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REGULAMENTO OFICIAL DE COMPETIGAO
102 Liga de Futebol 7 do Clube Gaucho — 2026

REGRA 01 - O CAMPO DE JOGO

01. Dimensbes e Marcagbes: O campo de jogo
deve ser de grama natural, tendo sua forma
retangular. As dimensdes (comprimento e largura)
serao de 50x20 metros. As marcagbes de linhas
seguirao os padrdes existentes.

02. Metas: As metas (traves) seguirdo o padrao
fixo existente no local de jogo.

03. Zona de Substituicdo: Localizada na linha
lateral, em frente a mesa do representante, por onde
obrigatoriamente devem ocorrer as trocas de atletas.

04. Area Técnica: Espaco destinado & comiss&o
técnica e aos jogadores reservas, devendo estes
respeitar os limites demarcados ou orientados pela
arbitragem para nao interferir no andamento da
partida.

05. Conduta no Campo: E expressamente
proibida a entrada e o consumo de bebidas
alcodlicas dentro do campo de jogo e na area
técnica.

REGRA 02 - ABOLA

01. Especificagdes: A bola deve ser esférica, de
material apropriado para a pratica de Futebol 7. Sera
utilizada exclusivamente a bola oficial definida e
fornecida pela Organizacéo da 102 Liga.

02. Troca: A bola s6 pode ser trocada com



autorizacdo do arbitro. Se estourar no decorrer do
jogo, a partida reinicia com 'bola ao chao' (exceto se
dentro da area, onde sera entregue ao goleiro).

REGRA 03 - NUMERO DE ATLETAS, COMISSAO
E TEMPOS

01. Composicao: A partida é disputada por duas
equipes de 07 atletas cada, sendo um
obrigatoriamente o goleiro.

02. Minimo para Inicio e W.O: O jogo inicia com
no minimo 05 atletas. O tempo limite que o arbitro
pode aguardar para comecar a partida é de 10
minutos. Caso a equipe nao atinja o numero minimo
de atletas neste prazo, sera declarada perdedora por
W.O.

03. Minimo para Continuacdo: A partida sera
encerrada se uma equipe ficar reduzida a 04 atletas
(por expulsdes ou lesdes).

04. Participacao Obrigatoria: Todos os inscritos
em sumula devem participar dos jogos, nédo tendo
tempo minimo definido em campo.

05. Atrasos: O atleta podera chegar atrasado e
entrar no jogo até o apito final do primeiro tempo.
Apos o término do primeiro tempo, n&o sera
permitido jogar.

06. Inscricdo: O numero maximo de atletas
inscritos por equipe sera definido pela Ficha de
Inscricdo da competicao.

07. Substituicdes: llimitadas e volantes, sem
necessidade de paralisar o jogo, realizadas
obrigatoriamente na Zona de Substituicdo. O atleta
que sai deve cruzar a linha lateral antes do que
entra.

08. Comissado Técnica: E permitido o maximo de
3 membros no banco de reservas. E proibido ao
treinador entrar em campo.

REGRA 04: CONDICAO ASSOCIATIVA E
FINANCEIRA



01. E condicdo indispensavel para a
participagdo na 102 Liga que o atleta esteja em dia
com suas obrigagdes financeiras (mensalidade)
junto ao Clube Gaucho.

02. Para fins de fiscalizagdo, sera considerado
inapto o atleta que, na data da partida, estiver com
seu acesso as dependéncias do clube bloqueado
pelo sistema administrativa, sendo responsabilidade
da portaria a verificacio.

REGRA 05 - UNIFORME

01. Itens Obrigatdrios: Camisa, cal¢cido, qualquer
meia que seja de cor igual ao padréao do uniforme da
equipe e calgado apropriado (chuteira society ou
ténis).

02. O uso de caneleira ndo é obrigatério, porém
o atleta fica ciente de que o clube ndo se
responsabiliza por eventual lesdo causada ao atleta
pelo nao uso do equipamento citado.

03. Numeracdo: Obrigatdéria nas costas, sem
repeticao na mesma equipe.

04. Goleiro: Deve usar cor diferente dos demais
atletas e arbitros. Permitido uso de calga de goleiro.

05. Acessorios: Proibido uso de joias ou objetos
que causem danos (anéis, brincos, correntes,
piercings).

REGRA 06 - TEMPO DE JOGO

01. Duragao: Dois periodos iguais de 25
minutos.

02. Intervalo: Maximo de 10 minutos.

03. Tempo Técnico: Cada equipe tem direito a
01 pedido de tempo (1 minuto) por periodo. N&o
cumulativo. Pedido pelo capitdo ou técnico.

04. Acréscimos: A critério do arbitro (lesdes,
paralisacoes).



REGRA 07 - INiCIO E REINICIO DE JOGO

01. Saida: A bola deve estar imovel no centro. O
gol €& valido diretamente do pontapé inicial.
Adversarios respeitam a distancia.

02. Bola em Jogo: A equipe tem 5 segundos
para repor a bola em jogo apos autorizagao.

REGRA 08 - BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

01. Fora de Jogo: Ultrapassar completamente
as linhas, jogo paralisado pelo arbitro, tocar na rede
superior, ou tocar no arbitro dentro de campo.

02. Bola ao Ch&o: Método para reiniciar o jogo
apo6s paralisacdo sem infragao.

REGRA 09 - SOMA DE GOLS

01. Validade: Valido quando a bola ultrapassa
totalmente a linha de meta.

02. Gol Direto: Valido de inicio de jogo, tiro de
meta (com os pés) e tiro de canto (com os pés).
Invalido direto de arremesso lateral e arremesso de
meta (com as maos).

REGRA 10 - INFRAGOES E PUNIGOES

01. Infragdes Técnicas: Contato fisico ou disputa
imprudente. Punicdo: Tiro Livre Direto (ou Pénalti na
area). Todas contam para o limite coletivo.

02. Limite de Faltas: A equipe que cometer 05
infracdes técnicas por periodo, sofrera um Tiro Livre
a cada infracdo posterior (a partir da 62 falta). As
faltas zeram no intervalo.

03. Cartdes e Suspensoes:

Amarelo: O atleta advertido sai do jogo por 2
minutos. O acumulo de 3 cartdes amarelos resulta
em suspensao automatica de 1 jogo.

Vermelho: Expulsdo. A equipe joga com um
atleta a menos por 5 minutos ou até sofrer um gol.



Apos o tempo ou em caso de sofrer gol, a equipe
pode completar com outro atleta. Suspensao
automatica de 1 jogo, podendo receber punicdo
maior.

Atleta Suspenso: O jogador que estiver
cumprindo suspensao fica proibido de participar da
partida integrando a comissao técnica.

REGRA 11 - TIRO LIVRE

01. Execucdo: Pode ser marcado um gol
diretamente. Adversarios a 5 metros.

02. Tempo: 05 segundos para cobrar. Se
estourar, reversdo em lateral para o adversario.

REGRA 12 - PENALIDADE MAXIMA

01. Ocorréncia: Falta técnica na propria area de
meta.

02. Execucédo: Bola na marca. Goleiro com pelo
menos parte de um pé sobre a linha. Outros
jogadores atras da linha da bola e a 5 metros.
Cobranca em 05 segundos.

REGRA 13 - ARREMESSO LATERAL

01. Execucdo: Com as maos, lancando a bola
de tras da cabeca. Pés no solo (fora ou sobre a

linha).

02. Reversao: Se irregular, a posse passa para
O adversario.

03. Gol: Nao vale gol direto de lateral.

REGRA 14 - REPOSIGAO DE META

01. Formas de Reposicao: Pode ser executada
com as maos (exclusivo do goleiro) ou com os pés
(bola parada no chao).

02. Validade de Gol: Se for feita com os pés,
vale gol direto. Com as maos, néo.



03. Tempo: 05 segundos para repor a bola em
jogo.

REGRA 15 - TIRO E ARREMESSO DE CANTO

01. Execucdo: Sera cobrado com os pés (vale
gol direto).

02. Distancia e Tempo: Adversario a 5 metros.
Tempo de 5 segundos.

REGRA 16 - ARBITROS E OFICIAIS

01. Autoridade: Decisbes do arbitro sobre fatos
do jogo sao finais.
~02. Equipe: Arbitro Principal, Arbitro Auxiliar e
Arbitro Representante (Mesario).

03. Vantagem: Arbitro deve aplicar a lei da
vantagem.

REGRA 17 - DESEMPATE (MATA-MATA)

01. Penalidades Maximas: Série de 5 cobrancas
alternadas de pénalti para cada equipe.

02. Empate persistente: Cobrancas alternadas
até haver vencedor.

DISPOSIGCOES FINAIS

Artigo Unico. Os casos omissos, duvidas de
interpretacao e situagdes nao previstas neste
regulamento serdo julgados e resolvidos pela
Comisséao de Disciplina da 102 Liga de Futebol 7 do
Clube Gaucho.



