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Defini¢cdes e terminologia

As seguintes definicGes terminologia aplicam-se ao jogo de Touch, salvo excepgdo que
expressamente indicada.

Termo original

Termo

Definicdo/descrigdo

Advantage

Vantagem

Periodo de tempo apds uma Infrac¢do, durante o
qual, a equipa ndo-infractora tem a oportunidade
de ganhar Vantagem, seja ela territorial, tactica
ou na forma de Ensaio

Attacking Try
Line

Linha de Ensaio
Atacante

Linha sobre a qual, ou para além da qual, um
jogador tem que colocar a bola para marcar
Ensaio

Behind Atras, Para Atras Posicdo ou direccao no sentido da Equipa que
defende a Linha de Ensaio

Change of Troca de Posse Acto de alterar o controlo da bola de uma Equipa

Posession para a outra

Dead/Dead Ball

Bola Morta

Quando a Bola n3o é jogavel:
e entre um Ensaio e o reinicio do jogo

Quando a Bola n3o é jogavel antes do Rollball,
gue seja consequente a bola:

e cairaosolo

e sair dos limites do Campo de Jogo

Dead Ball Line

Linha de Bola Morta

Limite do Campo de Jogo, no sentido
longitudinal. Define o limite, em profundidade da
Area de Ensaio

Defending Try
Line

Linha de Ensaio
Defensiva

Linha que uma Equipa tem que defender para
evitar o Ensaio

Defending Team

Equipa Defensora

Equipa sem Posse de bola ou que perde a Posse
de bola

Dismissal Expulsao Quando um jogador é retirado do Campo de
Jogo, pela duragdo do tempo que restar de Jogo
Drop-off Drop-off Procedimento de apuramento da Equipa

vencedora, em caso de empate pontual no final
do Tempo de Jogo Normal
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Duration

Tempo de Jogo

Duragdo temporal de um jogo de competicado.
Geralmente 45 minutos, divididos em duas partes
e considerando 5 minutos de Intervalo entre as
partes

End of Play

Final de Jogo

Término do Tempo de Jogo, indicado pelo Arbitro

Exclusion

Exclusao

Quando um jogador da Equipa Defensora, apds 3
penalidades desta Equipa na Area de Sete
Metros, é enviado para a area de Exclusdo mais
proxima.

O Jogador é considerado como estando no
Campo de Jogo e nao pode ser permutado ou
alvo de Substituicdo

FIT

FIT

Federagdo Internacional de Touch

Field of Play

Campo de Jogo

Area de Jogo delimitada pelas Linhas Laterais e
Linhas de Bola Morta. As Linhas de delimitacdo
sdo consideradas fora do Campo de Jogo

Forced
Interchange

Substituicao Forgada

Quando o Arbitro exige a Substituicdo obrigatdria
de um Jogador, apds uma Infracg¢do julgada como
mais severa que uma Penalidade, mas menos
severa que uma Substituicdo Permanente,
Expulsdo ou Periodo de Sin Bin

Forward

A Frente, Para a
Frente

Posi¢do ou direcgao no sentido Linha de Bola
Morta, para além da Linha de Ensaio Atacante,

Full Time

Fim de Jogo

Termo do Segundo Periodo de tempo de Jogo

Half

Formagao

Jogador com Posse de Bola na sequéncia de um
Rollball

Half Time

Intervalo

Periodo entre o Primeiro e o Segundo Periodo de
Jogo

Imminent

Iminente

Em vias de acontecer; com grande certeza que
vai acontecer

Infringement

Infraccao

Accao de um Jogador contrdria as Regras do Jogo

In-Goal Area Area de Ensaio Area do Campo de Jogo delimitada pelas Linhas
Laterais, Linhas de Ensaio e Linha de Bola Morta.
Existem duas Areas de Ensaio, uma em cada
extremo do Campo de Jogo

Interchange Substituicao Acto de saida do Campo de Jogo de um jogador

em jogo e entrada no Campo de Jogo de um
jogador fora deste

n FIT - Regras do Jogo — 52 Edigdo — Tradugdo

Portugal Touch 2020



Interchange
Area

Area de Substitui¢do

Rectangulo marcado em lados opostos do Campo
de Jogo, medindo normalmente, 20m de
comprimento por, um maximo de 5m de largura.
O comprimento é dividido em partes iguais para
cada um dos lados da Linha de Meio Campo,
estando afastada um minimo de 1m da Linha
Lateral. Cada equipa utiliza uma das Areas de
Substituicdo, sendo esta a area onde os
jogadores fora do Campo de Jogo aguardam até
gue uma Substituicdo seja iniciada

Kick

Pontapé

Golpe ou propulsdo com o pé; golpe ou
propulsdo na bola com o pé. Um Tap para inicio
ou reinicio de jogada ou um Tap de Penalidade
nao sao considerados Pontapé

Line Markings

Linhas de Delimitagao

Marcas de delimitagdo do Campo de Jogo

Link

Link

Jogador que se coloca no lado interior do Ponta

Mark (for a Tap)

Marca (para Tap)

Marca no centro da Linha de Meio Campo para
inicio ou reinicio do Jogo, ou o local onde um Tap
de Penalidade é atribuido em resultado de uma
Infraccao

Mark (for a Marca (para Toque) Posicdo no Campo de Jogo onde o Jogador

Touch) Portador da Bola se encontra no momento do
Toque

Middle Middle Jogador que se coloca no lado interior do Link

Obstruction Obstrugao Tentativa deliberada, pelo jogador atacante ou

defensor de ganhar uma Vantagem injusta,
interferindo na obteng¢do de uma Vantagem justa
do jogador oponente

Offside Fora-de-jogo Atacante Jogador atacante a frente da linha da bola

(Attaker)

Offside Fora-de-jogo Jogador defensivo em posi¢do que dista menos

(Defender) Defensivo de 7m da Marca de Rollball ou que dista menos
de 10m da Marca de Tap

Onside Em-jogo Posigdo a partir da qual um Jogador pode
envolver-se na jogada. Jogador com ambos os
pés sobre ou atras da Linha de Ensaio Defensiva

Pass Passe Troca de Posse de Bola entre Jogadores

atacantes, através da propulsdo da bola de forma
atrasada ou lateral. Pode ser efectuada através
de langamento, passe ou toque na bola com
qualquer parte das maos
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Perimeter Perimetro Delimitagcdo em redor do Campo de Jogo nado
menor que 5m a partir da Linhas de Delimitagdo
do Campo de Jogo

Penalty Penalidade Decisdo do Arbitro de atribuicdo de um Tap,
guando um jogador ou equipa infringem as
Regras do Jogo

Possession Posse Jogador ou equipa que tem o controlo da bola. A
equipa com Posse da bola tem seis toques para
completar a Jogada, salvo a aplicagdo de outras
Regras do Jogo

Referee Arbitro Pessoa ou pessoas indicadas para tomar DecisGes
durante o Jogo

Rollball Rollball Acto de reposicao da bola em Jogo, apds um
Toque ou troca de Posse

Ruck/Rollball Area de Rollball Area n3o excedendo 1m entre o jogador que

Area realiza o Rollball e o Formagao

Ruling Decisao Acgdo tomada pelo Arbitro em resultado de uma

circunstancia do Jogo. Desta acgao pode resultar
a indicagao de Play On, Tap de Penalidade, Troca
de Posse, Ensaio ou acgdo disciplinar

Seven Meter
Zone

Area de Sete Metros

Area entre a Linha de Sete Metros e a Linha de
Ensaio

Sidelines Linhas Laterais Limites laterais do Campo de Jogo

Sin Bin Sin Bin Jogador enviado para a Area de Sin Bin pela
duracdo de 4 Posses completas.
O Jogador é contado como estando no Campo de
Jogo e ndo pode ser permutado ou alvo de
Substituicdo

Sin Bin Area Area de Sin Bin Area entre a Linha de Bola Morta e o Perimetro,
para onde os jogadores sdo enviados para
cumprirem um periodo de Sin Bin ou Exclusdo
por infracgdes repetidas na Area de Sete Metros.
Existem 4 Areas de Sin Bin, uma em cada
extremidade do Campo de Jogo

Spirit of the Espirito do Jogo Acto de desportivismo ou de Fair Play

Game

Substitute Jogador Substituto Jogador que toma o lugar de outro, no Jogo,

Player durante a Substituicdo. H4 um maximo de 8

Jogadores Substitutos em cada Equipa.
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Estes jogadores mantém-se na Area de
Substituicdo no decurso do Jogo, com excepg¢ao
dos periodos de Substitui¢cdo, Sin Bin ou em caso
de Expulsao

Tap Tap Método de inicio do Jogo, reinicio do Jogo apds o
and Tap Penalty e Tap de Penalidade Intervalo e inicio de Jogada apés um Ensaio.
Método de reinicio de Jogada quando uma
Penalidade é atribuida.
O Tap é executado colocando a bola no solo,
sobre ou atras da Marca. Sem intervencdo das
maos, a bola deve ser tocada ligeiramente com o
pé em qualquer face da bola. A bola ndo pode
rolar ou mover-se mais do que 1m em qualquer
direcgao.
A bola deve ser agarrada sem que volte a tocar
novamente no solo.
O Jogador pode estar colocado em qualquer
direccdo e sentido relativamente a bola.
Desde que esteja colocada na Marca, a bola ndo
tem que ser levantada do solo antes da execucgdo
de um Tap.

Team Equipa Grupo de Jogadores que constituem um dos
lados de um Jogo

Touch Toque Qualquer contacto entre o Jogador em Posse e
um Jogador em fase defensiva. O Toque inclui
contacto com a bola, cabelo e roupa e pode ser
efectuado pelo Jogador em Posse ou por
qualquer Jogador em fase defensiva

Touch Count Contagem de Toques  Progressao numérica de Toques efectuados, de
zero a seis, a que cada equipa tem direito
durante uma Jogada, antes da Troca de Posse

Try Ensaio O resultado da colocagdo da bola no solo, sobre
ou além da Linha de Ensaio, pelo jogador
atacante (com excepg¢do do Formagdo), sem que
ou antes que este jogador atacante seja tocado

Try Lines Linhas de Ensaio Linha que separa a area de Ensaio do Campo de
Jogo

Voluntary Rollball Voluntario Quando o Jogador em Posse efectua um Rollball

Rollball sem que, ou antes que, um Toque seja efectuado

Wing Ponta Jogador que se coloca do lado de fora do Link

Winner Vencedor Equipa que efectua o maior nimero de Ensaios

durante um Jogo
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Regras do Jogo

1.2.

1.3.
1.4.

1.5.

1.6.

3.2.
3.3.

3.4.

Campo de Jogo

O Campo de Jogo é um rectangulo de 70m de comprimento entre as Linhas de Ensaio,

excluindo as Areas de Ensaio e 50m de largura, entre Linhas Laterais, excluindo as

Areas de Substituicdo

1.1.1. Variagbes as dimensdes do Campo de Jogo pode ser efectuadas, sendo
obrigatério que estejam claramente indicadas nas condi¢des de cada
competicao, eventos ou torneios

As Linhas do Campo de Jogo devem ter 4cm de largura, ndo podendo ter menos que

2,5cm de largura. As Linhas do Campo de Jogo devem ser executadas conforme o

Apéndice 1 — Campo de Jogo. As Linha Laterais estendem-se 7m para a além da Linha

de Ensaio, ligando-se as Linhas de Bola Morta, definindo assim Areas de Ensaio com

50m de largura por 7m de comprimento.

As Areas de Substituicdo n3o se podem localizar a menos de 1m de cada Linha Lateral

Marcas de tamanho adequado, cor distinguivel e material flexivel, sendo marcadores,

cones ou postes, devem ser colocados nas intercep¢des das Linhas Laterais com a

Linha de Meio Campo e nas intercepgGes entre as Linhas Laterais e as Linhas de Ensaio.

1.4.1. Marcadores, cones ou postes colocados nas intercepcdes entre as Linhas
Laterais e as Linhas de Ensaio, sdo considerados Campo de Jogo

1.4.2. Todas os restantes marcadores ou cones sdo considerados fora do Campo de
Jogo

A superficie standard de Jogo é relva natural. Outras superficies incluindo relva

sintética podem ser usadas mediante aprovac¢ao da Associa¢do de Touch Rugby de

Portugal

As linhas limite do Campo de Jogo sdo consideradas fora do Campo de Jogo. A jogada

termina quando a bola ou o jogador em Posse tocam o solo sobre ou para além da

Linha Lateral ou da Linha de Bola Morta.

Inscri¢dao de Jogadores

Jogadores participantes em competicdo, eventos ou torneios endossados pela
Associa¢do Touch Rugby de Portugal (TRP), devem estar inscritos nesta associacdo.
As equipas que joguem com jogadores ndo inscritos na TRP estdo sujeitas a
penalizagdo por derrota nos jogos em que esses jogadores tenham participado.

Bola

O Jogo é jogado com uma bola oval, com a forma, cor e formato aprovados pela FIT e
TRP.

A bola deve ser insuflada com a pressdo de ar recomendada pelo fabricante.

O Arbitro deve suspender de imediato o Jogo se a forma e o tamanho da bola
deixarem de cumprir o estipulado nos pontos 3.1 e 3.2, para substituir a bola ou
rectificar o defeito.

A bola ndo pode ser escondida sob o equipamento dos jogadores.

n FIT - Regras do Jogo — 52 Edigdo — Tradugdo Portugal Touch 2020



4. Equipamento de jogo

4.1. Os jogadores participantes devem estar vestidos com equipamentos idénticos, por
equipa.
4.2, O equipamento de jogo é constituido por camisola de jogo, com mangas, meia-mangas

ou sem mangas, calcdes e/ou calgas de licra e meias. Outros tipos de equipamento
poderao ser utilizados, desde que aprovados pela TRP.

4.3. Todos os jogadores terdo que ser identificados de forma bem visivel, nas costas da
camisola, por um nimero, ndo repetivel dentro da mesma equipa, com ndao menos de
16cm de altura.

4.3.1. Os numeros de identificacdo ndo poderdo ter mais do que 2 digitos.

4.4. Chapéus e bonés poderdo ser utilizados durante o jogo, desde que ndo constituam
perigo para o utilizador e restantes jogadores e estejam de acordo com outras regras a
serem estabelecidas pela TRP.

4.5, Os jogadores tém que utilizar calcado seguro para si e restantes jogadores, apenas
com a excepgdo de variantes do jogo como o Beach Touch.

4.6. Chuteiras de tecido sintético ou cabedal leve, com solas moldadas nao rigidas, sdo
permitidas.
4.6.1. Calgado com pitons removiveis ndo s3o permitidos aos Jogadores e Arbitros.

4.7. Os jogadores ndo podem participar em Jogos, usando qualquer tipo de joalharia,

correntes, pulseiras, braceletes ou items semelhantes que possam ser perigosos para
si e para os restantes jogadores. Qualquer item de joalharia ou outros que ndo possam
ser removidos deverdo ser cobertos com fita adesiva. O critério de aceitacdo desta
cobertura com fita adesiva cabe ao Arbitro.

4.8. Unhas compridas (que ultrapassem a ponta do dedo, quando vistas a partir da palma
das maos), ou afiadas, ndo sdo permitidas.

4.9, Jogadores e Arbitros podem usar éculos graduados ou de sol, desde que sejam seguros
para si e para os restantes Jogadores e estejam fixos com segurancga a cabega.

4.10. Jogadores e Arbitros podem usar equipamento de monotorizacio desportiva ou

suportes ortopédicos (como joelheiras ou tornozelos eldsticos), desde que sejam
seguros para si e para os restantes Jogadores e que sejam validados pela entidade
responsavel pela competicdo.

5. Composicao das equipas
5.1. Uma equipa é constituida, no maximo, por 14 jogadores, estando autorizados a estar
no Campo de Jogo e em Jogo, ndo mais de 6 jogadores em simultaneo.

Decisao: Atribuicdo de penalidade a equipa ndo infractora, assim que esta Infraccdo é
detectada, com Tap, 7 metros para o interior do Campo a partir da linha lateral, sobre
a Linha de Meio-Campo, ou 7 metros para além do local onde se encontrava a bola
aquando da atribuicdo da penalidade (no sentido da defesa da equipe infractora) —
escolhe-se a opgdo que trouxer maior Vantagem a equipa ndo-infractora.

5.2. Uma equipa deve ter um minimo de 4 jogadores em Campo para que um Jogo possa
iniciar-se, continuar ou reiniciar-se, com excepc¢ao dos periodos de Drop-Off.
5.3. Quando o numero de jogadores no Campo de Jogo, de uma das equipas, for menor

que 4 (excepcionando o previsto no ponto 5.2), o Jogo é terminado e é declarada
Vencedora a equipa ndo-infractora.
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5.3.1. Nao se aplica esta regra a jogadores que se encontrem no Sin Bin.

5.4. Em competicGes mistas (equipas com jogadores de ambos os sexos), é permitido um
maximo de 3 jogadores masculinos no Campo de Jogo. O minimo de 1 jogador
masculino é requerido, sendo igualmente requerido um minimo de 1 jogadora

feminina.
6. Treinadores e Delegados da Equipa ao Jogo
6.1. E permitida a permanéncia do Treinador ou Treinadores e Delegados de Equipa ao

Jogo, dentro do Perimetro. E requerido que permanegam na Area de Substitui¢do, ou
para além dos limites do Campo de Jogo, nos topos do mesmo, no decurso do Jogo.

6.2. O Treinador ou Treinadores e Delegados de Equipa ao Jogo, podem mover-se de uma
posicdo para outra, de forma rapida, sem que isto signifique acompanhar a deslocagdo
da sua equipa no Campo de Jogo. Sempre que posicionados no topo do Campo de
Jogo, devem guardar um afastamento minimo de 5m da Linha de Bola Morta e ndo
poderdo dar indicagGes ou comunicar (de forma verbal ou ndo-verbal) quer com as
Equipas, quer com os Arbitros.

7. Inicio e Reinicio do Jogo

7.1. Os capitdes de equipa efectuam uma “moeda ao ar”, na presenca do Arbitro ou
Arbitros. O capitdo vencedor escolhe a direc¢do do ataque da sua equipa, na primeira
parte do jogo; a Area de Substituicdo pelo decurso da totalidade do Jogo, incluindo
tempos extra; a escolha da equipa que inicia o0 Jogo com a Posse.

7.2. O inicio do Jogo é efectuado através de um Tap no centro da Linha de Meio-Campo,
ap6s a indicacdo de inicio de Jogo dada pelo Arbitro.
7.3. Apds o Intervalo, as equipas mudam a direc¢do do seu ataque e a Posse é dada a

equipa que ndo a teve no inicio do Jogo. O Jogo é reiniciado com um Tap no centro da
Linha de Meio-Campo.

7.4. Para recomeco do Jogo apds um ensaio, a equipa que sofre o ensaio executa um Tap
no centro da Linha de Meio-Campo.
7.5. Um Tap nao pode ser executado até que todos os jogadores atacantes estejam em

posi¢ao Em-jogo.

Decisdo: O Arbitro indica ao Jogador que volte 8 Marca e execute o Tap novamente.

7.6. Um Tap ndo pode ser executado sem que 4 jogadores defensivos estejam na posicdo
Em-Jogo, ou ndo estando, que o Arbitro indique que o Tap se pode executar. Quando o
numero de jogadores no Campo de Jogo, da Equipa Defensora, seja menor que 4, so se
pode executar o Tap quando todos os jogadores estiverem em posicdo Em-Jogo, ou
ndo estando, que o Arbitro indique que o Tap se pode executar.

Decisdo: O Arbitro indica ao Jogador que volte 3 Marca e execute o Tap novamente.

7.7. O Tap de inicio ou reinicio de Jogo, tem que ser efectuado sem demoras.
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8.2.

8.3.

8.4.

9.

9.1.
9.2.
9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

10.
10.1.
10.2.

Decisdo: E marcada uma Penalidade a contra a equipa infractora, no meio da Linha de
Meio Campo.

Duracao do Jogo

O Jogo tem a duracdo de 40 minutos divididos em duas partes de 20 minutos, com um

Intervalo entre as duas partes.

8.1.1. Nao ha lugar a suspensdo da contagem do tempo em caso de lesdo de um
jogador.

CompeticOes e torneios locais poderado ter Jogos com duragdes diferentes das

indicadas atras.

Quando o tempo de Jogo termina, a Jogada terd continuidade até que se efectue um

Toque ou se verifique uma Bola Morta, sendo o Final de Jogo assinalado pelo Arbitro.

8.3.1. Se durante este periodo, for assinalada uma Falta, esta deverd ser executada.

Se um Jogo for abandonado por causas diferentes das indicadas na cldusula 24.1.6, a

TRP ou a entidade por esta aprovada para a organiza¢do desta competicdo, decidird o

resultado final do jogo.

Posse

A equipa em Posse de bola, tem direito a 6 Toques antes da Troca de Posse.

Na Troca de Posse, devido a uma intercepc¢ao, o primeiro Toque serd o Toque Zero.
Apds o sexto Toque ou perca de Posse por qualquer outra razdo, a bola deve ser
devolvida a Marca, sem demoras.

Decisao: A demora deliberada no processo de Troca de Posse resulta numa Penalidade
contra a equipa infractora, 10 metros A Frente da Marca original de Troca de Posse.

Se a bola é largada durante uma jogada ou, no resultado de um passe, cai ao solo, é
assinalada uma Troca de Posse.

Decisao: A Marca de Troca de Posse localiza-se no local do primeiro contacto da bola
com o solo.

Uma bola, controlada pelo Formag3o, tocar no solo na Area de Ensaio, d4 lugar a uma
Troca de Posse.

Decisao: A Jogada sera iniciada com um Rollball, no lugar mais préximo da Infracgao,
sobre a Linha de 7 Metros

Se um Jogador, mesmo que na tentativa de controlar a bola, a toca para A Frente para
outro Jogador, da-se uma Troca de Posse.

Toque

O Toque pode ser efectuado pelo jogador defensivo ou pelo jogador em Posse.

Um jogador defensivo ndo pode sinalizar um Toque, se este nao foi efectuado. No caso
de um jogador sinalizar um Toque, do qual o Arbitro tenha duvidas, este Toque devera
ser assinalado.
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Decisao: Deverd ser assinalada Penalidade a favor da Equipa Atacante, no local da
Infracg¢do. O Jogador infractor, devera ser enviado para o Sin Bin.

10.3. Os jogadores das equipas Atacante e Defensora devem fazer uso da menor forga
possivel, na realizacdo do Toque. Os jogadores devem assegurar-se que o método
escolhido para a realizacao do Toque ndo coloca riscos desnecessdrios a seguranca dos
jogadores envolvidos.

Decisao: Devera ser assinalada Penalidade contra a equipa infractora, no local da

Infracgdo.

10.4. Se durante um Toque a bola for acidentalmente tocada, caindo das maos do jogador
em Posse, assinala-se Toque e a Equipa Atacante mantém a Posse.

10.5. O jogador Defensivo, no decurso de um Toque, ndo pode tocar deliberadamente a bola

com intuito de a fazer cair das maos do jogador em Posse.

Decisao: Devera ser assinalada Penalidade a favor da equipa Atacante, no local da
Infraccdo.

10.6. Um jogador ndo pode efectuar um passe ou outra forma de entrega da bola, apés o
Toque.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora no local da
Infracg¢do, ou no local mais préximo, sobre a Linha de 7 Metros, caso a Infrac¢do se
verifique na Area de Ensaio.

10.7. O Formagao pode passar ou correr com a bola, mas ndo pode ser tocado se estiver em
Posse.

Decisao: Assinala-se uma Troca de Posse a favor da Equipa Defensora, no local da
infraccdo, ou no local mais préximo, sobre a Linha de 7 Metros, caso a Infracgdo se
verifique na Area de Ensaio.

10.8. Se um Toque for realizado na Area de Ensaio, antes de a bola ser colocada no solo, o
jogador em Posse devera efectuar um Rollball a sete metros da Linha de Ensaio
Atacante, desde que nao seja o sexto Toque e que o jogador nao seja Formacao.

10.9. Se um jogador sofrer um Toque sobre ou atrds da sua Linha de Ensaio Defensiva,
deverad ser assinalado Toque. O Arbitro indicard a Marca a sete metros da Linha de
Ensaio Defensiva, imediatamente A Frente do local do contacto, realizando-se um
Rollball.

10.10. Se o jogador em Posse efectuar um Toque intencional num jogador em Fora-de-Jogo,
serd assinalado o Toque, desde que o defesa esteja a efectuar todos os esforgos para
recuar, assim como todos os esforgos para ndo interferir na jogada.

10.11. Se um Toque for realizado sobre um jogador em Posse, que ndo esteja no completo
controlo da bola, mas que esteja a tentar esse controlo, devera ser assinalado Toque,
caso o Jogador Atacante retenha a Posse, apds o Toque.
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10.12.

10.13.

10.14.

11.
11.1.

11.2.

12.
12.1.

12.2,

12.3.

12.4.

12.5.

Se um jogador em Posse, sofrer um Toque e seguidamente efectuar contacto com a
Linha Lateral, um marcador de limite do Campo de Jogo, ou area para la do Campo de
Jogo, devera ser assinalado um Toque e a jogada prossegue com um Rollball no local
onde o Toque foi efectuado.

Quando um jogador da Equipa Defensora entra na sua Area de Sete Metros, toda a
Equipa Defensora deve avancgar Para a Frente, em ritmo considerado razoavel, até que
um Toque esteja Iminente ou seja realizado.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, no local da Infracgao.

Quando um jogador em Posse entra na Area de Sete Metros da Equipa Defensora, esta
ndo é obrigada a deslocar-se Para a Frente, mas ndo pode recuar em direc¢do a sua
Linha de Ensaio, até que um Toque esteja Iminente ou seja realizado.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, sobre a Linha de Sete
Metros, na direccdo do local da Infracgao.

Passe
Um jogador em Posse ndo pode chutar, passar, entregar ou de qualquer forma
propulsionar a bola Para a Frente, intencionalmente ou nao, para outro jogador.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora, sendo a Marca no
local em que a bola foi propulsionada, excepto quando se aplique uma Vantagem.

Um jogador em Posse nao pode intencionalmente chutar, passar, entregar ou de
qualquer forma propulsionar a bola Para a Frente, sobre um jogador da outra equipa e
retomar a Posse.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora, sendo a Marca no
local em que a bola foi propulsionada.

Accao Sobre Bola em voo

Se um jogador da Equipa Defensora efectua um contacto intencional com a bola em
voo e esta cai no solo, a Equipa Atacante retoma a Posse e a Contagem de Toques
reinicia com o Toque Zero.

Se um jogador da Equipa Defensora efectua um contacto intencional com a bola em
VOO e esta é recuperada por um jogador da Equipa Atacante, sem tocar o solo, a
jogada continua e o préximo Toque é o Toque Zero.

Se um jogador da Equipa Defensora efectua um contacto intencional com a bola em
voo, propulsionando-a Para a Frente e um jogador da Equipa Atacante, em tentativa
de retomar a Posse, deixa cair a bola ao solo, a Equipa Atacante mantém a Posse e a
Contagem de Toques reinicia com o Toque Zero.

Se um jogador da Equipa Defensora efectua um contacto intencional com a bola em
voo, propulsionando-a Para Trds e um jogador da Equipa Atacante, em tentativa de
retomar a Posse, deixa cair a bola ao solo, da-se uma mudanca de Posse.

Se um jogador da Equipa Defensora efectua um contacto nao intencional com a bola
em voo e esta cai ao solo, dad-se uma mudanca de Posse.
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12.6.

12.7.

13.

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

Se um jogador da Equipa Defensora efectua um contacto nao intencional com a bola
em voo e esta é recuperada por um jogador da Equipa Atacante, sem tocar o solo, a
jogada e a Contagem de Toques continua.

Um jogador da Equipa Atacante ndo pode passar a bola para um jogador da Equipa
Defensora com a intenc¢do de obter um ressalto ou o reinicio da Contagem de Toques.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora, no local da
execucdo do passe.

Rollball

O jogador Atacante deve-se posicionar na Marca, de frente para a Linha de Ensaio do
oponente, fazendo um esforgo genuino para se posicionar paralelamente em relagdo
as Linhas Laterais. O Jogador coloca a bola, no solo, entre os pés de forma controlada
e:

13.1.1. D4 um passo Em Frente em relacdo a bola; ou

13.1.2. Faz a bola rolar, entre os pés, para tras ndo mais do que 1 metro; ou

13.1.3. Passa com um pé sobre a bola;

Decisdo: Assinala-se uma Troca de Posse a favor da Equipa Defensora no local da
Infraccdo

O Jogador deve efectuar o Rollball sobre a Marca.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora no local da
Infraccdo.

Um Jogador ndo pode executar um Rollball Voluntario.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora no local da
Infraccdo.

Um Jogador ndo pode atrasar a execug¢ao de um Rollball.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Defensora no local da
Infracgdo.

Um Jogador apenas pode executar um Rollball, sobre a Marca, nas seguintes situagdes:

13.5.1. Quando um Toque foi efectuado; ou

13.5.2. Quando se d4 uma Troca de Posse, apds o sexto Toque; ou

13.5.3. Quando se dd uma Troca de Posse, por a bola cair ao solo apds passe ou perca
de controlo; ou

13.5.4. Quando se dd uma Troca de Posse apds uma Infrac¢ao das regras de
Penalidade, Tap e Rollball, por parte da Equipa Atacante; ou

13.5.5. Quando se da uma Troca de Posse por Toque no Formacdo, ou quando este
coloca a bola no solo, sobre ou para além da Linha de Ensaio; ou

13.5.6. Por troca da execucao de Tap; ou

13.5.7. Quando assim indicado pelo Arbitro;
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13.6.

13.7.

13.8.

13.9.

13.10.
13.11.

13.12.

13.13.

13.14.

14.

14.1.
14.2.
14.3.

14.4.

Um Jogador deve fazer um Rollball 7 metros para o interior do campo, nas seguintes

circunstancias:

13.6.1. Numa Troca de Posse motivada pelo contacto do jogador em Posse com a
Linha Lateral ou qualquer area fora do Campo de Jogo, antes de um Toque ser
efectuado; ou

13.6.2. Quando uma bola que nao esteja em Posse de um jogador faz contacto com o
solo, sobre a Linha Lateral ou qualquer area fora do Campo de Jogo.

Um Jogador ndo pode realizar um Tap em substituicdo de um Rollball.

Decisao: A equipa infractora deve regressar a Marca e realizar um Rollball.

Um Jogador da Equipa Atacante, que ndo o jogador que realiza o Rollball, pode receber
a bola no decorrer do Rollball e deve fazé-lo sem demora. Esse jogador é referido
como Formacgao.

O Formacao pode controlar a bola com o pé, antes de a levantar do solo.

Um jogador deixa de ser Formacao, assim que a bola é passada a outro jogador.

Os jogadores da Equipa Defensora ndao podem interferir com a realizacdo do Rollball,
nem com a ac¢ao do Formacgdo, nesse Rollball.

Decisdo: Assinala-se um Penalidade a favor da Equipa Atacante a 10 metros A Frente
do local da Infracgao.

Os jogadores da Equipa Defensora nao se podem movimentar Em Frente, a partir da
posicdo Em-jogo, até que o Formacdo efectue contacto com a bola, a menos que
tenham indicagdo do Arbitro ou de acordo com a regra 13.12.1.

13.12.1. Quando o Formacdo ndo se encontrar a menos de 1 metro do Rollball,
os jogadores da Equipa Defensora, desde que Em-jogo, podem mover-se Em
Frente assim que o jogador que realiza o Rollball, liberte a bola. Se o Formagao
nao se encontrar em posicdo e um jogador da Equipa Defensora entrar em
contacto com a bola, da-se uma Troca de Posse.

Se na realizagdo de um Rollbal, o jogador Atacante faz contacto com o solo, sobre a

Linha Lateral ou qualquer area fora do Campo de Jogo, da-se uma Troca de Posse, com

um Rollball executado 7 metros para o interior do Campo de Jogo.

Apds um Toque ocorrido entre a Linha de Bola Morta e a Linha de 7 Metros, a Equipa

Atacante é permitido executar o Rollball sobre a Linha de 7 Metros, no local em linha

com o local onde o Toque foi efectuado.

Pontuacgao

A cada Ensaio corresponde 1 ponto.

Um Ensaio é atribuido quando um jogador, que ndo o Formacgao, coloca a bola sobre
ou para la da Linha de Ensaio, sem ser tocado.

Na tentativa de realizagdao de um Ensaio, o jogador tem que ter o controlo da bola,
imediatamente antes de a colocar sobre ou para la da Linha de Ensaio.

Se um jogador colocar a bola no solo, libertando-a aquém da Linha de Ensaio,
requerer-se-a que esse jogador realize um Rollball para retomar a Jogada. Sera
contabilizado um Toque. Se o jogador nao libertar a bola das maos, o jogo prossegue
sem contagem de Toque.
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14.5. No Final de Jogo a equipa que tiver realizado mais Ensaios é declarada Vencedora. Na
eventualidade de nenhuma das equipas ter realizado Ensaios ou ter realizado o mesmo
numero de Ensaios, é declarado um empate.

15. Fora-de-jogo
15.1. No decurso de um Rollball, a Equipa Defensora tem que recuar uma distancia de 7
metros, ou recuar até a Linha de Ensaio Defensiva, seguindo a indica¢io do Arbitro.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, no local da Infracgdo,
ou sobre a Linha de 7 Metros, directamente A Frente da Infracc3o.

15.2. No decurso de um Tap, a Equipa Defensora tem que recuar uma distancia de 10
metros a partir da Marca, ou recuar até a Linha de Ensaio Defensiva, seguindo a
indicacdo do Arbitro.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, no local da Infracgao,
ou sobre a Linha de 7 Metros, directamente A Frente da Infracc3o.

15.3. No decurso de um Tap ou Rollball, os jogadores da Equipa Defensora ndo podem
recuar uma distancia considerada irrazoavel no sentido da Linha de Ensaio Defensiva.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, no local da Infracgdo,
ou sobre a Linha de 7 Metros, directamente A Frente da Infracc3o.

15.4. Quando ocorre um Rollball dentro da Zona de 7 Metros da Equipa Defensora, ou
guando ocorre um Tap a 10 metros ou menos da Linha de Ensaio Defensiva, todos os
jogadores da Equipa Defensora tém que ter os pés sobre ou atras da Linha de Ensaio
Defensiva e nenhuma outra parte do corpo poderd estar em contacto A Frente da sua
linha de Ensaio.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, no local da Infracgdo,
ou sobre a Linha de 7 Metros, directamente A Frente da Infracgdo.

15.5. Apds efectuar o Toque, o jogador defensivo tem que recuar 7 metros, ou até a Linha
de Ensaio Defensiva, conforme for indicado pelo Arbitro, sem interferir com a Equipa
Atacante.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade a favor da Equipa Atacante, 10 metros A Frente
do local da Infracgdo, ou quando a Linha de Ensaio Defensiva se encontre a menos de
10 metros, na Linha de 7 Metros.
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16. Obstrugao

16.1. Um Jogador em Posse ndo pode correr ou mover-se para tras de um outro jogador
atacante ou do darbitro, por forma a evitar um Toque Iminente.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgao.

16.2. Um Jogador em Posse ndo pode agarrar ou de qualquer forma impedir a
movimentacdao um jogador defensor.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgao.

16.3. Um Jogador atacante em apoio ao jogador em Posse, pode mover-se de modo a
colocar-se em posicdo de apoio, mas ndo pode agarrar, empurrar ou deliberadamente
interferir de qualquer outra forma, com o jogador defensor que tente o Toque.

Decisdo: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgao,
ou na Linha de 7 Metros, se a Infrac¢iio ocorrer na Area de Ensaio.

16.4. Os jogadores da Equipa Defensora ndo podem obstruir ou interferir com um jogador
atacante.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgao,
ou na Linha de 7 Metros, se a Infrac¢do ocorrer na Area de Ensaio.

16.5. No caso de um jogador atacante em apoio ao jogador em Posse que cause uma
obstrugado involuntaria ou acidental e o jogador em Posse suspenda o seu movimento,
permitindo o Toque, o Toque sera atribuido.

16.6. Se o Arbitro causar uma obstrucdo quer num jogador atacante, quer num jogador
defensivo, ou a bola em voo efectuar contacto com o arbitro, a jogada deverd ser
retomada com um Rollball na Marca onde a interferéncia ocorreu. A Contagem de
Toques manter-se-a inalterada.

17. Substituicao

17.1. Os jogadores podem ser substituidos em qualquer altura.

17.2. N3o existe limite a quantidade de vezes que um jogador é substituido.

17.3. Os jogadores substituidos devem permanecer na Area de Substituicdo, durante o a
duracao do Jogo.

17.4. As substituigdes apenas podem ocorrer quando o jogador que sai da Area do Jogo,
entra na Area de Substituicdo.

17.5. Os jogadores que entrem ou saiam da Area de Jogo, ndo podem atrapalhar ou obstruir

a jogada em curso.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgdo.

17.6. Os jogadores que entrem na Area de Jogo, tém que tomar uma posicdo Em-jogo antes
de se envolverem na jogada.
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17.7.

17.8.

18.

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.
18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgao.

Quando tenha ocorrido uma intercepgao ou quebra de linha defensiva, ndo é
permitido efectuar substituicdes até que um Toque seja efectuado ou que se verifique
uma Bola Morta.

Decisdo: Se o jogador entra em campo e impede a realizacdo de um Ensaio, serd
atribuido um Ensaio de Penalidade a equipa contraria e o jogador serd enviado para o
Sin Bin. Se o jogador entra em campo, mas nao impede a realizagdo de um Ensaio, sera
enviado para o Sin Bin.

A seguir a um Ensaio, os jogadores podem efectuar Substituicdes sem terem que
aguardar a entrada do jogador que sai do Campo de Jogo, dentro da Area de
Substituicdo. S6 o podem fazer até a realizagao do Tap de reinicio de jogo.

Penalidade
Um Tap deve ser realizado conforme as defini¢Ges.

Decisdo: O Arbitro instréi a equipa infractora para regressar a Marca e repetir o Tap.

Nas infraccdes ocorridas entre as Linhas de 7 Metros, a Marca para o Tap de
Penalidade é no local da infracgdo, a menos que outra indicacdo seja dada pelo
Arbitro.

Nas infracgdes ocorridas dentro da Area de 7 Metros, o Tap é executado na Linha de 7
Metros mais préxima.

Nas infracgdes ocorridas fora do Campo de Jogo ou na Area de Ensaio, a Marca é
assinalada 7 metros para o interior do Campo de Jogo, a partir da linha lateral (no
primeiro caso) ou na Linha de 7 Metros directamente A Frente do local da Infracgdo
(no segundo caso), ou em local indicado pelo Arbitro.

A Marca tem que ser indicada pelo Arbitro, antes da execucdo do Tap.

O Tap de Penalidade tem que ser executado sem demora, apds a indicacdo da Marca
pelo Arbitro.

Decisao: Assinala-se uma Penalidade contra a equipa infractora, no local da Infracgao.

Um jogador pode converter um Tap de Penalidade em um Rollball, sendo que o
jogador que recebe a bola no Rollball, ndo é considerado Formacgao.

Se a Equipa Defensora for penalizada 3 vezes, apés entrar na sua Area de Sete Metros,
durante uma Unica Posse, o ultimo jogador infractor recebe uma Exclusao até ao
término dessa Posse.

Um Ensaio de Penalidade é atribuido sempre que uma ac¢do por um jogador, treinador
ou representante da equipa ou espectador é considerada, pelo Arbitro, contraria as
Regras do Jogo ou ao espirito do jogo e claramente evite que a Equipa Atacante
obtenha um Ensaio.
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19.

19.1.

19.2.

20.

20.1.

21.

21.1.

22.

22.1.

22.2.

22.3.

22.4.

23.

23.1.

Vantagem

Quando um jogador da Equipa Defensiva estd Fora-de-Jogo durante um Tap ou Rollball
e tenta interferir na jogada, o Arbitro permitird a Vantagem ou atribuird uma
Penalidade, dependendo de qual traga maior vantagem a Equipa Atacante.

Se a Equipa Atacante, tomando a Vantagem, provocar uma Infracc¢ao, a Decisdao
relativa a Infracgdo original, sera aplicada.

Ma conduta

Uma ma-conduta a que seja atribuivel uma Penalidade, Substituicdo Forgada, Sin Bin

ou Expulsado, inclui:

20.1.1. Quebra regular ou continua das Regras;

20.1.2. Impropérios dirigidos a outros jogadores, Arbitros, espectadores ou outros
Delegados ao jogo;

20.1.3. Disputa das decisdes dos Arbitros ou outro Delegado ao Jogo;

20.1.4. Uso de forga fisica para além do estritamente necessdrio para realizar um
Toque;

20.1.5. Falta de fair play;

20.1.6. Rasteirar, atingir ou agredir outro jogador, Arbitros, espectadores ou outros
Delegados ao Jogo; ou

20.1.7. Qualquer outra acg¢do contrdria ao espirito do jogo.

Substituicao Forgada

Quando um Arbitro decidir ser necesséria a implementacdo da Substituicdo Forcada,
ap6s uma Infracgdo, este Arbitro deve interromper o jogo, indicar que a bola deve ser
colocada na Marca, indicar ao jogador visado a razao da sua Substituigdo Forc¢ada,
indicar ao jogador o seu retorno a Area de Substituicdo, dar a sinalética
correspondente e atribuir uma Penalidade contra a equipa infractora.

Sin Bin

E requerido que o Arbitro dentro de campo indique o inicio e o final do periodo de Sin
Bin.

Qualquer jogador enviado para o Sin Bin, deve ficar na Area de Sin Bin no fundo do
Campo de Jogo do lado do seu opositor e do lado da Area de Substituicdo da equipa
adversaria.

Qualquer jogador enviado para o Sin Bin, tem que regressar a sua Area de Substituicdo
antes de entrar no Campo de Jogo.

Qualquer acgao que resulte no reinicio da Contagem de Toques, é considerada uma
continuacdo da Posse. Para evitar duvidas esclarece-se que quando um defesa
intercepta uma bola que cai ao solo ou comete uma Penalidade, tal ndo significa o
término da Posse, mas antes que a Posse continua.

Expulsao

Um jogador, treinador ou delegado ao jogo que seja expulso por Ma Conduta deixa de
poder tomar parte do Jogo e deve sair e permanecer fora do Perimetro, pelo periodo
remanescente do jogo.
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23.2. O jogador, treinador ou delegado ao jogo que seja expulso ndo pode ser substituido e
estara imediatamente sujeito a regulacdo disciplinar da TRP (no caso de esta
compreender a suspensado por N jogos, sera imediatamente implementada).

24. Drop-off

24.1. No caso de ser necessario encontrar um Vencedor em jogos que acabem em empate,
os seguintes procedimentos de Drop-off serdo adoptados:

24.1.1. Cada equipa em campo ficara reduzida imediatamente a 4 jogadores, devendo
tomar, em 60 segundos, posi¢cdo adequada para retomar o jogo, na Linha de
Meio Campo, defendendo o mesmo meio-campo que defendia aguando do Final
do Jogo.

24.1.2. O Drop-off é iniciado com um Tap executado no centro da Linha de Meio
Campo, pela equipa que nao teve a primeira Posse, no inicio do Jogo.

24.1.3. O Drop-off é iniciado com um periodo de 2 minutos de tempo suplementar.

24.1.4. Se uma equipa tiver vantagem em Ensaios, no final dos 2 minutos de tempo
suplementar, essa equipa serd declarada vencedora e o Jogo dado por
terminado.

24.1.5. Se no final dos 2 minutos de tempo suplementar, nenhuma das equipas tiver
vantagem em Ensaios, sera dada a sinalética correspondente e o jogo sofrerd
uma pausa assim que se dé um Toque ou uma Bola Morta. Cada equipa remove
1 jogador do Campo de Jogo.

24.1.6. O Jogo recomeca imediatamente apds os jogadores sairem do Campo de Jogo,
no mesmo local em que sofreu a pausa e o Jogo continua até que um Ensaio seja
marcado.

(i.e. a equipa mantém a Posse e Contagem de Toques, no ponto em que o jogo foi
pausado; no caso de Troca de Posse, resultado de Infrac¢do, executa-se a
Infracgdo correspondente; no caso de Sexto Toque, executa-se a Troca de Posse)

24.1.7. Nao existe periodo de paragem durante o Drop-off e a contagem do tempo
nao é suspensa no final de cada periodo de 2 minutos.

24.1.8. As substituicGes sdo permitidas no periodo de Drop-off, com as mesmas regras
de Substituicdo do periodo normal de jogo.

24.2. As equipes mistas ndo podem ter mais do que dois elementos masculinos em campo
durante o Drop-off.

24.2.1. No caso de um jogador masculino estar em Sin Bin, no inicio do Drop-off, a
equipa infractora iniciard o Drop-off com apenas um jogador masculino em
Campo.

24.2.2. Quando um jogador masculino tiver sido expulso pelo periodo remanescente
do jogo, a equipa infractora iniciara o Drop-off com apenas um jogador
masculino.

24.3. Se no inicio do Drop-off, estiver um jogador em Sin Bin ainda com tempo para
completar o Periodo de Sin Bin, a sua equipa inicia o Drop-off com menos um jogador
em campo, até que o Periodo de Sin Bin termine.

24.4. Se no inicio do Drop-off, qualquer das equipas tiver um jogador expulso pelo periodo
remanescente do jogo, essa equipa continua a jogar com menos um jogador pelo
periodo integral do Drop-off.

24.5. Para evitar duvidas, nas clausulas 24.3 e 24.4, a equipa nao infractora, mantera a
vantagem numérica de jogadores no Campo de Jogo, pelo periodo do Drop-off.

n FIT - Regras do Jogo — 52 Edigdo — Tradugdo Portugal Touch 2020



25. Arbitragem

25.1. O Arbitro é o UGnico a emitir juizos em todos os assuntos que referem ao Jogo, dentro
do Perimetro, durante o periodo de Jogo, tendo jurisdicao sobre todos os jogadores,
treinadores e outros delegados ao jogo, sendo requerido que:

25.1.1. Inspecione o Campo de Jogo, Linhas de Delimitagdo e Marcas, antes do inicio
do Jogo, de forma assegurar a seguranca de todos os participantes;

25.1.2. Julgar as Regras do Jogo;

25.1.3. Impor qualquer sangdo necessdria ao controlo do jogo;

25.1.4. Atribuir Ensaios e manter a progressdo da pontuacao de jogo;

25.1.5. Manter a Contagem de Toques durante cada Posse;

25.1.6. Atribuir Penalidades por Infrac¢cdes as Regras de Jogo; e

25.1.7. Reportar as entidades organizadoras da competicdo os Sin Bins, ExpulsGes ou
lesdes que qualquer participante sustenha durante o jogo;

25.2. Apenas aos Capitdes de Equipa é permitida a interaccdo com o Arbitro no sentido de
esclarecer uma decisdo. Esta interac¢dao apenas pode ser efectuada durante uma
interrupcdo da jogada ou em periodo a discricdo do Arbitro.
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