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PREFACIO
PRESIDENTE DO CONSELHO DE ARBITRAGEM

E com refundado orgulho, que como Presidente do Conselho de Arbitragem da FPMFM, prefacio este Livro de Regras

de Jogo de Matraquilhos.

Este documento serve para que todos os agentes envolvidos na organizacdo, pratica da modalidade (dirigentes,
arbitros, atletas, etc.) e os prdprios espectadores, tenham um perfeito conhecimento do seu articulado, pois assim
incrementa-se os niveis do espirito de Fair-Play, o qual deve orientar sempre os envolvidos, reduzindo os focos de

tensao durante os jogos.

Obviamente, estas regras ndo podem conceber todas as situagdes que podem acontecer durante uma partida. Casos
haverd, em que para manter a equidade entre concorrentes, os arbitros terdo que se socorrer de situagdes analogas

gue, estas sim estejam regulamentadas.

As regras pressupdem que os arbitros tém a necessdria competéncia, capacidade de julgamento, isenc¢do e absoluta
objetividade. Demasiadamente detalhada, um conjunto de regras, pode privar o arbitro da sua liberdade de
julgamento e assim impedi-lo de encontrar a solugdo para um litigio, norteado pela justica, logica e outros fatores
especiais. Ainda mais grave, a profusdo de regras e a sua aplicabilidade travam o ritmo que um jogo de matraquilhos

deve ter.

Arbitrar bem, é sentir o pulsar do jogo, para que este flua de forma natural, somente interferindo para o

cumprimento objetivo das regras e especialmente do seu espirito.

Esperamos assim, com a publicagdo deste conjunto de regras, uniformizar os procedimentos de arbitragem, para

todas as competicdes oficiais a nivel nacional, dando assim uma imagem de credibilidade a modalidade.
Atenciosamente,

Nelson da Rocha
Presidente do Conselho de Arbitragem
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INTRODUCAO
TODOS 0S JOGADORES E ORGANISMOS ASSOCIATIVOS DEVEM SEGUIR ESTE LIVRO DE REGRAS

A - O livro de regras é um guia para ajudar todos os agentes ligados a modalidade. Tem como objetivo essencial
explicar as regras do jogo, assim como auxiliar os arbitros a imporem a sua autoridade, tendo sempre a consciéncia
gue a sua atuagao nao deve contribuir para o retardamento do mesmo, em consequéncia da aplicagao de uma

arbitragem muito rigorosa.

B - Nota: Os Arbitros representam a mais alta autoridade do livro de regras de jogo num torneio. As suas decisdes
devem ser respeitadas e ndo podem ser contestadas. Os Arbitros podem ser chamados para se pronunciarem sobre
as interpretacdes do livro de regras. Se nenhum Arbitro Federado estiver presente no torneio, o delegado do clube

ou saldo organizador, assume as fungGes de arbitro.

C - As regras de matraquilhos sdo concebidas tanto para facilitar a decisdo dos arbitros, como a dos préprios

jogadores.

D - O objetivo é limitar as interpretagdes subjetivas, para um minimo absoluto.

E - O objetivo das regras também é, trazer para o jogo um nivel de respeito mutuo entre os jogadores que seja dbvio

para os espectadores.

F - Lembrar a todos que sendo as decisGes dos arbitros indiscutiveis, estes também sdo faliveis e o erro de

julgamento poderad fazer parte do jogo.
AUTORIDADES QUALIFICADAS

A - Este livro de regras foi escrito e editado pelo Conselho de Arbitragem, sob a responsabilidade da Area Desportiva.
E submetido a votac3o e criado no inicio de cada época pela Dire¢do da FPMFM. Pode ser analisado e alterado por

este Orgdo.

B - Nos casos de inconsisténcias ou de situa¢des de maior dificuldade interpretativa, adendas imediatas podem ser
propostas pelo Conselho de Arbitragem no decorrer da temporada. Estas alteracdes devem ser submetidas a votacao

pela Dire¢ao da FPMFM.

C - Owuso do livro de regras é da responsabilidade dos arbitros federados, ndo federados e jogadores.

D - As partidas podem ser arbitradas por elemento qualificado para o efeito, sendo este a entidade certificadora ou

arbitrado por individuo (arbitro) nomeado entre os presentes. Em caso de dificuldade insoltvel, os juizes e arbitros




da Comissdo podem ser convocados. Estes sdo responsaveis por dar conhecimento da decisdo tomada a Comissdo

Desportiva que, por sua vez, é responsavel pela completa divulgacdo da decisdo aos membros.

E - Um arbitro solicitado a meio de um jogo para resolver um problema podera receber o parecer de outros arbitros
qgue tenham testemunhado o incidente. Se mais de um arbitro estiver presente, o arbitro solicitado atenderd os
conselhos do arbitro mais graduado (até Arbitro Principal). Se nenhum arbitro estiver presente, o arbitro solicitado

dara continuidade ao jogo, sem atender a qualquer pedido de falta ou golo.

F - Duvidas, solicitacdes de esclarecimentos, bem como os pedidos de alteragdes das regras, devem ser dirigidas ao

Presidente do Conselho de Arbitragem. Este, por sua vez, responde perante o Vice-Presidente da Area Desportiva.

G - As penalidades e sang¢des que envolvam a perda de um jogo ou partida sdo da responsabilidade dos Arbitros. No

caso de uma sanc¢do mais grave, um relatdrio deve ser enviado pelo delegado do torneio para o Conselho Disciplinar.

H - Estas regras podem ser alteradas ou adaptadas, durante um torneio, em circunstancias muito excecionais, com o
consentimento de um Diretor FPMFM e/ou um Arbitro FPMFM. Contudo, esta premissa de caracter extraordinario
deve ser imediatamente comunicada 4 Area Desportiva e 4 Direcdo da FPMFM, para que as alteracdes sejam

ratificadas. Assim nao sendo, o torneio pode ser desclassificado do ranking FPMFM.
MATERIAIS E ACESSORIOS

MESAS DE JOGO

A - As mesas oficiais sdo homologadas pela FPMFM. Esta escolha da mesa pode ser modificada na sequéncia de

acordos entre a FPMFM, fabricantes e parceiros.

B - Os organizadores devem fornecer equipamentos competitivos (bonecos em perfeito estado, vardes limpos e

direitos).

C - Em nenhum caso podera a superficie da mesa ser lixada, sendo que quem o fizer sera penalizado com a exclusdo

do torneio e obrigado a reembolsar o valor da superficie.

D - Os jogadores sdo livres para lubrificar o exterior do vardo mas nao o interior, no caso de barras telescdpicas.

E - Os organizadores podem tornar obrigatdria a utilizagdo de marcas especificas de produtos de lubrificagcdo e de
limpeza. Estes devem ser acessiveis aos jogadores. Nestas circunstancias, o uso de outra marca ird resultar na

exclusdo do jogador do torneio.




F - Uso de resina (como utilizado no andebol) ou magnésio ou qualquer produto semelhante sobre a mesa

(superficie, punhos, bolas) é estritamente proibido, e pode ser penalizado com a exclusdo do torneio.

G - Os organizadores tém a liberdade de proibir todos os produtos considerados perigosos para o equipamento ou

para os jogadores.

H - Nenhuma alteracdo pode ser feita de modo a afetar as caracteristicas de jogo, do interior da tabela ou dos

bonecos, com a excec¢ao do que decorre da manutencao de rotina da mesa.
BOLAS DE JOGO

A - As bolas oficiais sdo homologadas pela Direcdo da FPMFM. Um apéndice a este documento serd fornecido apods a

escolha final para a temporada.
B - Num torneio, os jogos devem ser jogados com bolas adquiridas no local do torneio.

C - Todos os jogadores devem ser capazes de fornecer uma bola em bom estado de conservacdo e em condigdes
para jogos oficiais, podendo utiliza-las em torneios oficiais desde que, seja autorizada pela FPMFM e homologada

pela mesma.

ACESSORIOS

A - Todos os outros acessorios (luvas, faixas eldsticas, mangas de punho antiderrapantes, etc.) estdo autorizados a

menos que estes sejam entendidos como perigosos para os atletas ou outros participantes.

B - Em nenhum caso a superficie ou os lados da mesa podem ser modificados por acessorios.

Membro Oficial ] .
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1. CODIGO DE ETICA

Qualquer acdo de natureza antidesportiva ou antiética durante o torneio, no seu local de realizacdo ou nas dareas
circundantes a ele afetas, serd considerada uma violacdo do Cédigo de Etica. O respeito mutuo entre todos os
jogadores, arbitros e/ou espectadores é uma exigéncia. Este deve ser o objetivo de cada jogador e arbitro: para

representar a modalidade da forma mais desportiva e positiva possivel.

1.1. A penalidade por infracio ao Cédigo de Etica pode ser a perda de um jogo ou partida, a expuls3o do torneio e/ou
multa. Seja ou ndo o Cédigo de Etica quebrado, a determinac3o da san¢do adequada para a infragdo sera de autoria
do Conselho de Disciplina da FPMFM ou, se esta ndo estiver presente, do Diretor do Torneio ou pelo Arbitro

principal.

2. ELEMENTOS INTERVENIENTES

2.1. Diretores e Delegados Desportivos que organizam as provas, arbitros que impdem as leis de jogo, duas equipas
constituidas no minimo por dois atletas cada e equipados de acordo com o estipulado pela FPMFM. Uma mesa de
matraquilhos com dimensdes e outras caracteristicas homologadas onde importa destacar que apenas a superficie

de jogo, as tabelas, as balizas, a bola de jogo e os jogadores de jogo, constituem zona de jogo.

MARCAGCOES NUMA MESA DE MATRAQUILHOS:

Legenda:

1. Ponto Central

2. Linha do Meio Campo

3. Linha Lateral

a. Arco Circulo da Grande Penalidade
5. Grande Penalidade

6. Linha de Baliza

7. Area de Baliza

3. INiCl0 DO JOGO

3.1. O inicio do jogo é efetuado com moeda ao ar pelo arbitro ou entre os dois capitdes de equipa para a escolha de
campo (lado da tabela) ou bola. A equipa visitada sera aquela que acertou no lado da moeda. O jogo iniciar-se-a pela
equipa que ficou com a escolha da bola. Os atletas devem cumprimentar os seus adversarios no inicio e no final de

cada jogo (desportivismo).

3.2. Uma vez feita a escolha de campo ou de bola, esta decisdo ndo poderd ser mudada.




3.3. O jogo tera o seu inicio oficial quando a bola de jogo estiver colocada no terreno de jogo e seja colocado em

pratica o protocolo PRONTO.

3.4. A bola de jogo serd a que for colocada pela organizacdo na mesa de jogo. O jogo poderd ser disputado com a
presenca de um arbitro, ndo sendo obrigatério. Na defesa a bola somente podera ser colocada pelos atletas que
estdo a jogar nessa posicdo e o mesmo se passa em relacdo aos atletas atacantes. A bola para ser bem aplicada na

defesa terd de ser colocada numa das extremidades da linha de baliza.

3.5. Em caso de golo, a bola é reposta pelo atleta defensivo da equipa que sofreu o golo.

3.6. No caso de a bola sair para fora da mesa de jogo, esta serd reposta na extremidade da linha de baliza da equipa
gue anteriormente sofreu um golo e tera de ser reposta pelo atleta defensivo da equipa. Caso aconteca na primeira
bola de jogo, esta terd de ser colocada na baliza oposta a ultima reposicdo de bola. Para isto basta que a bola entre

em contacto com um dos atletas ou na superficie externa da mesa de jogo.

3.7. Uma bola mal colocada ndo serd valida, tendo de ser novamente reposta de forma correta.

3.8. Em caso de duvida ou de infracdo duvidosa, os atletas devem parar o jogo e chamar o arbitro, antes de uma

proxima jogada.

4. LIMITE DE TEMPO COM POSSE DE BOLA

4.1. Apds uma bola ser colocada na linha de baliza, as equipas tém dez (10) segundos para a jogar para fora da sua
area defensiva. No caso de esta tocar nos jogadores da equipa adversdria, esta tem mais dez (10) segundos, e assim

sucessivamente.

4.2. Apds a bola ter sido corretamente colocada em jogo, o atleta ofensivo sé podera ter a bola retida nos jogadores,
o maximo de quinze (15) segundos. No caso de exceder este tempo sera considerada uma atitude de antijogo, tendo
o arbitro que marcar a respetiva falta, advertindo o atleta e colocar a bola numa das extremidades da linha de baliza
da equipa adversaria. O pedido do crondmetro sé podera ser efetuado pelo arbitro no caso de este achar que o jogo
estd a ser muito demorado e por intermédio da organizacdo, caso, o jogo possa estar a interferir em possiveis atrasos

para os préximos jogos.

5. BOLA MORTA

5.1. Uma bola serd declarada “bola morta” quando para o seu movimento completamente, ndo estando ao alcance

de qualquer jogador.




5.2. Na Defesa a bola sera reposta pelo atleta defensivo na sua area, no Meio Campo a bola sera ganha pela equipa

contrdria que fez a ultima reposicao de bola e no Ataque a bola sera ganha pela equipa adversaria.

5.3. Toda a bola reposta tera de ser efetuada com a maxima garantia de que a equipa adversdria estad pronta para

jogar. (esta regra rege-se ndo apenas a bolas mortas).

5.4. Uma bola que esteja a girar ndo é considerada bola morta. Esta para ser considerada tem de estar

completamente parada.

5.5. Mexer bruscamente com os bardes, arrastar ou levantar a mesa para a bola ndo parar, é considerada falta. A

bola sera reposta na linha de baliza da equipa adversaria. O atleta serd advertido pelo arbitro.
6. INTERVALO

6.1. No final de cada set havera um intervalo de trés (3) minutos. Sera autorizado aos atletas ou as equipas apenas
um intervalo para cada uma das partes e somente no final de um set. O limite maximo de intervalo é de trés (3)
minutos. O intervalo apenas poderd decorrer durante este tempo limite, caso contrdrio, os atletas serdo

admoestados pelo arbitro.

6.2. Pedir intervalo, durante uma partida ou set, ndo é autorizado.

6.3. Durante os intervalos os atletas devem manter-se no local de jogo, sentando-se na sua mesa de apoio ao jogo.
Contudo poderdo ir ao WC, sem exceder o limite de tempo, mas sempre com a autorizagdo do Arbitro ou Diretor

Desportivo, caso contrdrio, poderao ser admoestados pelos mesmos.

6.4. No caso de uma equipa ou atleta exceder o limite de tempo, serdo advertidos mediante o tempo da demora dos

dois elementos da equipa, ou apenas para o atleta que excedeu o limite de tempo.

6.5. Um atleta ou uma equipa se abandonarem o jogo, serdo excluidos automaticamente da competi¢dao. Em relagao
a um atleta, este podera ser substituido. Em ambas as partes serdo alvo de sang¢des disciplinares. Em caso de

abandono, a equipa adversaria vence o jogo pelo resultado maximo, em set’s, partidas e golos.

6.6. Bebidas Alcodlicas - Nos intervalos, os atletas ndo poderdo ingerir bebidas alcodlicas, caso contrério, serdo
admoestados pelo arbitro. No desenrolar dos jogos, os atletas sé poderdo ingerir agua, sumos ou bebidas
energéticas. Um atleta se apresentar sintomas de ter ingerido alcool em demasia, (estado de embriaguez) sera

severamente punido e automaticamente proibido de efetuar qualquer jogo.

6.7. Telemével - E expressamente proibido atender o telemdvel durante o jogo e tem de o ter desligado ou em

siléncio. Ndo devera estar na mesa de apoio ao jogo, caso contrdrio, sera admoestado pelo arbitro.




6.8. Poderdo levar para os jogos malas desportivas com os seus acessdrios (toalhas para se limparem, luvas,

equipamento alternativo) e bebidas energéticas.

7. MUDANCA DE POSICOES

7.1. S6 é permitida a troca de posicdes dos atletas (defesa - ataque e vice versa) no final de cada partida.
8. TROCA DE CAMPO (LADO DA TABELA)

8.1. Em cada set, antes do reatamento do jogo, as equipas obrigatoriamente tém de trocar de campo, ou seja,
trocam para o lado oposto da tabela em que iniciaram o jogo. Em caso de iniciarem o jogo sem trocarem de campo

por esquecimento do arbitro e das equipas, o jogo continua como esta e no final do set trocam de campo.

8.2. Apds a troca de campo, a bola desta vez serd da equipa adversaria e assim sucessivamente.
9. BOLA ENTRA E SAI DA BALIZA

9.1. N3do é considerado golo e o jogo continua normalmente.
10. GIRAR E ROLAR 0S JOGADORES EM CONTACTO COM A BOLA

10.1. E ilegal. Se girar ou rolar os jogadores defensivos sera automaticamente marcada uma Grande Penalidade. No
caso de girar ou rolar os jogadores do meio campo e os atacantes, em que este dé mais do que uma volta completa
serd marcado um Livre Direto. Girar e rolar os jogadores sem contacto com a bola, fica ao critério do arbitro (podera
advertir o atleta e/ou marcar a respetiva falta, esta no caso de ter sido efetuada com o propdsito de destabilizar o
adversadrio). Girar ou rolar o Guarda-Redes, sera marcado uma Grande Penalidade. Contudo os atletas poderdo jogar

a bola com a cabega e fazer fintas com a mesma. No individual é permitido o girar e rolar do guarda-redes.
11. TOCAR NOS BAROES DOS ADVERSARIOS

11.1. No caso de ser propositado o atleta sera expulso do jogo, admoestado com o cartdo vermelho, havendo lugar a
marcacdo de um Penalty. No caso de ser despropositado serd marcada a respetiva falta, Livre Direto e cartdo
amarelo. E proibido um atleta colocar as m3os nos bardes do seu atleta de equipa, caso contrdrio, sera advertido
pelo arbitro, marcada a respetiva falta, ficando ao critério do mesmo se é falta para Grande Penalidade ou para Livre

Direto.

12. METER A MAO DENTRO DA BALIZA PARA EVITAR GOLO

12.1. O atleta que cometer a infragdo sera expulso do jogo com cartdao vermelho, sendo marcado uma Grande

Penalidade.



12.2. O arbitro coloca a bola no ataque da equipa prejudicada, e a equipa adversaria sé podera defender o remate

com o guarda-redes. Os jogadores da defesa tém de estar bem levantados e encostados a uma das tabelas.

13. LIVRE DIRETO

13.1. A bola sera colocada pelo arbitro, no meio campo, perto do jogador de campo que ird converter o livre. O

jogador de campo sera escolhido pela equipa que ira converter o mesmo.

13.2. O atleta que converter o livre sé o pode marcar com a autoriza¢do do arbitro.

13.3. Os jogadores do meio campo da equipa adversdria tém de estar bem levantados, sé podendo intervir a defesa
e o guarda-redes. Os atacantes da sua equipa também devem de estar bem levantados. O livre tem de ser marcado
em direcdo a baliza adversaria, ndo podendo passar a bola para os atacantes nem dar mais um toque na bola, caso

contrario, sera falta. A bola serd reposta na baliza adversaria.

14. SUBSTITUIGOES
UMA EQUIPA PODE SUBSTITUIR UM ATLETA NOS SEGUINTES CASOS:

14.1. Entrar para o lugar de um companheiro que foi advertido com cartao vermelho.

14.2. Substituir um companheiro lesionado. Este ndo poderd jogar mais neste jogo, devido a sua lesdo contraida no

mesmo.

14.3. No final de cada partida.

14.4. O atleta suplente ficara fora do recinto de jogo. Ndo podera falar com os colegas de equipa nem se pronunciar
sobre qualquer problema decorrente no jogo (somente no intervalo e fora do recinto de jogo). Para haver
substituicdo o atleta a ser substituido tem que pedir autorizagdo ao arbitro. No caso de o arbitro ndo tomar

conhecimento da substituicdo, o atleta que entrou serd advertido com cartdo amarelo.

14.5. Uma equipa poderad levar todos os seus trés (3) elementos para a prova.

15. ASSISTENCIA MEDICA

15.1. No caso de ser necessdria a assisténcia médica, o jogo devera ser parado com a autorizagao do arbitro, e ser

prestada a devida assisténcia.

15.2. Se a lesdo persistir tera de ser substituido. Este ndo podera voltar a jogar neste jogo.

15.3. Em caso de substituicao, se a equipa ndo tiver mais nenhum atleta, perde automaticamente o jogo.
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16. ALTERAGOES PARA A MESA

16.1. As mesas de jogo tém de ser homologadas pela FPMFM.

16.2. Um atleta ndo pode limpar o suor @ mesa com as maos, ou cuspir para o chdo, ou outra qualquer substancia

nas maos e esfregar nas mesas ou punhos.

16.3. E ilegal 0 uso de produtos nas mesas de jogo e nas m3os, que n3o sejam autorizados pela FPMFM.

16.4. E permitido o uso de luvas e fitas préprias, tendo estas de ser autorizadas pela FPMFM.

16.5. As bolas poderdo ser mudadas apenas por outras da FPMFM e nunca pelas das equipas que possam ter em sua

posse.
16.6. A bola que esta em jogo sé pode ser trocada com autorizacao do arbitro.
17. PRATICA

17.1. Qualquer brincadeira colocard em causa o aquecimento. Depois de entrarem para o recinto, os atletas devem

ser desportistas, responsaveis e profissionais.

17.2. E expressamente proibido jogar apenas com uma m3o. Corre o risco de ser admoestado pelo arbitro.

17.3. Depois de uma bola ser colocada na linha de baliza e o atleta falhar o remate, o passe ou o chuto, esta tera de
ser devolvida ao mesmo, mas somente pela primeira vez. Na segunda tentativa se falhar, o adversario pode inclusive
marcar golo. O jogo continua apds este falhango. Contudo, o atleta se falhar o remate, o passe ou o chuto mas tocar

na bola, mesmo que seja da primeira vez esta é valida.

17.4. Caso uma bola entre indevidamente numa das balizas, o arbitro procedera a reposicao de uma nova bola de

jogo.

17.5. Caso um atleta por qualquer motivo e sem autoriza¢do do arbitro pegue na bola de jogo com a mao para a

retirar, serd automaticamente advertido pelo arbitro e punido pelo mesmo. Sera marcada uma Grande Penalidade.

16.6. Uma bola que esteja encostada a tabela e os atletas facam com o propdsito de a atracar contra a mesma de
modo a que esta seja disparada rapidamente, serdo advertidos com cartdo amarelo e falta. A bola sera colocada na

linha de baliza da equipa adversaria.
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18. LINGUAGEM

18.1. Qualquer gritaria ou sons durante a partida ou de natureza entusidstica, que ndo sejam com o maior rigor

desportivo, serdo advertidos pelo arbitro.

18.2. Neste ponto prevalece também a regra para os espectadores.

18.3. Os atletas das equipas poderao falar entre ambos com o maior e devido respeito, mas nunca com os atletas das

equipas adversarias.

18.4. N3o estd permitido aconselhar nenhum atleta ou equipa durante a partida. Se depois de pedido ao espectador,
pelo arbitro ou diretor, 0 mesmo continuar a incorrer nessa atitude anti desportiva, a organizacdo devera solicitar

gue abandone a area de jogo.

18.5. As equipas/atletas ndo poderdo discutir com o arbitro, ou com os adversarios, sob pena de serem penalizados

pelo mesmo e pela FPMFM.

19. FESTEJO DE GOLOS

19.1. E permitido as equipas o festejo de golos, mas sempre com o maior respeito pelo adversario.

19.2. Em casos anormais, em que ndo seja correta a conduta desportiva, os atletas serdo advertidos pelo arbitro.

20. MOVIMENTOS CONSTANTES E BRUSCOS COM OS BAROES

20.1. E expressamente proibido. Efetuar movimentos constantes e bruscos com os bardes é considerada falta e

marcado o respetivo Livre Direto, sendo o atleta que cometeu a infracdo, advertido pelo arbitro.

20.2. No caso de o atleta levantar a mesa ou arrastar a mesma propositadamente, o arbitro tera de o advertir com
extremo rigor e sancionar o mesmo com a marcac¢do de uma Grande Penalidade. Em caso de ser despropositado, o

atleta terd de ser advertido pelo arbitro.

20.3. Quando um atleta atacante tiver em sua posse a bola, os atletas adversarios ndo podem fazer quaisquer
movimentos, muito menos constantes e bruscos contra a tabela caso contrario, serdo advertidos pelo arbitro e

punidos com a marca¢ao de uma Grande Penalidade.
21. AQUECIMENTO

21.1. As equipas tém direito a trés (3) minutos para aquecimento, antes do inicio do seu primeiro jogo.

21.2. Terd sempre que decorrer no periodo de tolerancia de dez (10) minutos.
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21.3. Se a equipa chegar e ndo se apresentar até no minimo cinco (5) minutos antes de terminar o periodo de

tolerancia, perde o direito ao aquecimento.

22. FALTAS DE COMPARENCIA

22.1. Considera-se falta de comparéncia, ndo estar presente a hora marcada para o jogo ou apds a sua chamada, ou

apresentar-se apenas com um atleta.

22.2. A equipa perdera o jogo pelo resultado méaximo em partidas, golos e set’s.

22.3. Em ambos os casos se o fizer por conduta antidesportiva ou por alegado favorecimento, a organizacido
desportiva tera que remeter a Direcdo e estes por sua vez, pronunciarem-se sobre este assunto. No caso de faltarem

as duas equipas, estas por sua vez serdo desclassificadas e sem qualquer pontuacao.

23. HORARIOS

23.1. As equipas tém dez (10) minutos de tolerdncia apds a sua chamada e hora de jogo.

23.2. Caso a equipa ndo se apresente dentro da hora de jogo e tolerancia estabelecida, passara a disputar o seu

apuramento/torneio com uma derrota.

24. DISCIPLINA

24.1. O regulamento disciplinar utilizado sera o da FPMFM, com poderes para o fazer cumprir em caso de faltas, cuja

natureza e consequente punicdo esteja perfeitamente definida naquele.

24.2. O Diretor Desportivo podera e tem o direito de desclassificar de uma competi¢do, qualquer atleta ou equipa
com a consequente perca de direito ao prémio, por conduta antidesportiva ou por uso de taticas que vdo em

detrimento da prova.

25. BOLETIM DE PROTESTO

25.1. No caso de um atleta ou uma equipa querer efetuar um protesto junto da FPMFM terd que preencher o
Boletim do mesmo e fazé-lo em 24 horas apds o ocorrido, juntamente com a quantia de 50,00 €, caso contrario ndo
serd valido, em qualquer dos casos. No caso de ser dada razdo a quem efetuou o protesto, a quantia serd

reembolsada.
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26. FUNCIONAMENTO DAS MESAS DE MATRAQUILHOS

26.1. Qualquer problema na mesa de jogo relativamente ao seu funcionamento, a organizacdo devera ser

imediatamente informado, para proceder a resolucao do problema.

27. RELOGIO DIGITAL

27.1. Os clubes e a FPMFM deverdo ter um relégio digital em todas as competi¢Ges, quer regionais, distritais ou

nacionais.

27.2. O relégio digital é para evitar problemas devido aos atrasos de horario que possam existir.

28. COIMAS ATRIBUIDAS A EQUIPAS PELA ATRIBUICAO DE CARTOES:

» Cartdo Amarelo-1,00 €
> Cartdao Vermelho - 5,00 € a 50,00 €, exclusdo da competicdo ou da FPMFM, dependendo sempre da

gravidade com que foi admoestado.

28.1. Um atleta sendo admoestado com dois cartdes amarelos, sera penalizado de seguida com o cartdo vermelho

(exclusdo do jogo). Vermelho Direto podera ser aplicado, em caso de extrema gravidade.

29. FOLHA DE JOGO

29.1. No final do jogo, os capitdes de equipa devem assinar a folha de jogo e o capitdo da equipa vencedora deve
entregar a mesma na mesa da organizacdo, entregd-la ao arbitro ou ao Delegado Desportivo. A folha de jogo sera

preenchida pelo arbitro no inicio e no decorrer do jogo.

30. RESULTADO

30.1. Refere-se ao numero de partidas ganhas e perdidas. O maximo sera de 4 partidas ganhas por set. Refere-se ao
numero de set’s ganhos e perdidos, que serd no maximo de 3 set’s e refere-se ao nimero de golos marcados e

sofridos, sendo o maximo de 5 golos por partida.

31. GRANDE PENALIDADE - PENALTY

31.1. A bola serd colocada pelo arbitro, na frente de ataque, alinhada com a marca de grande penalidade, perto do

jogador de'campo que ird converter o Penalty. O jogador de campo serad o do meio do trio atacante.

31.2. O atleta que converter o Penalty sé o pode marcar com a autorizagdo do arbitro.
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31.3. Os jogadores da defesa da equipa adversdria tém de estar bem levantados e encostados a uma das tabelas, sé

podendo intervir o guarda-redes.

31.4. Na marcacao do Penalty, o atleta ndo pode fazer fintas, mas pode fazer simulagdes sem tocar na bola, a ndo ser

apenas para efetuar o remate.

31.5. O guarda-redes pode efetuar movimentos, desde que estes ndo sejam bruscos caso contrdrio, sera novamente

repetido o Penalty.

31.6. Depois de o arbitro dar a ordem para a marcacdo da Grande Penalidade, o atleta tem dez (10) segundos para o

fazer, caso contrario, é assinalado falta e a bola serd reposta na baliza adversaria.

31.7. A bola tem de estar completamente parada para que possa ser marcado a Grande Penalidade. Se esta se
mexer, tera de ser repetida, mesmo em caso de golo. Se ao marcar a Grande Penalidade tocar mais que uma vez na
bola, é falta. A bola serd reposta na baliza adversaria. Caso a bola ndo fique parada no local de grande penalidade
esta podera ser efetuada no campo do adversario. Apds a marcacao da grande penalidade, caso a bola ndo entre na

baliza, o jogo procede até a préxima paragem. Feito o golo, troca de campo novamente.
32. ATLETA CAPITAO

32.1. O capitdo é o atleta responsavel pela sua equipa em jogo. O uso da bragadeira é autorizada e recomendada

pela FPMFM mas, é opcional.
33. DECISOES DAS REGRAS E RECURSOS

Se uma controvérsia envolver uma questdo de julgamento e o arbitro estiver presente no momento dos
acontecimentos em discussdo, a sua decisdo é final e nenhuma apelacdo pode ser feita. Se a controvérsia envolver
uma interpretacdo das regras, ou o arbitro ndo estiver presente no momento em que o problema eclodiu, o arbitro
deve tomar a decisdo mais justa possivel, atendendo as circunstancias. DecisGes desta natureza sdo passiveis de

recurso, mas isso deve ser feito imediatamente e da forma prevista no ponto seguinte.

33.1. Para recorrer de uma interpretagdo de regras, um jogador deve apresentar esse recurso ao arbitro antes de a
bola ser tocada no momento da controvérsia e antes que a mesma esteja de volta ao jogo. Um recurso relativo a

perda de um jogo deve ser apresentado antes da equipa que ganhou ter iniciado o préximo jogo.

33.2. Todos os apelos a interpretacdo de regras serdo considerados pelo Arbitro Principal e (se presentes), pelo
menos, dois Arbitros Assistentes. Se estiver presente o Presidente do Conselho de Arbitragem este sera responsavel

em ultimo caso pela interpretacado das regras de jogo. Todas as decisdes sobre os recursos sdo definitivas.



33.3. Uma equipa que faz um apelo de interpretacdo de regras de natureza dbvia, ou uma equipa que questione as
decisdes de um arbitro, ser-lhe-d averbado um desconto de tempo. Além disso, a equipa também pode ser

penalizada por atraso de jogo, dependendo do critério do arbitro.

33.4. Discutir com um arbitro durante um jogo ndo sera permitido. A violacdo desta regra serd tratada como uma

penalizacdo por atraso de jogo e/ou uma violacdo do cédigo de ética.
34. REGRAS DO VESTUARIO

Os jogadores que desejem competir num evento homologado pela FPMFM devem usar traje desportivo adequado e
manter-se ao mais alto nivel de aparéncia pessoal e profissional. A aplicacdo do cddigo de vestuario é da

responsabilidade do Diretor do Torneio, do Arbitro principal e/ou um membro da Area Desportiva da FPMFM.

34.1. Vestuario desportivo aceitdvel consiste em casaco e calgas mais quentes, camisas de atleta, t-shirts desportivas,
camisolas podlo e sapatilhas. Bonés desportivos, viseiras, pulseira de limpar o suor e lencos desportivos também sao

aceitaveis.

34.2. Os trajes proibidos incluem roupas com frases profanas, tops, jeans de qualquer espécie, bem como calcas e
bermudas de bolsos, calcas ou cal¢des de licra. Chinelos, sandalias e sapatos ndo desportivos sdo igualmente

proibidos.

34.3. Os jogadores sdo incentivados a ter o logdtipo da federagao de forma clara e visivel na sua camisola e casaco.

Isso é obrigatdrio para os jogadores de top do Ranking.

34.4. A pena por violar o codigo de vestudrio pode ser a perda de uma partida ou jogo. Se um jogador estd em
violagdo do cddigo de vestuario durante uma partida ele deve reequipar-se de forma aceitavel, antes do jogo poder

continuar e a equipa sera averbado um atraso de jogo (ver Regra 25).
35. DIRETOR DO TORNEIO

A administra¢do do torneio é da responsabilidade do Diretor do Torneio. Isto inclui fazer os sorteios, programar os

eventos, calenddrio jogos, etc. A decisdo do diretor do torneio em tais assuntos é final.

35.1. Todos os assuntos relativos as regras do jogo (nomeacdo de arbitros, andlise de recursos, etc.) devem ser da
responsabilidade do Conselho de Arbitragem ou Arbitro Principal. O Conselho de Arbitragem é responsével pela

nomeagao do Arbitro Principal.

35.2. Em qualquer torneio oficial FPMFM, o Diretor do torneio é subordinado da Dire¢ao da FPMFM.
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