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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 préprios 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 situa¢gdes analogas

que, estas sim estejam regulamentadas.

As regras pressupdem que os arbitros tém a necessaria competéncia, capacidade de julgamento, isen¢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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REGRAS DE JOGO ITSF SPEEDBALL
O SPEEDBALL SERA JOGADO DE ACORDO COM AS REGRAS DE JOGO ITSF COM AS SEGUINTES EXCECOES:

1. A Partida

Salvo disposicdo em contrario pelo diretor do torneio, um jogo deve ser @ melhor de 3 partidas até 5 golos. No ultimo
jogo, uma equipa terd que ganhar por uma diferenca de dois golos, até um maximo de 8 golos

2. A Bola

Cada partida vai ser jogada com a bola normalmente designada para cada mesa de jogo, a menos que especificado em
contrario pelo diretor do torneio antes do inicio do evento.

3. O Servico

O servigo inicia-se no jogador do meio do vardo de 5 no centro do campo. Quando um golo for marcado, a bola vai ser
servida pela equipa que marcou o golo.

4, Protocolo Pronto

O jogador com posse da bola deve certificar-se que a equipa adversaria esta pronta antes de colocar a bola em jogo.
Para servir a bola ou retomar o jogo, a bola deve ser movido de um jogador para outro antes que possa ser legalmente
avancada. A bola pode ser avangada diretamente a partir da segunda figura de jogador. A bola é considerada avancada,
uma vez que deixa o varao da posse.

5. Bola em Jogo

A bola deve estar em movimento continuo durante o jogo. Uma vez que a bola tenha sido colocada em jogo, o
movimento nao pode ser interrompido ou estar em posse de uma figura por mais de um segundo. Se a bola toca uma
figura e ndo é diretamente avangada dentro de um segundo, deve tocar outra figura do mesmo vardo, ou na tabela
lateral, dentro de um segundo.

6. Fixar a Bola

Se a bola for presa, s6 pode ser avangada pela mesma figura quando feito dentro do limite de tempo de um segundo.

7. Tempo de Posse

O tempo de posse deverad ser de 5 segundos para todas os vardes. O vardao de guarde redes também é considerado. O
tempo de posse é suspenso quando a bola ndo estd ao alcance de qualquer figura. Durante o servigo ou quando
reiniciar o jogo, os prazos comeg¢am quando a bola toca a segunda figura jogador. Durante o jogo, o tempo comega
quando a bola é também controlada ou estd numa posigao para ser controlada.




8. Bola Fora da Mesa

Se um jogador faz a bola sair para fora da mesa, o jogo deve reiniciar no vardo do guarda-redes adversario. Se ndo for
uma jogada nitida, o jogador com a ultima posse de bola clara é considerado que causou a bola sair para fora da mesa.
Remates aéreos sdo legais desde que nao sejam violadas outras regras para a execugao do remate.

9. Descontos de Tempo

As equipas podem ter dois descontos de tempo de 15 segundos por jogo. Os pedidos de desconto tempo sdo apenas
permitidos entre os golos ou entre cada partida. Os pedidos de desconto de tempo ndo sao permitidos enquanto a
bola esta em jogo, no entanto, um desconto de tempo oficial é permitido para solicitar um arbitro ou pedir uma falta.

10. Passe

Todos os passes de um varao para outro sao considerados legais.

11. Mudanga de Posigoes

Os jogadores ndo estdo autorizados a mudar de posi¢do durante o jogo, mas podem fazé-lo entre os golos ou entre as
partidas.

12. DistragGes
Qualquer batimento brusco, levantar ou arrastar a mesa de jogo que faga com que um jogador perca a posse de bola
é considerado distragdo e sera penalizado de acordo com as Regras de Jogo ITSF.

13. Penalidades

Qualquer violagdao das regras acima origina a perda da posse de bola para o vardao de guarda-redes da equipa
adversdria. As penalidades para distragdes, atraso de jogo, etc., sdo penalizadas de acordo com as Regras de Jogo ITSF.
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