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Regulamento da Batalha

Categorias
1. JOGO -0 jogo realizar-se-a entre dois guarda-redes da mesma categoria.

2. INSCRICAO — Esta batalha é em evento para todos os atletas ou interessados em

participar. Sejam eles guarda-redes, jogadores federados ou apenas

interessados.

3. Cada participante se poderd inscrever em apenas e sO numa categoria. Os
guarda-redes ficardo agrupados em seis categorias diferentes:
FUTEBOL7 | FUTEBOL 11
BENJAMINS — Nascidos em 2014 e 2013
INFANTIS — Nascidos em 2012 e 2011
INICIADOS — Nascidos em 2010 e 2009
JUVENIS — Nascidos em 2008 e 2007

JUNIORES/Seniores — A partir de nascidos em 2006

Equipamento de Jogo

1. Os atletas deverdo vir equipados sem qualquer tipo de adereco ou
equipamento dos diversos clubes da regido.

2. E obrigatério a utilizagdo de luvas de guarda-redes de forma a prevenir
eventuais lesdes.

Classificagdo

FASE DE GRUPOS

A pontuacdo nos jogos de qualificacdo sera a seguinte:
Vitéria: 3 pontos
Empate: 1 ponto

Derrota: O pontos
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As inscricGes sdo limitadas a 10 atletas por escaldo, serdo formados 2 grupos de 5
atletas cada. Caso ndo exista 10 atletas por escaldo sera criado grupo um grupo impar.

Vencera o jogo, o guarda-redes, que no final do tempo regulamentar tenha marcado
mais golos que o seu adversario.

Em caso de igualdade pontual no final da classificacdo da fase de grupos, o fator de
desempate entre atletas terd a seguinte ordem:

12 passara o guarda-redes com a maior diferenca positiva entre golos marcados e golos
sofridos;

22 passara o guarda-redes com o maior nimero de golos marcados;
392 passara o guarda-redes com o menor nimero de golos sofridos;

42 Se mesmo assim, o empate persistir, entdo, serd efetuado um sorteio entre os
guarda-redes através do lancamento da moeda ao ar.

FASE DE ELIMINATORIAS

Vencera o jogo, o guarda-redes, que no final do tempo regulamentar tenha marcado

mais golos que o seu adversario.

Nesta fase e em caso de igualdade no marcador, no final do tempo regulamentar dos
jogos, estes, serdo decididos, primeiramente, com um tempo adicional de 1 minutos e
30 segundos. Caso persista a igualdade numérica serdo desempatados através da

marcacdo de pontapés da marca de grande penalidade em regime de morte subita.

O Campo
1. O campo serd retangular, delimitado por duas linhas ou uma sequéncia de
pinos e duas linhas finais.
2. Serd dividido em duas zonas, uma de ataque e outra de defesa.
3. A marca de penalti estara localizada a 6 m da baliza no futebol de 7, e a 11
m no futebol de 11.
4. Haverd duas balizas em cada parte do campo de jogo.
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Os Arbitros e Tempo de Jogo

ARBITROS — Cada jogo serd arbitrado por 2 arbitros. Um drbitro principal
que estard junto do campo. E um darbitro auxiliar que estard na mesa de

controle.

O arbitro principal serd responsdavel por dirigir o jogo e controlar o tempo de jogo.

O arbitro auxiliar ficard encarregado de registar os resultados, bem como aconselhar os

participantes das séries subsequentes.

TEMPO DE JOGO — Os jogos terdo duragdo de 3 minutos, duas partes de 1

minuto e 30 segundos, sem pausa, apenas para os Guarda-redes trocarem de

campo.

AVISOS — O arbitro terd a obrigacdo de avisar quando faltar 1 minuto para

terminar o jogo e quando faltarem 10 segundos para o fim do jogo.

PARAGEM DO TEMPO DE JOGO — O tempo de jogo s6 serd interrompido por

um dos arbitros quando ocorrerem os seguintes casos:
Lesdo de um dos guarda-redes.
Ndo existam bolas disponiveis no campo de jogo.
Haja mais de uma bola no campo de jogo.
Para marcacdo de uma grande penalidade.

O arbitro considerar apropriado.

REPOSICAO DE BOLAS — O fornecimento de bolas aos guarda-redes serd

realizado por um ou 2 lancador(es) de bolas localizados préximos das baliza ou
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pelo arbitro principal. Sé estes poderdo enviar as bolas para os guarda-redes,

sempre da mesma forma (com as maos ou com os pés), de forma rasteira para

facilitar a rececdo por parte do guarda-redes. Em casos excecionais, o arbitro

auxiliar também pode passar as bolas se necessario.

Regras do Jogo

1.

O “remate” do guarda-redes pode ser feito com qualquer parte do corpo, ou

seja, com o pé, mdo, pontapés semi-volley, etc ...

E obrigatdrio (re)iniciar o jogo sempre com a bola parada, ndo podendo,

esta, ser rematada de imediato ao ser enviada pelo repositor de bolas.

Os remates e/ou lancamentos efetuados sobre a linha delimitadora ou fora
da zona de ataque serdo considerados como falta e castigados com a

marcagdo de um penalti.

Se o guarda-redes efetuar um remate e/ou langamento contra o poste ou
trave da baliza adversaria e, esta, for rechacada e entrar na sua baliza, sera

considerado golo para o adversario.

Se o guarda-redes efetuar uma defesa a remate do adversario e a bola for
desviada para a linha lateral ou de fundo, este, ficard na posse de bola e

reiniciara o jogo.

Os guarda-redes ndo podem sair da sua area de ataque no momento de
atacar a baliza adversaria, excecdo feita, se o guarda-redes adversario
efetuar uma defesa incompleta ou a bola bater no poste/barra e, esta, ficar
solta dentro do campo. Se assim, for, o guarda-redes “atacante” podera
invadir o espaco do adversario e ter a possibilidade de terminar a sua jogada.

Para tal, terd 6 segundos no maximo para concluir a jogada.
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7. Se a defesa incompleta ou o rebate do poste/barra entrar no meio-

campo defensivo do guarda-redes “atacante”, este, tera duas op¢des:

Se abola se dirigir para a sua baliza, entdo, poderd usar as maos e evitar o

golo do adversario terminando a jogada nesse momento.

A guando o controlo da bola, sem usar as maos, e proceder a execucdo de
um remate para a baliza adversaria, o guarda redes atacante podera dar, no

maximo, dois toques na bola (um para dominar e outro para rematar).

Se o guarda-redes “atacante” der mais do que 2 toques na bola, entdo, a
jogada termina nesse momento passando a posse de bola para o adversario

dar continuidade ao jogo.

Se durante a acdo de recarga houver qualquer infracdo regulamentaria por
parte de qualguer um dos guarda-redes, nomeadamente, qualquer tipo de
contato fisico entre eles, entdo, serd assinalado uma falta contra o infrator e

por conseguinte um pontapé da marca dos 11 metros.

O arbitro principal contard os 6 segundos em voz alta no caso de uma acgao

“um contra um” na partida.

Se durante a acdo de recarga, a bola entrar na baliza do guarda-redes
atacante como resultado de uma defesa incompleta do guarda-redes

defensor (lancamento ndo intencional), este golo sera validado.

Se o guarda-redes efetuar uma defesa dentro da sua area de defesa, entdo,

devera voltar para a sua zona de ataque e prosseguir o jogo.

O guarda-redes sé pode defender a sua baliza dentro do seu meio-campo,
ndo podendo em situacdo alguma invadir o meio-campo adversario para
defender os seus remates quer seja como primeiro remate quer seja como

recarga.
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Os guarda-redes sé podem manter a posse de bola por 6 segundos, se
ultrapassarem esse tempo, sera marcada falta e respetiva marcacdo de

grande penalidade.

No fim dos 3 minutos, o arbitro assinalard o fim do jogo. Se naquele
momento algum dos guarda-redes tiver feito um remate/langamento dentro
do tempo definido e a bola estiver em movimento total, o
remate/langamento sera valido. Se a bola entrar na baliza, entdo, o golo sera
validado. Se por ventura, o guarda-redes defensor efetuar uma defesa
incompleta e a bola ficar solta dentro do campo, entdo, a jogada terminara

nesse momento ndo tendo o atacante a oportunidade de efetuar a recarga.

PENALTI — Na situacdo de pontapés da marca de penalti, a bola sera
colocada no local designado do campo de jogo localizado a 6 /11 metros da

linha de baliza.
O guarda-redes infrator deve ficar na linha de baliza.

O guarda-redes infrator pode movimentar-se ao longo da linha de golo, no
entanto, no momento do remate deverd estar parado e ter no minimo um

pé em contacto com a linha de golo.

Assim que os guarda-redes estejam prontos, o arbitro dara autorizacdo para

a marcacao do penalti.

S6 serdo validados os remates para a frente, com o pé, e apenas com um

togue na bola.

Se o guarda-redes defender o remate com defesa incompleta ou se for
rechagada pelo poste/barra, entdo, o guarda-redes atacante podera efetuar

a recarga mantendo as condicBes da regra nr. 6.
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Normas de Conduta

CONDUTA CIVICA E SOCIAL — Qualquer conduta antidesportiva, como protestos, gestos
ou insultos contra o guarda-redes adversario, arbitro, juiz de mesa ou membros da

organizacao, serd motivo para punicdo e eliminacdo imediata da batalha.

JUIZ DE MESA — Para evitar erros ou distracdes, os guarda-redes devem evitar
perguntas ao darbitro ou juiz de mesa durante o jogo. No entanto, poderdo fazé-lo no

final de cada partida.

VALIDACAO DE RESULTADOS - No final de cada jogo, os guarda-redes devem,
obrigatoriamente, aproximar-se do juiz de mesa e verificar o resultado e assinar a folha.

Se a regra for violada, o participante pode ser eliminado.

CONDUTA DESPORTIVA — Durante o jogo, os guarda-redes deverdo dirigir-se aos
arbitros e adversarios de forma correta. Se, o arbitro, detetar qualquer atitude de
conduta incorreta, devera marcar falta e conseguinte marcacao de penalti. Se a atitude
for muito grave ou recorrente, os juizes podem desclassificar o ou os guarda-redes

infratores.

ATRASO A JOGO — Na eventualidade do guarda-redes se atrasar ou ndo comparecer a
um jogo, serd declarada a derrota por 3-0. Caso seja reincidente, podera ser

desclassificado da batalha.

PARTICIPACAO — A participacdo na Batalha implica a aceita¢do deste regulamento.



