilizados, tanto pelos arbitros de quadra, quanto pelos
arbitros de controle, utilizado para se comunicar e chamar a atencao dos componentes da partida
para a execucao das regras e andamento da partida.

O apito é utilizado para iniciar, interromper, pausar, retomar e finalizar a partida, marcar gols e
faltas, aplicacao de cartdo, dentre outras funcdes.

O sinal sonoro pode ser utilizado sozinho ou em conjunto com o gesto técnico referente aquele
momento especifico.

O sinal sonoro é um complemento para o controle da partida, podendo ser utilizado sozinho, com
0 gesto técnico e/ou nao ser executado mediante alguma acao, dando autonomia para que os
jogadores atuem dentro do limite de tempo.

Os sinais sonoros sao utilizados tanto pelos arbitros de quadra quanto pelos arbitros de controle,

®
ARBITRAGEM DE QUADRA: MESA DE CONTROLE:

® Inicio, pausa, interrupcao, reinicio de periodo, Indicar término de periodo/partida
fim de periodo e término de partida
Indicar inicio de periodo/tempo
© Adverténcia, marcacao de falta técnica, fisica,
gestual/verbal Comunicacao com a Arbitragem de Quadra
em relacao a irregularidade de jogador

Iniciar cobranca de vantagens/reversao
Interrupcao temporaria da partida

Validar gol

Sons do apito

O sinal sonoro emitido sdo indicagdes de aces ao cumprimento das regras, podendo ser breve,
médio e longo, dependendo da circunstancia em que ele foi utilizado:

4 ~
éSinal Sonoro 1 (Silvo longo) COMUNICAGAO
Inicio de partida / Gol validado

@ Sinal Sonoro 2 (Silvo breve)
Indicador de faltas

® Sinal Sonoro 3 (Silvo breve + silvo breve)
Indicador de Vantagem de Area
Indicador de reversao

Utilizado para

@ Sinal Sonoro 4 (Silvo breve + silvo longo) chamar a atencao
Indicador de final de Tempo de jogo dos componentes da
Indicador de final de partida partida.
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9.3.4 - Gestos Visuais

Para o cumprimento das regras de forma ideal, a postura corporal e a utilizacao de gestos visuais
com os bracos e as maos sao evidenciados durante a partida, podendo ser apresentados sozinhos ou
em consonancia com os sinais sonoros e verbais.

O sinal visual é um indicativo do que foi infringido, da pausa, interrupgao e retomada da partida,
gol validado ou anulado, aplicagao de faltas, tempo de cobranca, dentre outras acdes, para o
entendimento das regras.

SINALIZACAO:

PROGRESSAO DA PARTIDA

A partida de Tapembol é sinalizada no Inicio da Partida/Periodo, na Pausa na Partida, em Fim de
periodo, no Término da partida e caso haja Empate entre as equipes.

Os gestos de progressao da partida sao realizados em conjunto com o sinal sonoro.

/" INICIO DE PARTIDA ) " FIMDEPERIODO (TERMINO DA PARTIDA)
INICIO DE PERIODO ﬁ .l

= A

(%) 9<%

Dois bragos cruzados
acima da cabega com as
maos fechadas indicam o

fim da partida

Dois bracos cruzados
frente ao peito indicam
o término do periodo ou

tempo de jogo

—
Um braco estendido para
0 centro seguido do apito

4 4 EMPATE h
¥ % ™
' &b

ur

'Wn

Um braco flexionado
ao lado da cabeca com
a mao fechada pausa a
partida e o cronémetro

Apos sinalizar o término
da partida, aponta os dois
bracos se dirigindo para a

Vantagem de Area

TAPEMBOL TAPEMB L ¢
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GOL

Quando o gol é validado, a partida continua com a posse de bola pelos adversarios no centro da
quadra.

Quando o gol é invalidado, a partida continua com a posse e saida de bola pelo goleiro adversario.

4 GOL VALIDADO h 4 GOL INVALIDADO h

m
(%P

———
Um braco esticado em

direcdo a areacom a
palma da mao para
baixo invalida o gol

1l

d "x)
-

Um bracgo esticado

apontando para o

centro da quadra
valida o gol

FALTAS

As faltas sao aplicadas de acordo com o seu tipo, podendo ser seguidas da aplicacao ou nao do
Cartao.

Falta Técnica - Falta Fisica - Falta Gestual/Verbal - Falta de Defesa - Falta de Ataque

Falta Técnica Falta Fisica e Gestual/Verbal

As Faltas Fisica e Gestual/Verbal sdo cobradas no local onde
elas ocorreram.

A Falta Técnica é cobrada
na linha lateral, na direcao
onde ela ocorreu, como
uma Vantagem Lateral.

FALTATECNICA R FALTAFISICA h FALTA GESTUALIVERBAD
Um braco
estendido
r :&) acima da ‘ ¥ " )
cabeca com O arbitro avanca \
a mao aberta

com uma mao
para frente

indica a falta

apontando o
local dafaltaea

O arbitro entra na
quadra, indo em

e a outra, indi i '
outra |_nd|c~ando direcdo ao jogador
o local da a direcdo do
< ¢ apontando as duas
ca. ataque. maos para ele.
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Falta de Defesa

Quando os dois jogadores de defesa abandonam a area de defesa passando para o ataque.

Quando o Goleiro se desloca da Area Comum para frente.

Estas duas faltas passam a posse de bola para a equipe adversaria no Ponto de Vantagem do

ataque.

FALTA DE DEFESA
(Defensores)

(M

‘ Uma mao
™ para baixo em

) movimentos
< circulares
lateral

ao corpo
indicando a a
passagem dos
defensores

para o ataque

Falta de Ataque

FALTA DE DEFESA
(Goleiro)
Braco em
90° com
movimento _ ‘ i’il
de fora

=

para dentro
indicando
asaidado
goleiro para
frente da Area
Comum

Acontece quando, ap6s o gol, um ou mais jogadores retornam para sua area de defesa passando
pelo centro da quadra, atrapalhando ou dificultando a saida de bola pela equipe adversaria.

A Falta de Ataque é passivel de adverténcia, Suspensao Momentanea e/ou Permanente, dependendo

da intencao e reicidéncia.

Esse tipo de falta leva a saida de bola para o Ponto de Vantagem do ataque.

FALTA DE ATAQUE ‘ .
O Arbitro (? _
)

sinaliza para
o(s) jogador(es)
envolvido(s)

na falta para
informar sobre a
infracao, como
adverténcia ou
aplicacao de
cartao

" R
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VANTAGENS

As faltas no Tapembol sdo caracterizadas por “Vantagem”, tendo a sua gestualizagao indicativa do
local, posicionamento e tempo de cobranga.

Vantagem Lateral - Vantagem de Fundo - Vantagem de Area - Ponto de Vantagem
Vantagem de Posse - Reversao de Vantagem

.{

do ataque

VANTAGEM LATERAL

Uma mao aponta o
local da cobranca e a
outra indica a direcao

///E

Wl

a N
PONTO DE VANTAGEM

e N
VANTAGEM DE FUNDO

. (|

O arbitro avanca em
direcdo a cobranca
apontando para o local
da cobranca

)

///E

O arbitro aponta o
local da cobranca com

e ]
VANTAGEM DE AREA

/ /\

>
&

O arbitro aponta e

avanca para a Area

com os dois bragos
paralelos

/
VANTAGEM DE POSSE

Movimento
rotativo de
maos abertas
paralelas
frente ao
corpo indicam
a continuidade

4

uma mé&o e a outra da jogada
estendida, a direcao do
ataque
/REVERSAO DE VANTAGEM\ TEMPO DE COBRANQA
<O

)

Movimento giratério
do dedo indicando a
reversao da vantagem

O braco estendldo
mostrando ndmeros com
os dedos em contagem
regressiva
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Siga-nos em nossas Redes Sociais:
@tapembol

@000

www.tapembol.com.br
contato@tapembol.com.br

Professor Marco Aurélio
+55 31 98804-6662
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