CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE FUTEBOL DE MESA (CBFM)
Diretoria de Regras Internacionais
RESUMO BASICO DAS REGRAS DE SECTORBALL

IMPORTANTE: Este resumo é apenas um guia simplificado destinado a iniciantes, e NAO SUBSTITUI
o manual oficial de regras da modalidade, que prevalecerd sempre em caso de divergéncia de
informagdes, e que pode ser encontrado para download em www.cbfm.com.br .

Tempo de jogo:
Dois tempos de 13 minutos.
Arrumacao para saida:

Até 5 botdes préximos a linha de meio de campo, e ao circulo central (pode-se posicionar
menos botdes, a critério do jogador) e os demais posicionados livremente a partir de uma distancia
de 20 cm da linha central, com o goleiro na pequena area. Quem tem a saida pode arrumar os botGes
tangenciando estas linhas, enquanto o adversdrio deve posicionar os seus botdes a 5 cm delas, no
minimo.

Existe a possibilidade da utilizacao de um sexto botao para se dar a saida, porém, apds o
lance inicial, este sexto botdo (que iniciou o jogo), deve ficar além da linha imagindria de 20 cm da
defesa no campo do ataque. Caso o inicio tenha sido feito com 5 bot&es, isso ndo sera necessdrio.

Saida de jogo:

Com um botdo dentro do circulo, a bola é impulsionada em um Unico toque para fora do
circulo, no campo adversario.

Sequéncia do jogo:

Cada técnico tem direito a um lance por vez. Caso no seu lance consiga um “sector”, tem
direito a jogar de novo, quantas vezes conseguir “sectors”.

Chute a gol:

Pode-se chutar ao gol quando a bola estiver totalmente estacionada no campo do
adversario, e o lance pertencer a equipe atacante, ou quando da cobranga direta de qualquer
infracdo.

Para validade do chute, é necessario solicitar ao adversario que posicione seu goleiro,
identificando claramente qual botdo se usard para o chute.

O gol é valido quando a bola for chutada do campo de ataque e ultrapassar totalmente a
linha de gol.

N3o sera valido um gol contra sua meta se a bola vier do ataque do jogador que realizar a
jogada, sendo marcado, assim, escanteio.

“Sector”:

Configura-se “sector” conseguir parar a bola dentro da area imaginaria de 4,5 cm de
distancia da extremidade do botdo, definida pelo instrumento de medigdo conhecido por
“sectOmetro”.

O “sector” de defesa toma como referéncia os angulos formados pelo encontro das linhas
laterais e central, enquanto o “sector” de ataque toma como referéncia os angulos formados pelo
encontro das linhas de fundo e da grande area.
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Para validade do “sector”, a bola ndo pode bater em nenhum bot3o, exceto no préprio botado
que receber o “sector”.

A jogada serd considerada “fechada” se, apds o acionamento do botdo (resultando em
“sector”, ou ndo), a bola e dois (ou mais) botdes encontrarem-se a menos de 5 cm uns dos outros
(mesmo que a bola esteja fora da tangéncia dos botdes), devendo ser “aberta” na jogada seguinte
do técnico que causou o “fechamento”.

A jogada sera considerada “aberta” se um dos botdes, ou a bola, ficarem a no minimo 5 cm
de distancia. Caso isso ndo ocorra, mesmo que tenha havido novo “sector”, a jogada serd
considerada ainda “fechada” e marcada uma falta técnica.

Regra da “proximidade”:

A proximidade é uma oportunidade adicional de jogo concedida quando, no primeiro
lance de um técnico ao retomar a posse da bola, ele ndo consegue realizar um “sector” em seu
campo de defesa.

Se, nesse lance, a bola parar mais préxima de um botdo seu do que de um botdo
adversario, desde que ndo tenha tocado em nenhum botdo, o técnico tera direito a mais um
lance. Esse serd obrigatoriamente seu ultimo lance, aconteca o que acontecer, inclusive se
conseguir realizar um “sector”. Nesse segundo lance, devera obrigatoriamente utilizar o botdo
gue conquistou a proximidade.

N3o é possivel conquistar proximidade diretamente no campo de ataque. Entretanto,
um técnico podera receber uma proximidade em seu campo de ataque como consequéncia de
um erro cometido pelo adversario. Nesse caso, podera utilizar qualquer um de seus botdes, e
nado necessariamente aquele que ficou mais préximo da bola.

A proximidade sé pode ser conquistada no primeiro lance do técnico, ao retomar a
posse da bola. N3o é possivel conquistar uma proximidade depois de um “sector”.

Arremesso lateral:

Se um técnico jogar a bola para fora pela lateral, em qualquer campo (lateral cedido), com a
bola tendo partido do seu campo de defesa, o adversario cobrard com direito a “sector”.

Se a bola sair em lateral depois de “estourada”, em qualquer campo (lateral cavado), o
técnico cobrard sem direito a “sector”, apenas repondo a bola em jogo.

Escanteio:

Se um técnico jogar a bola para fora pela sua prépria linha de fundo, sera um escanteio
cedido, e o adversario cobrard com direito a simples “proximidade”.

Se a bola sair em escanteio depois de “estourada” (escanteio cavado), o técnico cobrard com
direito a “sector”.

Se um novo escanteio for obtido, apds um escanteio cavado, o técnico cobrara sem direito
a “sector”, apenas repondo a bola em jogo ou pedindo direto a gol (“gol olimpico”).

Tiro de meta / reposic¢io:
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O tiro de meta acontece apds um chute a gol, ou uma estourada da defesa, e serd cobrado
com a bola na pequena area, do lado em que saiu. Os times podem ser arrumados, mas ndo é
permitido obter “sector” a partir da cobranca.

Caso a bola saia na linha de fundo tocada por botdo atacante, sem ser chute a gol, é
reposi¢cao. Também é reposi¢cdo quando a bola for recuada para o goleiro (que pode ser posicionado
antes, para receber o recuo). Os times ndo podem ser arrumados, porém é permitido obter “sector”.

Na arrumacdo para tiro de meta, na faixa imaginaria de 40 cm no meio de campo (20 cm
para cada lado da linha central), cada técnico pode posicionar apenas 5 botdes.

Arrumacao dos times:

N3o ha obrigatoriedade de minimo ou maximo de botdes em qualquer campo, quando da
arrumagao para o tiro de meta.

No tiro de meta, a prioridade de posicionamento é sempre dos botdes do ataque.
Na saida de jogo, o time com a posse de bola arruma sempre primeiro.

Em ambas as situagdes, deve ser observada uma distancia minima de 5,0 cm para a
“marcacgao”.

OBSERVACAO IMPORTANTE: Durante a sequéncia normal de jogo, os bot&es que param na
pequena area, independente se de ataque ou defesa, permanecem na pequena area e continuam
jogando de 13, mesmo que eventualmente possam atrapalhar a colocagdo do goleiro.

Movimentagao da baliza:

Durante a partida, as balizas devem permanecer na posi¢cao determinada na linha de fundo,
porém podem ser afastadas (juntamente ou ndo com o goleiro) em caso de impedimento da
realizagdo do toque.

Obstrugao:

Em caso de “cobertura” (estacionar na defesa um botdo entre botdo adversario, apontado
para a linha de fundo, e a bola) o técnico devera tocar na bola, do contrdrio serd marcada falta
técnica, com o botdo infrator retornando a sua posi¢do de origem.

Movimentagdo do goleiro:

O goleiro pode sair para ir na bola se esta estiver dentro da grande area. Nesse caso ele
pode, inclusive, ser manualmente posicionado, antes de jogar.

Se apds a sua intervengao o goleiro permanece na grande drea, ele pode imediatamente ser
reposicionado manualmente para a pequena area.

Porém se sair da grande area, ele sé podera retornar a pequena area através de toque, ou
se o técnico abrir mao de seu lance para o reposicionar.

Também retornara automaticamente para a pequena drea se a bola “sair de jogo” (lateral,
escanteio, tiro de meta, falta, etc...).

Quando esta em jogo fora da grande area, o goleiro torna-se um jogador comum de linha.

Botdes fora de campo:
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Ao sair de campo em decorréncia de uma jogada, qualquer botdo segue normalmente em
condicdes de jogo, sendo movimentado a partir do local de onde parou (desde que ndo retorne ao
campo de jogo, caso em que deverd retornar ao ponto mais exterior que tenha batido), sendo
permitido apenas o “descolar” do alambrado, para que seja possivel utilizar a régua ou palheta, mas
ndo o posicionar livremente onde o jogador desejar.

|II

Os botdes deslocados em um eventual “retorno” também devem ser reposicionados em

seus locais originais.

Um botdo fora de campo pode sofrer falta, que sera cobrada no ponto mais préximo em
cima da linha (lateral ou de fundo), porém ndo pode ser “cavado”, ndo pode chutar a gol, e ndo pode
ser utilizado para se obter “sector” ou “proximidade”.

Falta direta e indireta / Pénalti:
Os conceitos de penalidades sdo os mesmos usuais das modalidades brasileiras:

e Falta direta: quando a falta ocorre no campo de ataque, o jogador beneficiado pode
optar por tentar o chute direto a gol ou realizar a cobranga de forma indireta, tentando
um sector.

e Faltaindireta: quando a falta ocorre no campo de defesa, ndo é permitido o chute direto
a gol. Para finalizar a gol, a bola devera primeiro passar do meio de campo e estar em
condicdo de “sector”.

e Pénalti: quando a falta é cometida dentro da prépria drea, sera marcado pénalti (Assim
como ocorre no futebol de campo, e em todas as modalidades brasileiras de futebol de
mesa, as linhas da drea fazem parte da mesma).

Na falta direta é possivel se posicionar uma barreira (quantos jogadores o defensor quiser,
porém sempre “colados” e em linha), a distancia de uma baliza, mais um goleiro (18 cm).

Em qualquer falta, seja direta ou indireta, botdes adversarios que estejam atrapalhando o
local da cobranga, devem ser afastados 10 cm para uma posi¢do que ndo atrapalhem, inclusive ndo
interferindo na linha de passe do cobrador.

Na falta direta, qualquer botdo adversario que esteja entre a linha do cobrador, e o gol, a
uma distancia de até 18 cm, deve ser afastado 10 cm para uma posicdo em que ndo atrapalhe o
chute.

No pénalti, o goleiro deve ser posicionado sobre a linha do gol, metade para fora e metade
para dentro.

Bola ao chao:

Quando a bola para dentro do “furo” de um botdo, é marcada bola ao chdo. O arbitro (ou
alguém nao envolvido no jogo, em caso de ser um jogo sem arbitragem) deixa cair a bola de uma
altura de = 30 cm em cima da marca central, e o lado do campo em que ela parar determinara de
quem é a posse, com o jogo seguindo normalmente de onde ela estiver.

Texto: Marcelo Coutinho e Humberto Alencar
Revisdo: Marcos Cechetto, Robson Marfa e Weber Gomes

Versdo 3.0, 2026 © CBFM - All rights reserved.
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