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1. AS REGRAS DO FUTMESA CFMB

1.1 A MESA DE FUTMESA
1. A especificacdo de tamanho da mesa Oficial do Futmesa é:

a. Comprimento: 2,75m ( variavel para 2,65m a 2,85 ).
b. Largura: 1,70m ( variavel para 1,60m a 1,80m).

e. A curvatura da superficie de jogo da mesa Oficial de Futmesa é determinada pela diferenca de altura dos
pontos mais altos e mais baixos da superficie da mesa. A diferenca deve ser de 17cm ( varidvel para 15cm a
19cm).

O material da superficie de jogo pode ser:
a. Madeira

b. Metal

¢. Composto

d. Polimero

1.2 AREDE

1. A rede deve ser fixada permanentemente na mesa CFMB.
2. Arede deve ser feita com os seguintes materiais:

a. Placa de PMMA (plexos)

b. Policarbonato transltcido (PC)

c. Estrutura de aco

d. Outro polimero

3. A especificacdo de tamanho da rede:

a. Largura: minimo 1,70 m e maximo 1.90 m

b. Altura: 16cm (variavel para 15cm a 17cm).

1.3 A AREA DE JOGO

1. A cor da mesa CFMB em competicdo deve ser diferente da cor do chao e da bola.



2. A localizacdo da linha intermediaria deve estar no meio e dividir a quadra em duas partes iguais (ver
desenho no ponto 1.3.5). A linha deve ser indicada por uma linha claramente visivel, com espessura minima
de 3cm, em cor diferente da do piso.

3. A localizagdo da linha de servigo deve estar a 2 metros de distancia do final da mesa . A linha de servigo tem
uma largura de 1,5 metro (veja o desenho no ponto 1.3.5). A linha deve ser indicada por uma linha claramente
visivel, com espessura minima de 3cm, em cor diferente da do piso. Area de jogo 8m e maximo 10 de largura e
minimo 9 e maximo 12 de comprimento.

4. A drea de jogo Oficial deve ter no minimo 8m e maximo de 10m de largura por no minimo 9m e no maximo
12m de comprimento. A altura livre deve ter no minimo 5m.

5. A drea de jogo (quadra CFMB):

Lsdo do oponente

Linha do meio

Linha do meio

1

Lado do jogador

1.4ABOLA

1. A bola em competicdo deve ser esférica, feita de couro ou outro material adequado, com uma circunferéncia ndao
superior a 70 cm (28 pol) e ndo inferior a 68 cm (27 pol) e ndo superior a 450 g (16 0z) e no minimo 410 g de peso no
inicio da partida.

2. A pressdo do ar da bola em competicdo é igual a 0,6 - 1,1 atmosfera (600 - 1.100 g / cm2) ao nivel do mar (8,5 lbs / sq
in-15,6 Ibs / sqin).



1.5 DEFINIGOES

1. O rally é o periodo durante o qual a bola estd em jogo. O tempo maximo entre o final de um rally e um novo
servico é de 25 segundos, exceto em casos de forga maior.

2. Cada set é jogado até que um lado atinja 15 pontos. Cada partida pode ser disputadas em 1,2 ou 3 sets até
que 1 ou 2 sets sejam vencidos por um jogador / equipe, dependendo do tipo de competi¢do. O tempo entre
dois sets ndao deve exceder 1 minuto. Os jogadores devem mudar de lado quando na partida em set Unico a
primeira equipe atingir o 8° ponto e na partidas com trés sets apds o final de cada set. O set decisivo sera de
12 pontos deve ser vencido com pelo menos uma margem de dois pontos. Nas partidas com set Unico é
disputada até que um lado atinja 15 pontos com diferenca de 2 pontos para o adversdrio, caso isso nao
acontece a partida continua até que uma equipe alcance a diferenga de 2 pontos.

3. Tipos de partidas:

a. Solo: uma partida em que dois jogadores jogam um contra o outro.

b. Duplas: uma partida em que equipes de dois jogadores jogam uma contra a outra.

c. Campeonato de equipes: série de partidas em que simples e duplos sdo jogados em rotacdo para obter um resultado
geral da partida.

4. O saque: A bola estd em jogo a partir do momento em que a bola deixa de ficar parada na palma da mao, como
resultado do inicio do saque intencional. Ele permanece em jogo até que o rally seja decidido em let ou um ponto (a
bola ndo estd em jogo se, depois de deixar a palma da mao do sacador, cair no chdo sem tocar no corpo do jogador.

5. Um ponto é uma jogada em que um ponto é concedido.

6. O sacador é o primeiro jogador que coloca a bola no rally.

7. O recebedor é o jogador / time que toca a bola pela segunda vez em um rally.

8. O arbitro principal é a pessoa designada para supervisionar a partida.

9. O arbitro assistente é a pessoa designada para auxiliar o drbitro nas decisGes necessdrias.

10. Bola de Borda cruzada é quando a bola atinge nitidamente a borda (fundo ou lateral) da mesa antes ou depois de
um trajeto que cruze a SUPERFICIE da mesa (tampo de cima).

11. O LET é quando uma bola de borda cruzada (item 10) encerra o rally sem o toque intencional do recebedor. Nenhum
ponto é marcado diretamente.

12. Uma bola de borda lateral é quando a bola atinge o lado da mesa sem fazer nenhum trajeto sobre a superficie de
jogo (tampo superior) nem antes e nem apos o contato com a mesa. Nesse caso, o ponto é concedido ao jogador / time
adversario.



1.6 O SERVICO
1. O saque comeca com a bola parada ainda na palma da mao estacionaria do sacador acima da superficie de jogo.

2. O saque deve ser realizado com um toque, acima do nivel da superficie de jogo com qualquer parte do corpo, exceto
as maos e os bragos.

3. O servidor deve realizar o servico mantendo todas as partes do corpo que estdo tocando o solo atras da linha de
servico. O servico é considerado legal se nenhuma parte do corpo do jogador tocar na linha de servico no momento do
saque. O jogador deve servir entre as linhas imaginarias estendidas do lado da mesa CFMB.

4. O saque pode ser executado de duas formas, no chdo quando o servidor estd com alguma parte do corpo
tocando o solo ou aéreo que uma vez lancada a bola ao ar, hd o contato com a bola sem nenhum parte do
corpo tocar o solo. Na Execugdo do servigo com salto ndo pode haver contato de nenhum parte do corpo com
a mesa, caso aconteca sera ponto para a equipe adversaria.

5. A bola deve ter o primeiro toque na mesa, no lado oponente da mesa de CFMB.

6. Apds uma falha na tentativa de servico, o servidor pode tentar um segundo servico. Duas tentativas de servico com
falha consecutivas constituem uma falha dupla e ponto para o adversario.

7. Se a bola estiver na posse do sacador e o adversario também estiver pronto para receber o saque, o sacador tem 5
segundos para sacar.

8. Se a tentativa de saque resultar em uma bola de borda/let (e depois a bola quicar no chdo), sera
considerada 1° erro de servigo, (se toca em algum atleta da defesa), serd considerado ponto de saque. Duas
tentativas de servico com falha consecutiva constituem no 2° erro de servico sendo marcado ponto para o
adversario.

9. Em duplas, se o jogador nao recebedor da dupla tocar a bola apds o saque no caso de uma bola de borda, isso
constituira um retorno fracassado e um ponto sera concedido a dupla em saque.

10. Se a bola tocar a rede durante o servigo, isso representa uma falta.

11. E responsabilidade do jogador executar o servico para que o arbitro principal ou o arbitro assistente fique satisfeito
com a conformidade do jogador com os requisitos das regras.

1.7 O RETORNO

1. Apds o saque, a bola deve ser devolvida tocando-a no minimo 2 e maximo trés vezes pelo jogador, apds o primeiro
retorno os demais podem ser feitos com no minimo 1 e no mdximo 3 toques. O retorno da bola é considerado valido
apenas se quicar pelo menos uma vez na superficie de jogo do oponente sem tocar em nada, exceto na rede.

2. Em duplas, o retorno da bola é considerado valido somente se os dois jogadores tocaram a bola corretamente pelo
menos uma vez e os jogadores devem tocar na bola alternadamente.



3. Cruzando a linha imaginaria da rede:

a. No momento de tocar na bola para devolvé-la (ataqgue sem salto), o ponto do toque e todas as partes do corpo
(exceto as maos e os bracos) do jogador que faz o retorno devem estar atras da linha central. Em caso de pisar ou
ultrapassar a linha central da defesa para o ataque serd concedido ponto a favor do adversario.
0 JOGADOR NAO PODE
_—> ATACAR A BOLA NO LADO
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b. Em duplas, cada um dos jogadores pode cruzar a linha virtual estendida da rede; no entanto, nesse caso, eles s6
podem passar a bola de volta para o parceiro (ou para si mesmos no caso do jogo solo).

c. Cruzando a linha imaginaria da rede: Uma vez que qualquer parte bola ja tenha ultrapassado a linha central
o atacante so6 poderd concluir o toque (dentro da quantidade permitida) para atacar saltando, do contrdrio se
o fizer em contato com o solo sera invasao.

4. Retornando a bola para o lado do oponente:
a. O retorno pode ser realizado tocando ou ndo o chdo atrds da linha do meio do lado do jogador que devolve a bola.

b. No caso de devolugdo da bola de um movimento de salto (ataque com salto), o ultimo contato com o solo deve ser
feito atras da linha central, ou seja no campo de defesa no momento da decolagem. Fica proibido, nesses casos, que a
bola faga um trajeto "negativo", obrigatoriamente o ataque deve se, no minimo, paralelo ou com sentido "positivo", em
direcdo a defesa adversaria.

VA L’ D O 0O JOGADOR DEVE

/’ SALTAR ANTES DA LINHA

DE ATAQUE
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1.8 A ORDEM DO JOGO

1. No solo, o servidor deve primeiro prestar um servico, o destinatario deve fazer um retorno e, posteriormente, o
servidor e o destinatario se alternam no retorno.

2. Em duplas, o sacador deve primeiro fazer um saque, o recebedor deve tocar a bola no maximo duas vezes com seu
parceiro, que devolve a bola a superficie de jogo do adversario ou passa para o parceiro dela. Cada equipe de duplas

pode tocar a bola no maximo trés vezes combinadas para devolvé-la. A partir de entdo, qualquer jogador de cada par
podera receber a bola.

1.9 O LET
1. Um ponto ou jogada deve ser repetida e declarada como 'LET' se:

a. Bola de Borda: pra ser considerado let, a bola deve obrigatoriamente fazer um trajeto SOBRE A SUPERFICIE da mesa
(tampo de cima) em qualquer extensao antes de tocar a borda seja ela lateral ou de fundo.

Essa regra vale para o momento de antes da bola bater na borda, como apds bater na borda.

2. Ndo sera considerado LET se partida for paralisada pelo arbitro nas seguintes situagdes:

a. Um jogador / equipe for penalizado;

b. O rally é perturbado por qualquer pessoa ou evento que possa afetar o resultado do rally.

c. Para coragdo de um erro, nesse caso todos os pontos marcados antes da descoberta do erro sao validos.

d. Se o rally for parado pelo arbitro, o servidor podera aproveitar as duas oportunidades de servigo, a menos que a forca
maior acontega durante o servigo. Nesse caso, apenas o servico interrompido pode ser repetido.

3. O LET é acumulativo em cada Set. A cada 2 lets serd concedido 1 ponto para a equipe que teve seu ataque resultando
em let. Ao final de cada Set os lets sdo zerados.



1.10 BOLA FORA

1. E quando a bola acerta unicamente a quina da lateral do mesmo lado em que esta sendo realizado o ataque
independente do seu trajeto, chamado de golpe lateral ou quina lateral serd bola fora. Leva-se em

consideragao o local de onde é realizado o ataque e ndo a posi¢ao da bola.

: @
-

Ao

:

W

AN

1.11 DUPLO QUIQUE

1. O duplo quique so é permitido quando o ataque for realizado com a bola ainda no campo de defesa. Com o Ataque

com salto o ataque precisa golpear a bola pra g ela ndo quique mais que uma vez na mesa.

NAO VALIDO
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2. E considerado valido sempre que o ataque for feito (com a bola ainda no campo de defesa) e a bola quicar duas vezes

na mesa adversdria, em seguida cair fora da mesa ou ser tocada pelo jogador da defesa.

3. As bolas que excederem o numero de dois quiques na mesa (3, 4, 5, 6, 7... quiques), sdo consideradas invalidas e o

ponto é direcionado a dupla da defesa.



1.12 A PONTUACAO

1. Um jogador ou equipe ganha um ponto se:

a. O oponente toca a bola incorretamente;

b. O servico do oponente é perdido duas vezes seguidas, ou seja, cometer uma falta dupla;

c. O adversario devolve a bola de qualquer outra maneira que nao a descrita no ponto 1.7.

d. O adversario ndo devolve a bola a superficie de jogo do jogador;

e. O atleta, ou qualquer item nele, toca a mesa ou a rede.

f. O oponente ndo toca a bola na ordem correta em duplas, apds o saque (isto &, o jogador ndo recebe o saque);
g. O oponente toca a bola mais de trés vezes;

h. O oponente toca a bola com a mao ou o braco;

i. O ponto de toque do jogador adversario ou qualquer parte dele (exceto as maos e os bragos) (ver ponto 1.7.3.a.) esta
do lado do jogador no momento em que a bola é devolvida;

j. O adversario devolve a bola e toca o lado da mesa CFMB (veja: bola lateral ver 1.10);
k. O jogador oponente toca a bola acima da mesa de CFMB antes de pousar nela;

|. Apds o toque do oponente, a bola cruza a linha estendida imaginaria da rede (topo da rede) e cai na superficie de jogo
do jogador;

m. O jogador envia a bola para a superficie de jogo do oponente, mas volta para o lado do jogador sem ser tocada pelo
jogador oponente;

n. Apds o toque do oponente, a bola toca em qualquer outro equipamento ou pessoa dentro ou fora da area de jogo,
exceto o lado oponente da mesa ou da rede.

0. Um jogador adversario bloqueia o v6o da bola em dire¢do ao seu lado da mesa e impede que ela bata no seu lado da
mesa

p. Sempre que o ataque for feito (com a bola ainda no campo de defesa) e a bola quicar duas vezes na mesa adversaria,
em seguida cair fora da mesa ou ser tocada pelo jogador da defesa.

g. As bolas que excederem o numero de dois quiques na mesa (3, 4, 5, 6, 7... quiques), sdo consideradas invalidas e o
ponto é direcionado a dupla da defesa.

2. Se a bola pular mais de uma vez na rede, mas parar no lado apropriado da mesa - de acordo com as regras -, o rally
continua e ninguém ganha uma pontuagdo por isso.

3. Se ambos os jogadores / equipes cometerem uma falta, entdo esse jogador / equipe perde o rali que cometeu a falha
primeiro.



1.13 O CONJUNTO, JOGO E INTERVALOS

1. Cada set é jogado até que um lado atinja 15 pontos. Cada partida pode ser disputadas em 1,2 ou 3 sets até
que 1 ou 2 sets sejam vencidos por um jogador / equipe, dependendo do tipo de competi¢do. O tempo entre
dois sets ndao deve exceder 1 minuto. Os jogadores devem mudar de lado quando na partida em set Unico a
primeira equipe atingir o 8° ponto e na partidas com trés sets apds o final de cada set. O set decisivo sera de
12 pontos deve ser vencido com pelo menos uma margem de dois pontos. Nas partidas com set Unico é
disputada até que um lado atinja 15 pontos com diferenca de 2 pontos para o adversario, caso isso nao
acontece a partida continua até que uma equipe alcance a diferenga de 2 pontos. Conforme regra 1.5 n° 2.

2. A partida consiste em 1,2 ou 3 sets, a menos que seja regulamentada de maneira diferente nas regras do torneio em
guestao.

3. Uma partida é disputada continuamente, sem interrupgdes, exceto por um intervalo maximo de 1 minuto para os
jogadores entre os sets. Durante estes, no maximo 1 pessoa (técnico / oficial da equipe) - que ja havia sido registrado na
sumula - pode dar instrucdes aos jogadores.

4. Um tempo limite pode ser solicitado uma vez durante uma partida por um periodo maximo de 1 minuto. Ao
mesmo que pode solicitar um tempo médico durante todo o dia de competicdo.

5. Um tempo limite médico pode ser solicitado ao arbitro principal uma vez durante uma partida por um periodo
maximo de 3 minutos.

6. E dever e direito do arbitro decidir quanto tempo uma partida pode continuar em caso de circunstancias
perturbadoras.

7. A partida deve ser disputada em condic¢des justas. No caso de um evento injusto, o arbitro principal decidird
outras sancdes. Movimentos plasticos conhecidos como Bicicleta e Voleio sdo permitidos desde que
executados de acordo com a regra do jogo.

1.14 ORDEM DE SERVICO, RECEBIMENTO E ESCOLHA DE LADOS

1. O direito de escolher a ordem de servico inicial, o lado recebedor e da quadra é decidido por sorteio realizado pelo
arbitro, e o vencedor pode optar por servir ou receber primeiro e comegar por um lado especifico. Em duplas, a equipe
receptora escolhe o jogador recebedor (do seu time) primeiro, apds o qual o oponente também escolhe o jogador
servidor servindo ao recebedor escolhido.

2. A equipe que pontuar permanece no saque isso continua até o final do set.

3. No set final, a ordem inicial de saque, o recebimento e a escolha dos lados serdo decididos por sorteio da mesma
maneira que no inicio da partida.

4. Em duplas, ap0ds cada ponto a favor a dupla troca de posi¢do (rodizio), o jogador receptor (posigdo 1) vai para a
posicdo de ataque (posicdo 2) e o que ocupava a posi¢cdo de ataque se transforma no recebedor e servidor.

6. Apds cada saque, o jogador recebedor deve tocar a bola primeiro. Depois, durante o rali, qualquer um pode tocar a
bola.



7. O jogador / equipe que iniciar o set de um lado da mesa jogara o proximo set do outro lado. No set final, os jogadores
/ equipes mudam de lado somente se um dos jogadores / equipes atingir a pontuacdo de 10, 20, 30 (e assim por diante)
em 10 pontos.

1.15 ERROS NO PEDIDO DE SERVICO, RECEBIMENTO OU ESCOLHA DE LADOS

1. Se um jogador sacar ou receber fora do turno, a jogada sera interrompida pelo arbitro assim que o erro for
descoberto, e o rally sera retomado com os mesmos jogadores sacando e recebendo, de acordo com a sequéncia
estabelecida no inicio de o jogo.

2. Se os jogadores ndo tiverem mudado de lado quando deveriam fazé-lo, o jogo serd interrompido pelo arbitro assim
que o erro for descoberto e serd retomado com os jogadores dos lados, onde eles devem estar na pontuac¢do que foi
alcancada. Alcancado, de acordo com a sequéncia estabelecida no inicio da partida.

3. Todos os pontos marcados antes da descoberta de um erro sao validos.

4. Observe que todos os detalhes relativos ao servico podem ser encontrados no ponto 1.6 "O servico".

1.16 O TOQUE
1. E permitido aos jogadores tocar a bola com todas as partes do corpo, exceto as m3os e os bracos.
2. Os jogadores ndo podem segurar a bola nas partes do corpo.

3. Um jogador / equipe pode retornar a bola com no maximo 3 toques. Nem todos os trés toques devem ser usados.
Nos singles, a bola pode ser devolvida ao outro lado com 1, 2 ou 3 toques. Nas duplas, ambas as equipes tém no minimo
2 e no maximo 3 toques, devendo passar a bola uma para a outra e devolver a bola ao lado do adversario.

4. O jogador ndo pode apertar e, assim, segurar a bola entre duas partes do corpo.

5. Se algum dos jogadores tocar a bola sem querer (por exemplo, a bola roca a camisa), ela sera contada como um
toque.

6. Um jogador / equipe pode retornar a bola usando a mesma parte do corpo duas vezes durante uma jogada. Nas
duplas, independentemente de qual jogador devolver a bola, a mesma regra se aplica (o saque ndo é considerado um
toque em uma jogada).

7. Quando um jogador devolve a bola e o pé do jogador esta acima da cabeca no momento do impacto e ndo ha parte
do corpo tocando o chdo, o movimento da bola deve sempre ser direcionado para cima.

8. Os jogadores nao podem se tocar durante o jogo para obter qualquer situag¢do vantajosa.

9. Se a bola retornar da rede e ndo bater no chdo ou na mesa CFMB, o jogador ainda podera manter a bola em jogo
dentro do niumero de toques permitido e usando qualquer parte do corpo (consulte a exce¢do na regra 1.14 .7).

10. Em duplas, se a bola atingir a rede e ainda estiver no ar, qualquer membro da equipe poderd toca-la para manter a
bola em jogo.

11. Jogadores adversarios devem evitar contato fisico entre si em qualquer circunstancia durante o jogo. Se isso
acontecer, o arbitro decidird o resultado, dependendo de quem ou o que iniciou o contato.

12. Em todos os casos, o arbitro tem a decisdo final sobre se um toque é permitido ou nao.



2. REGULAMENTOS DA COMPETICAO

2.1. Aplicabilidade

AS REGRAS OFICIAIS [Capitulo 1] sdo aplicaveis a todas as competicdes oficiais.

2.2 EQUIPAMENTO E CONDIC@ES DE JOGO
2.2.1 Vestuario

1. A roupa de jogo normalmente consiste em uma camisa de manga curta ou sem mangas, shorts ou saia ou roupas
esportivas de uma sé peca, pulseiras, bonés, bandanas, meias e ténis. Qualquer outra peca de roupa como parte ou
todo o agasalho, ndo pode ser usada durante a partida, exceto com a permissao do arbitro principal.

2. Numeros ou letras podem aparecer na parte de trds da camisa para identificar um jogador.

3. Quaisquer marcas ou cortes na frente ou nas laterais de uma peca de jogo e objetos como joias usadas por um
jogador ndo devem ser tao visiveis ou refletidos de maneira brilhante que ceguem o oponente. Se o arbitro decidir que
isso é perturbador, ele pode ordenar que o jogador o retire ou cubra.

a. A roupa dos jogadores ndo pode ser coberta com simbolos ou letras que sejam contrdrias a lei ou contra as regras ou
a reputacao do jogo.

b. Jogadores / equipes adversarios ndo podem usar roupas com o emblema dos outros jogadores / equipe.
4. Qualquer questdo sobre a legalidade ou aceitabilidade da roupa do jogador deve ser decidida pelo arbitro principal.

5. Todos os jogadores de uma equipe que participam de uma competicao devem estar vestidos da mesma cor durante
todas as partidas do campeonato de equipes.

2.2.2 Condigdes de jogo

1. Os seguintes equipamentos e acessérios devem ser considerados como parte de cada drea de jogo: a mesa com a
rede, mesa e cadeira de arbitro (se necessario), placar para exibicdo do resultado, banco de reservas para descanso do
jogadores, numeros impressos identificando a mesa, cercado e tapetes, sdo exibidos nos arredores, indicando os nomes
dos jogadores ou associagdes. A lista de equipamentos e acessérios pode variar com a permissdao da CFMB.

2. A area de jogo deve ser delimitada por areas cercada com uma altura minima de 750 mm (coberta com diferentes
cores de fundo do piso e equipamentos esportivos), separando-a das areas de jogo adjacentes e dos espectadores.

3. O piso ndo deve ter reflexos brilhantes ou escorregadio.
2.2.3 Marcagoes e anuncios

1. E proibido colocar antncios nas roupas de um jogador (ou nimero inicial) que possam ter uma mensagem negativa
ou serem contra a lei ou contra o jogo justo. Eles ndo devem incluir nenhum conteudo discriminatério que reflita
religides, identidade sexual, racismo ou quaisquer assuntos distintos da vida.



2.3 ARBITRAGEM
2.3.1 Diretor de Arbitragem

1. A CFMB possui um Diretor de Arbitragem a nivel nacional. Assim as Federa¢des também devem nomear seus
diretores para conduzirem o quadro de arbitragem a nivel estadual.

2. O Diretor de Arbitragem é responsavel por:

a. Conducdo da arbitragem na competicdo;

b. Passar a programacao das partidas por horario e tabela;
c. A nomeacgdo de arbitros de jogo;

d. Realizacdo de um briefing pré-torneio para arbitros;

e. Verificar a elegibilidade de todos os participantes envolvidos (jogadores, treinadores, assistentes etc.) para a
competicdo designada;

f. Observar a conducdo da partida, observando as regras;

3. Caso o arbitro principal ndo consiga cumprir seu dever, suas responsabilidades deverdo ser transferidas para um
substituto designado.

4. O arbitro principal, ou um representante responsavel designado para exercer autoridade em sua auséncia, deve estar
presente o tempo todo durante a partida.

5. O arbitro principal pode decidir sobre a substituicdo / alteracdo dos arbitros de combate a qualguer momento, mas
ndo pode alterar uma decisdo ja tomada pelo arbitro substituido sobre uma questdo de fato dentro de sua jurisdicao.

6. O arbitro principal tem jurisdicdo sobre todas as func¢des relacionadas a partida desde o momento em que os atletas
chegam ao local da partida até a partida.

7. O arbitro principal tem jurisdicdo sobre qualquer antncio colocado dentro ou ao redor da area de jogo.
2.3.2 O arbitro principal e o arbitro assistente

1. Nas competicOes oficiais, dois arbitros devem ser nomeados para cada mesa.

2. O arbitro principal e o arbitro assistente devem ficar em lados opostos da mesa para oficiar as partidas.
3. O arbitro principal é responsavel por:

a. Verificar a aceitabilidade do equipamento e condigdes de jogo e relatar qualquer deficiéncia ao Diretor de
Arbitragem;

b. Realiza¢do do sorteio para a escolha do saque, recebimento e lados (sorteio);
c. Controlar a ordem de servigo, recebimento e lados e corrigir quaisquer erros nela;
d. Decidir cada jogada como um ponto ou um let;

e. Chamar a pontuacdo, de acordo com o procedimento especificado;



f. Manter a continuidade da partida;
g. Tomar medidas por violagdes de conselhos ou regulamentos comportamentais;

h. Caso os oponentes estejam vestindo roupas semelhantes, o jogador / time convidado deve trocar de camisa (ou uma
camisa distinta precisa ser usada).

i. Decidir se a partida pode ser suspensa em caso de emergéncia;
j. Decidir se os jogadores podem sair da area de jogo durante uma partida;
k. Decidir se o tempo de aquecimento regulamentar pode ser prolongado;

I. Decidir sobre qualquer questdo de interpretacdo de regras ou regulamentos, incluindo a aceitabilidade de roupas,
equipamentos de jogo e condi¢des de jogo;

m. Decidir se e onde os jogadores podem praticar durante uma suspensdo de emergéncia da partida;

n. Tomar medidas disciplinares por mau comportamento ou outras violagdes dos regulamentos.

4. O arbitro assistente é responsavel por:

a. Decidir se a acdo de servico de um jogador esta de acordo com as regras;

b. Decidir se as condicoes da partida foram perturbadas de maneira a afetar o resultado de uma jogada;

¢. Medir o tempo para o aquecimento, o rally e os intervalos;

d. Desempenhar outras funcées atribuidas pelo arbitro.

e. Preencher com precisdo a sumula da partida.

5. Os jogadores estdo sob a jurisdicao do arbitro desde o momento em que chegam a area de jogo até que saem dela.
a. Arbitros certificados e oficialmente delegados devem usar uma marca do seu status durante as partidas.

b. Em todas as partidas, deve ser designado um delegado que possua todos os principais direitos judiciais, como
responsabilidade pelas licengas de corrida, controle total sobre a drea de jogo; vestir ou adotar a regra de interpretagao
de qualquer questdao em disputa, perguntas sobre as regras legiveis da partida.

2.3.3 Recursos

1. Nenhum acordo entre jogadores, ou entre capitdes de equipe, pode alterar uma decisdo sobre uma questao de fato
pelo arbitro responsdvel, sobre uma questdo de interpretacdo de regras ou regulamentos estabelecidos pelo arbitro
principal ou sobre qualquer outra questdo de torneio ou partida conduzido pelo comité de gestdo responsavel.

2. Nenhum apelo pode ser feito ao Diretor de Arbitragem contra uma decisado de fato pelo arbitro responsavel ou ao
comité de administra¢do sobre uma questdo de interpretacdo de regras ou regulamentos pelo arbitro principal.

3. Em partidas individuais, o recurso sé pode ser dado pelo jogador que participa da partida; em duplas, o apelo s6 pode
ser dado pelo capitdo de uma equipe participante da partida



2.4 CONDUTA DO JOGO

2.4.1 Indicacao de pontuagao

1. O arbitro marca a pontuacado no final de cada jogada, ou sempre que achar melhor.

a. Durante um set, o arbitro marca as pontuacdes apds cada ponto e chama o nome do jogador / equipe lider.

b. No inicio de uma jogada e quando uma mudanca de saque ocorre, o arbitro aponta para o préximo servidor alocado,
de acordo com as regras.

c. No final de um set, o arbitro chama o nimero de pontos marcados pelo jogador / time vencedor, seguido pelo
nimero de pontos marcados pelo jogador / time perdedor e depois nomeia o jogador / time vencedor.

2. Quando um jogador se comporta de maneira inadequada, ele é avisado pelo arbitro principal.

3. Além de marcar a pontuacdo, o arbitro usa sinais manuais e verbais para indicar suas decisGes.

Tipo de falta O arbitro diz
1 Ponto concedido PONTO DA EQUIPEX /Y
2 Inicio do rally quando o arbitro passa a bola para o sacador. EQUIPE X /Y PARA SERVIR
3 Toques demais (mais de 3) MUITOS TOQUE!
5 Segundo servigo SEGUNDO SERVICO
6 Tempo limite TEMPO ESGOTADO
7 Bola de Borda BOLA DE BORDA
8 Equipes devem mudar de lado apds o tempo limite MUDAR DE LADO
9 A bola toca o lado da mesa BOLA LATERAL
10 | O jogador sacador ndo serve a bola a tempo! ATRASO DO JOGO
11 | Situagdo questiondvel, peca a ser revisada pelo video TOQUE A SER REVISADO
12 | O jogador atacante cruza a linha da rede ATAQUE ILEGAL
13 | No jogo de duplas, uma equipe ndo faz o passe obrigatério NAO PASSOU
14 | Um jogador toca a mesa TOQUE NA MESA
15 | Um jogador toca no oponente TOCANDO NO OPONENTE
16 | Bola na m3o BOLA NA MAO
17 | Falha dupla FALHA DUPLA
28 | Sinalizando uma falta FALTA
19 | Um jogador estd servindo abaixo do nivel do lado da mesa FALHA! SERVICO PLANO
20 | Um jogador esta cruzando ou pisando na linha de servico enquanto serve | FALHA DO PE
21 | Um jogador esta sacando a bola enquanto pula no ar
22 | O servigo estd muito curto / longo FORA

4. A indicagdo de pontuacgdo é exigida apenas em eventos em um calendario oficial de competi¢cdes de associagdes.
2.4.2 Equipamento

1. Nas competic¢Oes, a bola oficial da partida deve ser escolhida na drea de jogo antes do inicio da partida.

2. Antes de cada partida, a condigdo da tabela deve ser verificada pelos arbitros.

3. Antes de uma partida comecgar, o arbitro deve verificar a aceitabilidade das roupas dos jogadores, prestando atencdo
especial a coloragdo das camisas e todos os outros pontos.



2.4.3 Aquecimento

1. Os jogadores tém direito a se aquecer na mesa antes do inicio de uma partida. O tempo de aquecimento é de um
minuto. Os jogadores ndo podem praticar durante intervalos oficiais.

2. Durante uma suspensdo de emergéncia da partida, o arbitro principal pode permitir que os jogadores pratiqguem em
gualquer mesa, incluindo a mesa de partida.

3. No caso de qualquer equipamento precisar ser substituido, os jogadores devem ter alguns treinos de pratica para se
familiarizarem com o novo equipamento substituido, conforme determinado pelo arbitro principal antes de retomar a
partida. Esse periodo é de no maximo 1 minuto.

4. Bolas, que serao usadas durante a partida, devem ser usadas durante o aquecimento.
2.4.4 Intervalos

1. Apds cada ponto, os jogadores devem passar a bola para o arbitro principal, que deve devolvé-la ao sacador depois
disso, o que significa que entre cada ponto o arbitro principal precisa ter a bola na mao.

2. Durante a partida, um jogador / equipe pode reivindicar um periodo de tempo limite (por ndo mais de 1 minuto).

a. O pedido de tempo debitado pode ser feito por um jogador em uma partida individual ou pelo capitdo da equipe em
duplas ou pelo técnico que se senta no banco.

b. Fazer um sinal de 'T' com as maos indica uma solicitagdo de tempo limite, que sé pode ser feita entre pontos.

c. Ao receber uma solicitacdo vdlida de tempo debitado, o arbitro suspende a partida e levanta a mao, formando uma
letra “T” e depois aponta para o jogador / time que solicitou o tempo debitado.

d. Se ambos os jogadores / equipes fizerem uma solicitagdo valida por um tempo debitado simultaneamente, o tempo
debitado sera concedido e nem o jogador nem a equipe terdo direito a outro tempo debitado durante a partida.

3. O arbitro principal pode dar permissdo para a pré-finalizagcdo da partida (pelo menor periodo disponivel de acordo
com as regras, mas ndo mais do que 10 minutos) se um jogador ndo puder continuar a partida (temporariamente) por
causa de uma lesdo, e o arbitro principal decidir que a suspensdo ndo causara desvantagem para os jogadores
adversarios.

4. A suspensdo da partida pode ser permitida se uma lesdo causada por uma queda tiver sido sofrida por qualquer um
dos jogadores. Cdibras ou exaustdo causadas por falta de condicionamento fisico ndo sao consideradas razdes
justificdveis para a suspensao da partida.

5. Se alguém na area de jogo estiver sangrando, a partida deve ser suspensa imediatamente e ndo deve ser retomada
até que a pessoa receba tratamento médico e todos os vestigios de sangue tenham sido removidos da area de jogo e do
equipamento de jogo.

6. Durante os intervalos e intervalos oficiais entre os sets, os jogadores permanecem na area de jogo (ou préximo a no
maximo 3 metros), exceto com a permissdo do arbitro principal.

7.Se a interrupgdo de uma competi¢do ou partida da equipe ocorrer devido a razdes técnicas (por exemplo, falta de
energia, etc.), é permitido 1 hora para eliminar o problema. O arbitro principal pode renunciar ao periodo de espera de
1 hora se o problema subjacente nao for corrigido durante esse tempo. Todas as pontuac¢des de partidas, sets e pontos
disputados antes permanecem validas.



2.4.5 Anuncios
1. O arbitro principal ou o arbitro assistente anuncia:

a. "falha" se um servico for executado ilegalmente, seguido de uma indicacdao de que um segundo servico sera seguido
dizendo "segundo servico";

b. "bola lateral", se a bola quicar no lado da mesa.
c. "bola de borda".
d. "parar" se a partida estiver sendo perturbada sob tais circunstancias que possam influenciar o resultado do set.

2. Juntamente com o anuncio verbal apropriado, o arbitro assistente levanta as maos acima da cabeca para chamar a
atencao do arbitro.

2.5 DISCIPLINA
2.5.1 Conselhos

1. Os jogadores podem receber conselhos de qualquer pessoa que esteja registrada na simula na area de jogo, mas
apenas durante os intervalos entre as séries ou durante outras suspensées autorizadas da partida. Se a pessoa
autorizada aconselhar em qualquer outro momento, o arbitro deve avisa-lo que qualquer ofensa adicional resultard em
um ponto concedido ao jogador / equipe adversario.

2. Apds um aviso, se durante a partida ele / ela voltar a dar conselhos ilegalmente, o arbitro deve avisa-lo, aplicar o
cartdo amarelo e atribuir um ponto ao jogador / time adversario. Se houver alguma ofensa grave, o técnico / oficial da
equipe pode ser expulso da drea de jogo. Se o conselheiro expulso se recusar a deixar a drea de jogo, seu jogador /
equipe deve ser declarado o lado perdedor com o placar de 20-0.

3. O conselheiro expulso ndo pode retornar e ndo deve ser substituido por outro conselheiro até que a partida termine.

4. Estes regulamentos aplicam-se apenas ao aconselhamento em jogo e ndo impedem que um jogador ou capitdo faca
um apelo legitimo.

2.5.2 Comportamento

1. Jogadores e treinadores ou outros conselheiros devem abster-se de comportamentos que possam afetar
injustamente um oponente, ofender os espectadores ou desonrar o esporte, como linguagem abusiva, chutar
deliberadamente a bola ou chutar - chutando-a para fora da area de jogo, chutando a bola ou rodeia e desrespeita os
arbitros e outros comportamentos desleais todas essas acdes sdo passiveis de cartdo amarelo.

2. Se a qualquer momento um jogador, treinador ou outro consultor cometer uma falta grave, o arbitro devera
suspender a partida; por ofensas menos graves, o arbitro principal pode, na primeira ocasido, alertar o ofensor que
qgualqguer outra ofensa é passivel de penalidades que podem ir da aplicag¢do do cartdo vermelho, pontos a favor da
equipe adversario ou encerramento da partida.



3. Exceto conforme descrito em 2.5.2.2. e 2.5.2.5, se um jogador previamente avisado cometer uma segunda infracao
no mesmo jogo, mas ndo for considerado para cartdo vermelho, o arbitro principal aplicara o cartdo amarelo e
concederd 1 ponto ao seu oponente.

4. Se um jogador que ja recebeu um ponto de penalidade em uma partida continuar a se comportar mal, o arbitro
principal deve suspender a partida e reportar imediatamente ao Diretor de Arbitragem que deve decidir remover o
jogador da partida. A partida terminou e foi concedida ao jogador / time adversario.

5. Um aviso ou penalidade incorrida por qualquer membro da dupla deve ser aplicada a equipe.

6. Exceto conforme descrito em 2.5.2.2., Se um técnico ou consultor que foi avisado cometer mais ofensas durante a
mesma partida, o arbitro deve segurar o cartdo vermelho e manda-lo para longe da area de jogo até o final da partida. O
arbitro principal e o arbitro assistente podem tomar decisdes sobre quaisquer outras penalidades consideradas
apropriadas pelos crimes cometidos.

7. O arbitro principal tem o poder de desqualificar um jogador de uma partida, evento ou competicdo por
comportamento seriamente injusto ou ofensivo, relatado ou ndo pelo arbitro principal; se ele / ela decide, o jogador
deve ser enviado para fora da area de jogo.

8. Na competicdo, se um jogador é desqualificado de uma partida, ele / ela é automaticamente desqualificada do
evento de solo ou das partidas restantes do campeonato de equipes, de acordo com a decisdo do arbitro principal.

a. Em um campeonato de equipes, se um jogador for desqualificado de uma partida, a pessoa é proibida de jogar em
outras partidas nesse evento. Partidas programadas com o jogador desqualificado serdo concedidas a equipe adversaria
com pontuacdo de 18: 0 em cada set.

c. Um jogador / time que ndo aparecer na mesa no inicio da partida apds um aviso do arbitro sera considerado o
jogador / time perdedor.

d. Um jogador desqualificado deve deixar a area de jogo. A desqualificacdo do jogador e as circunstancias da
desqualificacao devem ser relatadas em sumula.

2.5.3 Prestigio e boa reputagao

1. Jogadores, treinadores e oficiais devem defender o objeto da boa apresentacdo do esporte e salvaguardar sua
integridade, abstendo-se de qualquer tentativa de influenciar os elementos de uma competicdo de maneira contrdria a
ética esportiva.

2. Os jogadores devem fazer o possivel para vencer uma partida.



