ASSOCIAGAO BRASILEIRA
DE TRATAMENTOS DE SUPERFICIE

Regulamento Oficial do Campeonato Futebol-Society
“Manfredo Kostmann”

Setembro a Novembro 2006

1 - Da Forma de Disputa:

. Sera formado 4 chaves com 4 equipes cada, sendo cabecas de chave os 4 primeiros
colocados na edigdao anterior ou seja 2005 pela ordem. Em caso de alguma dessas
equipes ndo participarem vird a(s) subseqiente(s), as demais equipes (12)
prevalecera o sorteio.

a) 12 Fase - As equipes jogardo entre si em sua chave, classificando-se o 1° e 2°
colocados de cada num total de 24 jogos.

b) 22 Fase - Equipes Classificadas
O 19 colocado da chave A x 29 colocado da chave B (jogo 25);
O 29 colocado da chave A x 1° colocado da chave B (jogo 26);
O 19 colocado da chave C x 29 colocado da chave D (jogo 27);
O 29 colocado da chave C x 1° colocado da chave D (jogo 28).
Total de 4 jogos (eliminatérios).

c) 32 Fase - Semi-Final
O ganhador do jogo 25 x ganhador do jogo 26 - (jogo 29);
O ganhador do jogo 27 x ganhador do jogo 27 - (jogo 30).
Total de 2 jogos.

d) 42 Fase - FINAL
Os perdedores dos jogos 29 e 30 disputam o 3° e 49 lugares - (jogo 31);
Os ganhadores dos jogos 29 e 30 disputam a grande “Final” - (jogo 32).

2 — Dos Jogos:

. Os jogos serdo realizados somente aos sabados, conforme horarios divulgados nos
sorteios das chaves.

. A duracgao dos jogos sera de 20 x 20 minutos corridos, considerando 05 minutos
entre os dois tempos, para descanso e orientagao dos times.

. O tempo sera cronometrado pelo arbitro.

. Apenas o Arbitro decidira pela paralisagdao ou nao do croné6metro.



. Partidas em andamento atrapalhadas pelo mau tempo (chuva), serao interrompidas
mediante a impossibilidade de praticar o futebol, considerando:
a) Ocorridos mais de 34 do tempo regulamentar, o jogo sera finalizado,
considerando para todos os efeitos, o placar atual no momento da paralisacao.
b) Ocorridos menos de 34 do tempo regulamentar, o jogo sera anulado,
desconsiderando a simula e nova data serd marcada para disputa entre as
partidas.

. As novas datas para as partidas interrompidas pelo Arbitro com menos de 3 do
tempo regulamentar, poderdo ser definidas entre as proprias equipes. Caso ndo haja
acordo, a Comissdo Organizadora definira esta data.

. Apenas o Arbitro decidird pela interrupcdo ou ndo das partidas.

. Também em virtude do mau tempo e das condi¢gdes do campo, as partidas que ainda
ndo foram iniciadas, poderdo ser canceladas, porém, caso o campo, apos drenagem da
agua, ofereca condicbes de jogo, serdo realizados normalmente, respeitando os
horarios preestabelecidos nos sorteios.

. Cabe a cada representante da equipe, garantir que esta comparega normalmente ao
campo, independente do estado do dia (chuva, frio, garoa, etc.), pois caso a equipe
ndao comparecer em seu horario e, houver condicbes de jogo, esta equipe sera
considerada W.O. e sera automaticamente desclassificada do campeonato.

3 - Das Equipes:

. As inscricGes das equipes, bem como dos atletas, poderdo ser realizadas até a data
de 25 de Agosto 2006. Para oficializar a inscricdo, o representante da equipe devera
apresentar uma relacdo contendo:

a) Nome da Equipe

b) Nome completo dos atletas

c) Copia da carteira profissional, contrato de representacdo social (representantes)

contendo no minimo 06 meses de vigéncia.
d) Cheque ou recibo de depdsito no valor de R$ 880,00.

. As equipes poderao inscrever no maximo 15 atletas.
. Cada equipe jogara com 07 atletas, sendo 01 goleiro e 06 linha.

. Em hipdtese alguma, poderdo entrar para o inicio do jogo, uma equipe com o nimero
inferior de 06 atletas, caso isto ocorra, serd caracterizado o W.O, desclassificando a
equipe do campeonato.

. Sera terminantemente proibido, um atleta jogar descalgo ou com chuteiras de cravo,
bem como, sem meiGes ou com estes abaixados, ou ainda, reldgios, anéis ou qualquer
outro objeto que possa provocar acidente neste e/ou nos demais atletas.

. Todas as equipes deverdo apresentar-se devidamente uniformizadas, especialmente
com o numero nas costas das camisas, a fim de facilitar a identificagdo para o Arbitro e
Mesario. Caso alguma equipe ndo apresentar-se nestas condicdes, sera impedida de
iniciar o jogo, caracterizando W.O.

. O atleta que iniciar uma partida com uma numeragao de camisa, devera permanecer
até o fim do campeonato com esta, ndo podendo troca-la em hipotese alguma.



Os representantes de cada equipe deverdo apresentar ao Mesario, em todas as
partidas do campeonato, algum documento de identificacdo dos atletas de sua equipe,
caso ndo haja este documento, o atleta sera impedido de participar deste jogo.

4 - Das Regras:
Substituicoes

Numero de substituigbes por partida sera livre, podendo inclusive, um atleta ter
atuado na partida, ser substituido e retornar novamente a esta mesma partida.

. As substituicGes serdao volantes, inclusive a do goleiro, ou seja, ndo é necessaria a
paralisacao do jogo.

. Para proceder 01 ou mais substituicdes:

a) N&o é necessario avisar o mesario ou o arbitro.

b) O atleta que ird entrar em jogo, s6 poderda adentrar o campo quando o outro

atleta, o qual ird ceder o lugar, tiver saido do campo, na forma de uma troca

rapida, sempre pelo meio da quadra.

c) Caso a equipe utilize a regra de substituicao a fim de provocar um atraso na
partida, na forma de “cera”, o Arbitro podera penalizar o técnico e os jogadores,
ou ainda, acrescentar tempo apds o término regulamentar da partida.

. Cabe ao Arbitro identificar os casos de “cera” ou nio.

. Em caso de 5° falta do atleta, a partida sera interrompida para que a equipe proceda
a substituicdo deste atleta, conforme determinagdo do Arbitro.

Atraso de Bola para o Goleiro

. O goleiro para poder receber bola recuada com as maos, somente quando atrasada
pela sua propria equipe de cabeca (desde que ndo seja provocada), ou de forma
involuntaria.

O goleiro poderd receber tantos recuos necessarios, ndo podendo usar as maos,
exceto conforme item anterior.

. Cabe ao Arbitro identificar os recuos propositais dos recuos acidentais, este que nao
sofrera punicdo.

Arremesso do Goleiro

. Podera sempre passar o meio da quadra, s6 ndo podendo arremessar de area a area
diretamente, sem tocar no solo ou em qualquer outro atleta, antes de adentrar a area.

Esta regra ndo se aplica as bolas atrasadas ou em jogo, onde o goleiro podera
realizar o lancamento com os pés: desde que também ndo seja diretamente de sua
area na area adversaria.

. Para o tiro de meta: o goleiro obrigatoriamente com as maos, e os atletas de linha
poderdao efetuar o mesmo com os pés, desde que a bola esteja parada em qualquer
parte dentro da area, também ndo podendo atingir a meta adversaria diretamente.



Faltas

As faltas assinaladas no decorrer da partida serdo cobradas de forma direta,
conforme determinacdo do Arbitro. A equipe infratora podera realizar uma barreira
protetora, obedecendo a distancia de 05 metros, dimensionados devidamente pelo
Arbitro.

. O limite de faltas coletivas € de 07 por periodo, € a punicdo apds esta, sera uma
cobranca de penalidade maxima, ndo importa onde seja cometida a falta.

. Caso a falta assinalada pelo Arbitro seja dentro da linha demarcatéria da area do
goleiro, esta sera convertida em pénalti, conforme indicacdo do Arbitro.

Atleta que cometer o numero de 05 faltas individuais por partida, devera ser
automaticamente substituido por outro atleta, ndo podendo mais retornar a esta
partida. As faltas serdo anotadas pelo Mesério, o qual informara o Arbitro quando um
atleta exceder o niUmero de faltas estipulado.

. Na virada do 1° para o 2° tempo da partida, as faltas individuais ndao serao zeradas.
. Na virada do 1° para o 2° tempo da partida, as faltas coletivas serdo zeradas.
Cartoes

. Cabe ao Arbitro a aplicagdo dos cartdes de punicdao conforme seguem: amarelo,
vermelho e azul.

. A punicdo para os cartdes recebidos pelos atletas, serdo as seguintes:

a) 01 vermelho: expulsao da partida atual, automaticamente suspenso da partida
seguinte, e eventual julgamento da C.O. a fim de averiguar os motivos da
expulsdo, conforme relatério do Arbitro e do Mesario, podendo até, este atleta
ser punido com mais rigor.

b) 01 azul: substituicdo na partida por outro atleta, apds 2 minutos cronometrado
pelo mesario, ndo podendo mais retornar a esta partida.

c) 01 amarelo: o atleta saira da partida por 2 minutos cronometrado pelo
mesario. Apds o término do tempo da punicdo o atleta poderd retornar a
partida.

Para o cartdo vermelho, a equipe ndo poderd completar o nimero de atletas na
partida, devendo jogar com um ou mais atletas a menos.

. Ja no cartdo azul, a equipe apenas substituird o atleta, completando assim o time,
apos os 2 minutos cronometrado.

. Todas faltas técnicas e pessoais serdo cobradas diretamente, com direito a formagao
de barreira até a 72 falta coletiva.

Bola Fora do Jogo

. Serdo consideradas bolas fora de jogo, os seguintes casos:
a) Bola na tela superior: Convertida em arremesso lateral contra a equipe que
tenha tocado por ultimo na bola, exatamente na posicdo em que a bola tocou a
tela superior.



b) Bola na tela lateral ou paredes, inclusive o portdo: Convertida em arremesso
lateral contra a equipe que tenha tocado por ultimo na bola, exatamente na
posicdo em que a bola tocou a tela.

c) Bolas nas paredes de fundo: Convertida em tiro de meta ou escanteio,
dependendo da equipe que tocou por ultimo na bola.

. Todos os arremessos, laterais ou escanteios, serdao cobrados com as maos. Cabe ao
Arbitro identificar os casos de reversdo ou nao.

W.0

. Equipe que cometer um W.O, seja ele de qualquer natureza, automaticamente sera
desclassificada do campeonato, desconsiderando sua pontuacao e saldo de gol.

. O nimero minimo de jogadores permitido para inicio de uma partida sera de 06
atletas, sendo 01 no gol e 05 na linha.

. Somente para o primeiro jogo de cada rodada, sera considerado uma tolerancia de
até 15 minutos de atraso, findo este prazo, a equipe sera considerada W.O, e sera
desclassificada do campeonato.

. No caso de ocorrer um W.0 em alguma rodada, sera considerado o seguinte:
0l vitéria por 01 gol de saldo.

. Todas as equipes da chave em que ocorrer um W.O, que tenham ou ndo jogado
contra a equipe infratora, podendo ter ganho ou perdido o jogo, sera desconsiderado
o placar e adotado o critério acima.

Pontuacdo e Classificacao

. As equipes serao divididas por sorteio em quatro chaves de 3 equipes por chave
. Jogardo entre si 02 partidas, considerando:

a) Vitoria: 3 pontos

b) Empate: 1 ponto

c) Derrota: 0 ponto

. Ao término dos jogos, serdo apuradas as melhores equipes classificadas de cada
chave da seguinte maneira:

- Maior nimero de pontos ganhos

- Maior numero de gols

- Saldo de gols

- Gols pro

- Indice Disciplinar / Peso dos Cartdes (amarelo= 1 ponto, azul= 2 pontos
e vermelho= 3 pontos).

- Sorteio.

. Critérios para 2° melhor colocado

19 Pontos ganhos (independente do grupo)
20 Saldo de gols

39 Gols pro

40 fndice disciplinar conforme acima

50 Sorteio.



. Vide Tabela

. Para a 22 fase, em caso de empate, a decisdo sera por pénaltis, considerando:
a) 03 pénaltis para cada equipe, persistindo o empate;
b) 01 pénalti alternado entre as equipes até definir o vencedor.

Para a fase decisiva, em caso de empate no jogo regulamentar sera atribuido
prorrogacao de 05 x 05 minutos entre as equipes, persistindo o empate, a decisdo sera
por pénaltis, considerando:

a) 03 pénaltis para cada equipe, persistindo o empate,
b) 01 pénalti alternado entre as equipes, até definir-se o vencedor.

Premiacgao

a) Troféu — Para os trés primeiros colocados (0l por equipe)
b) Medalhas - Para os trés melhores colocados (01 por atleta)
c) Artilheiro e Goleiro menos vazado (01 troféu)

Disposicoes Gerais

A fim de evitar problemas com atrasos de entrada das equipes nos jogos, os vestiarios
ficardo da seguinte maneira:

a) Duas equipes irdo utilizar o mesmo vestiario durante as rodadas

b) Sugerimos que todos os objetos de valor das equipes sejam depositados numa
Unica bolsa, a qual podera ser guardada na lanchonete. As demais bolsas
deverao ficar junto ao banco de reservas de cada equipe, com responsabilidade
da prépria equipe. Assim, os vestiarios ficardo disponiveis para os proximos
jogos.

c) Cada equipe tera direito de solicitar 01 tempo (técnico) de 01 minuto, em cada
tempo da partida. Caso a equipe ndo utilize este tempo técnico no 1° tempo da
partida, s6 podera realizar 01 parada, no 2° tempo da partida. Resumindo, as
equipes terdo direito de realizar apenas 01 parada técnica por tempo de
partida, e sempre postados dentro da area de meta durante o tempo técnico,
podendo somente adentrar a quadra o treinador para orientagao.

Casos ndo previstos neste regulamento serdo discutidos com a C.0. e o
representante das equipes.

A Comissdao Organizadora ABTS deseja Boa Sorte a todas as Equipes



