JOGOS
1. Os jogos serédo disputados nos campos indicados pela organizacao;

2. Somente ocorrera a partida caso as duas equipes estejam com pelo menos 7 atletas em
campo, caso isso nao ocorra serd decretado W.O. técnico para a equipe que estiver
incompleta. A tolerancia € de 15 minutos (apresentacdo em campo uniformizados com a
documentacao), apos isso o arbitro determinara o W.O.;

3. O tempo de jogo sera de 20 minutos cada tempo por partida.

4. Os atletas devem usar uniforme padréo da equipe, sendo obrigado conter numeragéo
nas costas da camisa (short - ndo precisa numeracao) e caneleiras. Nao sera permitido o
uso de camisetas e chinelos por parte dos membros da comissao técnica;

5. Podem ser usados atletas da categoria inferior na categoria subsequente;

6. No caso de usar um atleta de linha para substituir o goleiro serd permitido o uso de
camisa de cor diferente a dos atletas com 0 mesmo nimero ou um ndmero que nNao
conste na relacao de atletas. Caso a equipe tenha apenas 1 (um) goleiro, € 0 mesmo
tenha se contundido ou expulso sera permitido que um atleta de linha va para o gol, com
a mesma camisa do goleiro. Em casos extremos podera ser utilizado colete para 0s
goleiros;

7. O documento do jogo é a carteira de identidade ou algum documento oficial com
retrato e data de nascimento. O documento devera ser apresentado presencialmente, ndo
sendo aceito por aparelhos eletronicos;

8. Caso uma equipe abandone a competicao, os atletas da mesma nao poderao ser
transferidos para outra equipe;

9. A relacdo de atletas deve ser entregue ao mesario 15 minutos antes do jogo, podendo
constar 20 atletas e 3 membros da comissao técnica devidamente credenciados.

10. A partir da fase semifinal tera um acréscimo de R$10,00 por equipe na taxa de jogo.
A partir da fase final tera um acréscimo de R$20,00 por equipe na taxa de arbitragem;

11. A taxa de inscrigdo e demais taxas deverdo ser efetuadas até o final da primeira
fase. N&o ocorrendo o pagamento integral das taxas, a equipe ndo podera dar
prosseguimento a competicdo, sendo declarada perdedora de seus jogos restantes pelo
placar de 3 x 0;

12. A taxade inscrigdo e demais taxas sdo informadas no ato de filiacdo da equipe, ndo
havendo devolucdo ap6s o pagamento e confirmagdo da mesma na competicao;

13. Cada equipe podera inscrever 16 atletas e 3 membros da comissao técnica. A partir
da décima sétima inscri¢do de atleta, serd cobrado 20 reais por cada atleta excedente,
podendo chegar ao méximo de 25 atletas por equipe.




APENACOES

1. A equipe que ndo comparecer a partida (WO por ndo comparecimento) perdera o
jogo pelo placar de 3 x 0 e perde 3 pontos na classificacdo, tendo que pagar até a
semana seguinte a taxa de jogo para permanecer na competicdo; A equipe vencedora
paga sua taxa de jogo no ato da partida;

2. No caso de WO técnico (insuficiéncia de atletas) a equipe infratora perdera a partida
pelo placar de 3 x 0; cada equipe paga sua taxa de jogo;

3. Se uma equipe avisar com antecedéncia 0 ndo comparecimento a uma partida ou
entregar os pontos por W.O em ato administrativo, perde placar de 3 x 0 e perde trés
pontos ja conquistados, sendo obrigado a pagar a taxa de jogo integral, a outra equipe
ndo precisa comparecer a partida;

4. A partir do segundo WO cometido a equipe sera eliminada da competicao.

5. Se a equipe perder por WO (independente se o WO for técnico ou de ndo
comparecimento) na Oitavas de Final, Quartas e Final e Semifinal, ela sera eliminada e
ndo havera necessidade do 2° jogo;

6. Se uma partida for adiada, devera ser remarcada em um prazo de 15 dias da data que
consta na tabela;

7. A equipe que abandonar a competicdo ou que tiver dois WO cometidos, sera
considerada vencida por 3 x 0 nos jogos restantes. Sera mantido os resultados das
partidas anteriores desta equipe;

8. Se houver escalacdo irregular de atleta ou comissao técnica, com a equipe infratora
vencendo a partida, os 3 pontos em disputa serdo revertidos para os adversarios nos
jogos em que ficar comprovado a escalacao irregular do atleta ou membro da comisséo
técnica. O placar sera de 3 x 0 para efeito de saldo de gols a favor do adversario, e 0s
cartdes disciplinares serdo validos;

9. O atleta ou membro da comissao técnica que receber 3 cartdes amarelos ou 1
vermelho estara suspenso na proxima rodada da sua equipe;

10. Os cartdes amarelos sdo zerados na troca de fase, porém se no ultimo jogo da fase
ganhar o terceiro amarelo ou vermelho tera que cumprir a suspensao;

11. A equipe gque ndo pagar a taxa de jogo integral perdera os pontos da partida em caso
de vitdria, e 0s pontos irdo para o adversario com o placar de 3 x 0; Caso a equipe
infratora perca a partida, o resultado feito em campo sera mantido.

12. Se houver fraude comprovada (colocar um atleta ou membro da comisséo técnica
para atuar com nome de outro) implicara em uma multa no valor de R$300,00 (trezentos
reais) nos jogos que ficar comprovado a escalacéo irregular. Em caso de vitoria a equipe
perde os 3 pontos conquistados e mais 6 pontos pela adulteracéo;




13. Em caso de atraso de partida, a equipe causadora do atraso efetuara o pagamento de
uma multa no valor de R$5,00 por cada minuto em atraso, a multa deve ser paga no dia
da partida em questé&o.

COMISSAO DISCIPLINAR DESPORTIVA

- Apenacdes baseadas no relatério do arbitro. Sendo atleta, membro da comissdo técnica
ou dirigente.

1. Desrespeitar por gestos ou palavras a entidade, oficiais de arbitragem, atletas ou
comissdo técnica.: Suspensao de 3 jogos

2. Invadir o campo de jogo para interpelar os oficiais de arbitragem, atletas ou comissao
técnica: Suspensdo de 4 jogos

3. Agredir fisicamente os oficiais de arbitragem, atletas ou comissao técnica.:

Suspensdo de 8 jogos

-Sendo torcida

4. Jogar objetos no campo de jogo ou invadir a mesma para interpelar os oficiais de
arbitragem: Multa no valor de R$100,00

5. Agredir ou tentar agredir fisicamente os oficiais de arbitragem e atletas ou Comisséo
Técnica: Multa no valor de R$250,00

Para os efeitos do dispositivo neste arquivo os oficiais de arbitragem sao considerados
em funcdo desde a escalagdo até a entrega da simula na entidade.

Obs: Em casos extremos ou de reincidéncia, a comissdo ira julgar separadamente,
podendo a suspensdo ser dobrada ou triplicada de acordo com as regras da FEF7RJ.




FORMULA DE DISPUTA TACA GUANABARA
ROBMAR AUTOMOVEIS - FEMININO

12 Fase: As 16 equipes sao divididas em quatro chaves jogando em turno Unico,
classificando os dois primeiros colocados de cada chave, para as quartas de final da
competigao.

Os Critérios de desempate sdo:

1) Pontos

2) Saldo de Gols

3) Maior nimero de vitérias

4) Confronto Direto

5) Maior niumero de gols a favor
6) Menor numero de gols contra

22 Fase (Quartas de Final): Sera disputada em partida Unica, em caso de empate no
tempo normal, as equipes melhores colocadas na primeira fase terao vantagem do
empate no tempo normal.

Primeiro Chave A x Segundo Chave D (Jogo 5)
Primeiro Chave B x Segundo Chave C (Jogo 6)
Primeiro Chave D x Segundo Chave A (Jogo 7)
Primeiro Chave C x Segundo Chave B (Jogo 8)

32 Fase (Semifinal): Sera disputada em partida Unica, em caso de empate no tempo
normal, a decisdo serd definida através de 3 shoot out para cada equipe.

Vencedor Jogo 5 x Vencedor Jogo 6 (Jogo 9)
Vencedor Jogo 7 x Vencedor Jogo 8 (Jogo 10)

42 Fase (Final): Os vencedores das Semifinais se enfrentam em um Unico jogo, em caso
de empate no tempo normal, a decisdo sera definida através de 3 shoot out para cada
equipe.




