Leis do Jogo 2006

Julho de 2006

Autorizadas pelo International Football Association Board

Tradugdo autorizada pela FIFA

Publicado pela Fédération International de Football Association

Hitzigweg 11, 8030 Zurich, Suiza

Traducao de

Prof. Jodo Jorge Pombo



FEDERATION INTERNATIONALE DE FOOTBALL ASSOCIATION

Presidente:
Secretario Geral:

Direcgao:

Joseph S. Blatter (Suiga)
Urs Linsi (Suiga)

Sede da FIFA, Strasse 20
8044 Zurich, Suica

Tel.: 41-(0)43-222 7777
Telefax: 41-(0)43-222 7878
Internet: www.FIFA.com

INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION BOARD (IFAB)

Membros:

The Football Association

The Scottish Football Association
The Football Association of Wales
Irish Football Association

(1 voto cada uma)

Fédération Internationale
de Football Association (FIFA)
(4 votos)

Proxima reunido do International F. A. Board:

Manchester, Inglaterra, 2-4 de Margo de 2007



NOTAS RELATIVAS AS LEIS DO JOGO

Modificagoes

Com o acordo da respectiva Federacdo Nacional e o respeito pelos
principios fundamentais das Leis do Jogo, podem introduzir-se
modifica¢des na sua aplicagdo relativamente aos encontros de jogadores
com menos de 16 anos, de futebol feminino e de veteranos (mais de 35
anos) e de jogadores deficientes.

Sao autorizadas as seguintes modificagodes:
* Dimensao do terreno de jogo
* Circunferéncia, peso ¢ matéria da bola
* Dimensoes das balizas
* Duragédo dos periodos do jogo
* Substituigdes

Qualquer outra alteragdo s6 pode ser efectuada com autorizacdo do
International Football Association Board.

Homens e Mulheres

Qualquer referéncia ao género masculino nas Leis do Jogo quando se
refere aos arbitros, arbitros assistentes, jogadores e funcionarios oficiais
equivale (para simplificar a leitura) tanto a homens como a mulheres.

Simbolos

Ao longo do testo das Leis do Jogo sao utilizados os seguintes simbolos:

* Salvo as condigdes particulares da Lei 8 — Pontapé de saida e recomego
do jogo

Um trago vertical indica as modifica¢des introduzidas na Lei
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LEI'1 — O TERRENO DE JOGO

Superficie de jogo

Os jogos podem jogar-se em superficies naturais ou artificiais, de
acordo com o regulamento da competicao.

Dimensoes

O terreno de jogo deve ser rectangular. O comprimento das linhas
laterais deve ser superior ao das linhas de baliza.

Comprimento: minimo 90 m
maximo 120 m
Largura: minimo 45 m
maximo 90 m

Jugos internacionais

Comprimento: minimo 100 m
maximo 110 m
Largura: minimo 64 m
maximo 75 m

Marcacao do terreno

O terreno de jogo deve ser marcado com linhas. Estas linhas fazem
parte integrante das areas que delimitam.

As duas linhas de marcagdo mais compridas denominam-se linhas
laterais. As duas mais curtas chamam-se linhas de baliza.

Todas as linhas t€m uma largura maxima de 12 cm.

O terreno de jogo ¢ dividido em duas metades pela linha de meio
campo.

O ponto central ¢ marcado ao meio da linha de meio campo, a volta do
qual ¢é tragcado um circulo de 9,15 m de raio.



Area de baliza

Em cada topo do terreno ¢ marcada uma area de baliza, da seguinte
maneira:

Séo tragadas duas linhas perpendiculares a linha de baliza, a 5,50 m do

interior de cada poste da baliza. Essas duas linhas prolongam-se para

dentro do terreno de jogo numa distancia de 5,50 m e sdo unidas por

uma linha tragada paralelamente a linha de baliza. O espago

ge%imitado por essas linhas e pela linha de baliza chama-se area de
aliza.

Area de grande penalidade

Em cada topo do terreno é marcada uma 4rea de grande penalidade, da
seguinte maneira:

Sao tragadas duas linhas perpendiculares a linha de baliza, a 16,5 m do
interior de cada posta da baliza. Essas duas linhas prolongam-se para
dentro do terreno de jogo numa distancia de 16,5 m e sdo unidas por
uma linha tragada paralelamente a linha de baliza. O espago
delimitado por essas linhas e pela linha de baliza chama-se area de
grande penalidade.

Em cada area de grande penalidade ¢é feita uma marca para o pontapé
de grande penalidade a 11 m do meio da linha que une os dois postes
da baliza e equidistante desses postes.

No exterior de cada area de grande penalidade ¢ tracado um arco de
circulo de 9,15 m de raio, tendo por centro a marca de grande
penalidade.

As bandeiras

Em cada canto do terreno deve ser colocado um poste ndo pontiagudo
com uma bandeira. A altura minima do poste sera de 1,50 m..

Bandeiras semelhantes podem igualmente ser colocadas em cada
extremidade da linha de meio campo, pelo menos a 1 metro da linha
lateral, no exterior do terreno de jogo.



Area de canto

De cada bandeira de canto ¢ tragado um quarto de circulo com um raio
de 1 m no interior do terreno de jogo.

As balizas

As balizas sdo colocadas no centro de cada linha de baliza.

Elas sdo constituidas por dois postes verticais colocados a igual
distdncia das bandeiras de canto unidos ao alto por uma barra
transversal.

A distancia entre os dois postes ¢ de 7,32 m e o bordo inferior da barra
transversal situa-se a 2,44 m do solo.




Seguranc¢a

Os dois postes ¢ a barra devem ter a mesma largura e espessura, que
ndo devem exceder 12 cm. A linha de baliza deve ter a a mesma
largura que os postes e a barra transversal. Poderdo ser aplicadas redes
as balizas ¢ ao solo por tras da baliza, com a condi¢do de serem
co&wenientemente colocadas de maneira a nao prejudicar o guarda-
redes.

Os postes da baliza e a barra transversal devem ser de cor branca.

As balizas devem ser fixadas ao solo de maneira segura. Poderdo ser
utilizadas balizas moveis desde que satisfagam esta exigéncia.



LEI 1 - O TERRENO DE JOGO
O terreno de jogo
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Medidas em metros
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LEI'1 — O TERRENO DE JOGO

Decisoes do International F. A. Board

Decisao 1

Se a barra transversal se deslocar ou partir, o jogo deve ser suspenso até que ela
seja reparada ou reposta no lugar. Se a reparagdo for impossivel, o jogo deve ser
dado por terminado. A utiliza¢do duma corda em substitui¢dao da barra transversal
ndo ¢é permitida. Se a barra for reparada, o jogo devera recomeg¢ar com um
lancamento de bola ao solo no local em que a bola se encontrava no momento da
interrupg¢do. *(ver p. 3)

Decisdo 2

Os postes das balizas e as barras transversais devem ser de madeira, de metal ou
doutro material aprovado. A sua forma pode ser quadrada, rectangular, circular
ou eliptica e ndo deve constituir perigo para os jogadores.

Decisao 3

Qualquer espécie de publicidade comercial real ou virtual ¢é proibida sobre o
terreno de jogo e sobre os acessorios do terreno (incluindo as redes das balizas e
as areas no solo por elas delimitadas), e isso desde o momento em que as equipas
entram no terreno até que saiam ao intervalo, e desde o seu regresso ao terreno
até ao fim do encontro. Em particular é proibido colocar qualquer material
publicitario nas balizas, redes e nas bandeiras ou sua haste. Material estranho ao
futebol (camaras, microfones) ndo pode ser fixado nestes acessorios.

Decisao 4
E proibida qualquer espécie de publicidade na drea técnica ou a menos de um
metro da linha lateral, no solo, no exterior do terreno de jogo. Por outro lado, ndo

¢ autorizada qualquer forma de publicidade na darea compreendida entre a linha
de baliza e as redes da baliza.

12



Decisdo 5

A reprodugdo, real ou virtual, dos logotipos da FIFA, das Confederagées,
Associagoes Nacionais, Ligas, Clubes ou outras associag¢oes sdo proibidas sobre o
terreno de jogo ou sobre os acessorios do terreno (incluindo as redes das balizas e
as areas no solo por elas delimitadas) durante toda a duragdo do jogo tal como se
descreve na decisdo 3.

Decisao 6

Pode tracar-se uma marca no exterior do terreno de jogo, a 9,15 m do arco de
circulo de canto, perpendicularmente a linha de baliza, para materializar a
distancia a observar pelo adversario, quando da execugdo dum pontapé de canto.

Decisao 7

Quando forem utilizadas superficies artificiais nos jogos de competicdo entre
selecgoes nacionais das federacées membros da FIFA ou em jogos de competi¢oes
internacionais de clubes, as superficies devem corresponder as exigéncias do
Conceito de Qualidade da FIFA para Relvado Artificial ou do Padrdo
Internacional de Relvado Artificial, salvo derrogagoes excepcionais que possam
ser concedidas pela FIFA.

Decisao 8

A area técnica deve corresponder as normas aprovadas pelo International F.A..
Board que constam do presente livro das Leis do Jogo.

13



LEI2-ABOLA

Caracteristicas e dimensoes
A bola:

« ¢ esférica

» ¢ feita de couro ou de outro material equivalente

+ tem uma circunferéncia de 70 cm no maximo e de 68 cm no minimo

+ pesa no maximo 450 g e no minimo 410 g no comego do jogo

. temuma pressioa 0,6 e 1,1 atmosferas (600 - 1100g/cm?) ao nivel do mar

Quhctitnican da hala defeitnnca




Decisoes do International F. A. Board
Decisao 1

Nos jogos de competicdo, so sdo autorizadas bolas que satisfacam as
especificacoes minimas estipuladas na Lei 2.

Nos jogos disputados no quadro das competi¢ées da FIFA ou de competicoes
organizadas pelas Confederagoes, so sdo autorizadas bolas que possuam um dos
trés logotipos abaixo indicados:

o logotipo oficial "FIFA APPROVED"
o logotipo oficial "FIFA INSPECTED"
a referéncia "INTERNATI0ONAL MATCHBALL STANDARD"

Estes logotipos ou referéncias indicam que a bola satisfaz as especifica¢oes
técnicas definidas pela categoria a que respeitam, para além das especifica¢oes
minimas estipuladas na Lei 2. A lista das especificagbes suplementares exigidas
para cada uma das categorias consideradas deve ser aprovada pelo International
F.A.Board. As institui¢oes habilitadas a efectuar os testes em questdo devem ser
aprovadas pela FIFA.

As Associagées Nacionais podem exigir nas suas competi¢oes a utilizacdo de bolas
que possuam um destes trés logotipos.

Em todos os outros jogos, a bola utilizada deve satisfazer as exigéncias
estipuladas na Lei 2.

Decisio 2

Nos jogos disputados no quadro das competicées da FIFA ou das competicdes
organizadas pelas Confederagées e das Associagoes Nacionais, ¢é proibida
qualquer espécie de publicidade comercial na bola. Somente o logotipo da
competi¢do, o nome do organizador da competi¢do e a marca do fabricante da
bola podem nela figurar. Os regulamentos das competi¢oes podem impor
restrigoes quanto ao tamanho e ao numero destas mengoes.

IMS

FIFA INTERNATIONAL
MATCHBALL
STANDARD.

15



LEI 3— NUMERO DE JOGADORES

Jogadores

Todos os jogos sdo disputados por duas equipas compostas cada uma de 11
jogadores no maximo, dos quais um sera o guarda-redes. Nenhum jogo pode ter
lugar se uma das equipas dispuser de menos de sete jogadores.

Competicdes oficiais

Em todos os jogos disputados no quadro de competi¢des oficiais da FIFA ou de
competi¢des organizadas pelas Confederagdes ¢ Associagdes Nacionais, ¢ possivel

recorrer a trés suplentes no maximo.

O regulamento da competigdo deve precisar o nimero de suplentes - entre trés no
minimo e sete no maximo - que € possivel designar nessa qualidade.

Outros jogos
Em jogos da Seleccdo “A” ¢ possivel recorrer no maximo a seis substitui¢des.

Em todos os outros jogos, ¢ possivel recorrer a um maior numero de substitui¢des
desde que:

e asequipas envolvidas cheguem a acordo quanto a0 nimero maximo
de substituigdes;

e 0 arbitro seja informado antes do inicio do jogo.
Se o arbitro néo for informado, ou se as equipas ndo tiverem chegado a acordo
antes do inicio do jogo, ndo sdo permitidas mais de seis substitui¢des.
Todos os jogos
Em qualquer jogo, o nome dos suplentes deve ser comunicado ao arbitro antes do

inicio do encontro. Um suplente ndo designado desta forma ndo podera participar
no encontro.
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Processo da substituicio
A substituicao dum jogador por um suplente deve obedecer ao processo seguinte:
o arbitro deve ser informado previamente de cada substituicdo pretendida

+ o suplente s6 pode penetrar no terreno de jogo depois da saida do jogador que
vai substituir e apos ser autorizado por um sinal do arbitro

+ o suplente s6 pode penetrar no terreno de jogo a partir da linha de meio campo
¢ durante uma paragem de jogo

 asubstituigdo considera-se consumada no momento em que o suplente penetra
no terreno de jogo.

+ A partir desse momento o suplente toma-se entdo jogador e o jogador que ele
substituiu deixa de ser jogador

« um jogador que foi substituido ja ndo pode participar no jogo

+ todos os suplentes estdo sujeitos a autoridade e decisdes do arbitro, quer sejam
ou ndo chamados a jogar

17



LEI 3— NUMERO DE JOGADORES

Troca de guarda-redes
Qualquer jogador de campo pode trocar o guarda-redes desde que:
+ 0 arbitro seja previamente informado da troca pretendida

+ atroca se efectue durante uma paragem de jogo

Infracc¢oes / Sangoes

Se um suplente penetra no terreno de jogo sem autorizagdo do arbitro:

+ 0 jogo sera interrompido

+ o suplente em causa sera advertido (cartdo amarelo) e deve deixar o terreno de
jogo

+ 0 jogo recomega com um pontapé-livre indirecto no local em que a bola se
encontrava no momento da interrupgo do jogo. *(ver p. 3)

Se um jogador trocar com o guarda-redes sem que o arbitro seja previamente

informado:

+ 0jogo continua

+ o0s jogadores em questdo serdo advertidos (cartdo amarelo) logo que a bola
deixe de estar em jogo

Por qualquer outra infragdo a esta Lei:

+ 0 jogador em questdo sera advertido (cartdo amarelo)

Recomeco do jogo

Se o jogo foi interrompido pelo arbitro para fazer uma adverténcia:

+ 0 jogo recomega por um pontapé-livre indirecto executado por um jogador da

equipa adversaria no local em que a bola se encontrava no momento da
interrupgao do jogo. *(ver p. 3)
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Expulsdes de jogadores ou de suplentes

Um jogador que foi expulso antes do pontapé de saida do jogo s6 pode ser
substituido por um dos suplentes designados nessa qualidade.

Um suplente designado que seja expulso antes ou depois do pontapé de saida do
jogo nao pode ser substituido.

Decisoes do International F. A. Board

Decisao 1

Desde que os principios da Lei 3 sejam respeitados, o numero minimo de
Jjogadores duma equipa fica ao critério das Associagées Nacionais.

O International Board é entretanto de opinido que o jogo ndo deve prosseguir se
urna das equipas tiver menos de sete jogadores.

Decisao 2
Um técnico da equipa pode comunicar aos jogadores as suas instrugoes tdacticas
no decurso do jogo, mas deve retomar o seu lugar apos ter dado as instrugoes.

Todos os técnicos devem permanecer dentro dos limites da area técnica, desde que
exista. Todos sdo obrigados a manter um comportamento responsavel.
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LEl 4 - EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Seguranca

O cquipamento usado pelos jogadores ndo deve em nenhum caso apresentar
qualquer perigo para eles proprios ou para os outros. Isto aplica-se também a
objectos de todos os géneros.

Equipamento basico

O equipamento basico obrigatorio do jogador compreende os seguintes elementos

separados:

+ camisola ou camisa

+ calgdes - se 0 jogador usa calgdes térmicos, estes devem ser da mesma cor que
a cor predominante dos calgdes

« meias

« caneleiras
« calcado
Caneleiras

+ devem ser inteiramente cobertas pelas meias
+ devem ser de matéria adequada (caoutchouc, plastico, ou matérias similares)
+ devem oferecer um grau de protecgdo apropriado

Guarda-redes

« Cada guarda-redes deve usar um equipamento de cores que o distinga dos
outros jogadores, do arbitro e dos arbitros assistentes
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Infraccdes / Sancoes

Por qualquer infracgdo a esta Lei:
+ 0jogo ndo deve necessariamente ser interrompido

+ 0 jogador infractor deve ser convidado pelo arbitro a deixar o terreno de jogo
para corrigir o seu equipamento

« 0 jogador infractor deve deixar o terreno de jogo na proxima interrup¢do do
jogo, a menos que ja tenha corrigido o seu equipamento

+ qualquer jogador que tenha deixado o terreno para corrigir o seu equipamento
ndo podera regressar sem ter sido previamente autorizado pelo arbitro

+ 0 arbitro deve assegurar-se de que o equipamento do jogador estd em ordem
antes de o autorizar a regressar ao terreno de jogo

+ o jogador s6 pode regressar ao terreno de jogo numa paragem do jogo

Um jogador que tiver sido convidado a deixar o terreno de jogo por ter infringido
esta Lei e que regressa ao terreno de jogo sem prévia autorizagdo do arbitro deve
ser sancionado com uma adverténcia (cartdo amarelo).

Recomeco do jogo
Se o jogo foi interrompido pelo arbitro para fazer uma adverténcia:
+ 0 jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto executado por um jogador da

equipa adversaria no local em que se encontrava a bola no momento da
interrupgdo do jogo* (ver p. 3)

Decisoes do International F. A. Board
Decisao 1

« Os jogadores ndo estdo autorizados a exibir slogans ou publicidade que
figurem na sua camisola interior.

Qualquer jogador que levante a camisola para expor slogans ou publicidade
serd sancionado pela organiza¢do da competi¢do.

«  As camisolas devem ter mangas
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LEI 5 - O ARBITRO

A autoridade do arbitro

O jogo disputa-se sob o controle dum arbitro que dispde de toda a autoridade
necessaria para velar pela aplicagdo das Leis do Jogo no quadro do jogo que ¢
chamado a dirigir.

Competéncias e obrigacdes

O arbitro deve:

22

velar pela aplicacao das Leis do Jogo

assegurar o controle do jogo em colaboragdo com os arbitros assistentes e, se
for caso disso, com o quarto-arbitro

assegurar-se que cada bola utilizada satisfaz as exigéncias da Lei 2

assegurar-se que o equipamento dos jogadores satisfaz as exigéncias da Lei 4
assegurar a func¢do de cronometrista e redigir um relatorio do jogo

parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente, a
sua discri¢do, por cada infracc¢do as Leis

parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente
por razdes de interferéncia de acontecimentos exteriores, quaisquer que eles
sejam

parar o jogo se, no seu entender, um jogador esta seriamente lesionado e fazé-lo
transportar para fora do terreno de jogo. O jogador lesionado s6 podera
regressar ao terreno de jogo apos o jogo ter recomegado

deixar o jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo e, em seu
entender; um jogador s6 esta ligeiramente lesionado

fazer com que todo o jogador que tenha uma ferida a sangrar deixe o terreno de
jogo. O jogador s6 podera regressar apos receber um sinal do arbitro depois
deste se assegurar que a hemorragia parou

deixar o jogo prosseguir quando a equipa contra a qual uma falta foi cometida
possa tirar uma vantagem, ¢ sancionar a falta cometida inicialmente se a
presumivel vantagem ndo se concretizar

sancionar a falta mais grave quando um jogador cometa simultaneamente varias
faltas



« tomar medidas disciplinares contra todo o jogador que cometa uma falta
passivel de adverténcia ou expulsdo. O arbitro ndo ¢ obrigado a actuar
imediatamente, mas tera de o fazer na proxima interrupgdo de jogo

« tomar medidas disciplinares contra os elementos oficiais da equipa que ndo
tenham um comportamento responsavel, e, se entender necessario, expulsa-los
do terreno de jogo e das suas imedia¢des

+ intervir sob indicacdo dos seus arbitros assistentes no que respeita a incidentes
que ele proprio ndo pode constatar

+ ndo permitir que pessoas ndo autorizadas penetrem no terreno de jogo

+ dar o sinal de recomego do jogo apds uma interrupgao

« remeter as autoridades competentes um relatoério donde conste as informagoes
relativas a todas a todas as medidas disciplinares que tomou contra jogadores
e/ou elementos oficiais, assim como qualquer do incidente ocorrido antes,
durante ou depois do jogo

Decisoes do arbitro

As decisdes do arbitro sobre os factos relacionados com o jogo nio tém apelo.

O arbitro s6 pode revogar uma decisdo se ele verifica ser incorrecta ou por aviso do
arbitro assistente, desde que o jogo ndo tenha ainda recomegado ou terminado.
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LEI 5 - O ARBITRO

Decisoes do International F. A. Board

Decisao 1

Um arbitro (ou se for caso, um arbitro assistente ou o quarto arbitro) ndo pode ser
considerado responsavel:

por nenhuma lesdo sofrida por um jogador, um dirigente ou um espectador

por qualquer estrago material

por nenhum prejuizo causado a uma pessoa fisica, a um clube, a uma companhia,
a urna associa¢do ou a qualquer outro organismo e que seja imputado ou possa
ser imputado a urna decisdo tornada conforme as leis do jogo ou aos processos
normais requeridos para organizar um jogo, disputa-lo ou controld-lo.

Isto refere-se a:

24

decisdo de permitir ou proibir o desenrolar do jogo em virtude da estado do
terreno e dos seus acessos ou das condig¢des meteorologicas

decisdo de parar o jogo definitivamente por qualquer que seja a razdo

decisdo, qualquer que seja, respeitante ao estado dos acessorios do campo
utilizados durante o jogo,incluindo os postes das balizas, as barras
transversais, as bandeiras de canto e a bola

decisdo de interromper ou ndo o jogo em virtude de interferéncia de
espectadores ou de qualquer problema surgido na zona reservada aos
espectadores

decisdo de interromper ou ndo o jogo a fim de permitir o transporte de um
jogador lesionado para fora do terreno de jogo para poder ser tratado

decisdo de exigir com insisténcia o transporte de um jogador lesionado para
fora do terreno de jogo a fim de ser tratado

decisdo de permitir ou proibir um jogador de usar certos objectos ou
equipamentos



« decisdo (desde que ela seja da sua competéncia) de permitir ou proibir
qualquer pessoa (incluindo os dirigentes das equipas ou do estddio, os agentes
da seguranca, os fotografos ou os outros representantes da comunica¢do
social) de se encontrarem na proximidade do terreno de jogo

« decisdo, qualquer que o arbitro possa tomar, em conformidade com as Leis do
Jogo ou as suas obrigagées tais como elas sdo definidas nos regulamentos da
FIFA, das Confederacoes, das Associagoes Nacionais ou das Ligas sob a
responsabilidade das quais se disputa o jogo

Decisdo 2

Nos torneios e competicoes para os quais é designado um quarto arbitro o seu
trabalho e obrigagdes devem ser em conformidade com as directivas aprovadas
pelo International F. A. Board e que constam deste livro

Decisao 3

Um golo ser ou ndo ser marcado e o resultado do jogo sdo decisoes de facto em
relagdo ao jogo.
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LEI 6 — ARBITROS ASSISTENTES

Deveres

Serdo designados dois arbitros assistentes, que t€ém por missdo, salvo decisdo
contraria do arbitro, assinalar:

« Quando a bola sai completamente do terreno de jogo

+ a que equipa pertence o lancamento lateral, ou se ha pontapé de canto ou de
baliza

+ quando um jogador deve ser sancionado por se encontrar na posi¢do de fora-de-
jogo

+ quando ¢ solicitado uma substitui¢do

+ quando um comportamento condenavel ou qualquer outro incidente acontega
fora do campo de vis@o do arbitro

« quando forem cometidas faltas em que os arbitros assistentes estejam mais peno
da acgdo que o arbitro (incluindo. excepcionalmente. qualquer falta cometida
na area de grande penalidade)

+ quando nos pontapés de grande penalidade o guarda-redes se mova para a
frente antes que a bola seja chutada e se a bola transpde a linha

Assisténcia

Os arbitros assistentes ajudam também o arbitro a velar pela aplicagdo das Leis do
jogo Podem nomeadamente. penetrar no terreno de jogo para garantir que a
distancia de 9.15 m seja respeitada.

Em caso de ingeréncia ou de comportamento incorrecto de um arbitro assistente, o
arbitro demiti-lo-a das suas fung¢des e fara um relatorio as autoridades competente.,
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LEI 7 - DURAGAO DO JOGO

Partes do jogo

O jogo compde-se de duas partes de 45 minutos cada uma, a menos que outra
duragdo tenha sido combinada de comum acordo entre o arbitro e as duas equipas
participantes. Qualquer acordo respeitante a mudar a duragdo do jogo (por exemplo
uma redu¢do de cada parte a 40 minutos devido a razdes de iluminacdo
insuficiente) deve imperativamente ser feita antes do pontapé de saida e estar em
conformidade com o regulamento da competigao.

Intervalo

Os jogadores tém direito a um descanso entre as duas partes.

O intervalo ndo deve exceder os 15 minutos.

Os regulamentos das competi¢des devem claramente definir a duragdo do intervalo
entre as duas partes.

A duragdo do intervalo s6 pode ser modificada com o consentimento do arbitro.
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LEI 7 — DURACAO DO JOGO

Recuperacio do tempo perdido
Cada parte deve ser prolongada para recuperar todo o tempo perdido ocasionado
por:

e substituicdes

¢ exame das lesdes dos jogadores

e transporte dos jogadores lesionados para fora do terreno de jogo

¢ manobras visando deliberadamente a perda de tempo

e qualquer outra causa

A durag@o do tempo de recuperagdo perdido com as paragens de jogo ¢ a discrigdo
do arbitro.

Pontapé de grande penalidade
Se um pontapé de grande penalidade tiver de ser executado ou repetido, a duracao

de cada parte deve ser prolongada para permitir a sua execugao.

Interrupcio definitiva do jogo

Um jogo interrompido definitivamente antes do seu termo deve ser repetido, salvo
disposicdo contraria estipulada no regulamento da competig@o.
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LEI 8 — PONTAPE DE SAIDA E RECOMEGO DO JOGO

Introducao

A escolha dos campos é determinada por um sorteio efectuado por meio de uma
moeda. A equipa favorecida pela sorte escolhe a baliza em direc¢do a qual atacam
durante a primeira parte.

A outra equipa sera atribuido o pontapé de saida do jogo.

A equipa que escolheu o campo efectuara o pontapé de saida na segunda parte do

jogo.
No comego da segunda parte do jogo, as duas equipas trocardo de campo e atacam
na direcc¢ao contraria.

Pontapé de saida

O pontapé de saida ¢ um processo de comecar a partida ou recomegar o jogo:
*  .no inicio do jogo
* depois de ser marcado um golo
* no comego da segunda parte da jogo
* no comego de cada periodo dos prolongamentos, se for caso disso

Pode obter-se um golo directamente dum pontapé de saida.
Procedimento

¢ todos os jogadores devem encontrar-se no seu proprio meio campo

e o0s jogadores da equipa que ndo executa o pontapé de salda devem
encontrar-se pelo menos a uma distancia de 9,i5m da bola, até que ela
entre em jogo

e abola ¢ colocada no solo sobre o ponto central

e o arbitro da o sinal do pontapé de salda

e abola entra em jogo logo que seja pontapeada para a frente

e 0 executante do pontapé de saida ndo pode jogar a bola uma segunda vez
antes que esta tenha sido tocada por outro jogador

Quando uma equipa marcar um golo, sera a equipa que sofreu o golo que procede
ao novo pontapé de saida.
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LEI 8 — PONTAPE DE SAIDA E RECOMECO DO JOGO

Infraccoes / Sancgoes

Se o executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez antes que esta
seja tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indirecto sera concedida a equipa adversaria no local em
que a infracgao foi cometida™* (ver p. 3)

Por qualquer outra infrac¢do ao procedimento do pontapé de saida:

e o pontapé de saida sera repetido

Bola ao solo

Depois de uma interrup¢do temporaria do jogo provocada por uma causa nao
prevista nas Leis do Jogo, o jogo deve ser recomegado com uma bola ao solo.
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Procedimento

O arbitro deixa cair a bola no solo no local onde ela se encontrava no momento da
interrupgao* (ver p. 3)

O jogo recomega logo que a bola toque no solo.

Infraccdes / Sancoes

o langamento da bola ao solo deve ser repetido se:
e abola ¢ tocada por um jogador antes de entrar em contacto com o solo
e a bola sair do terreno de jogo depois de ter ressaltado no solo sem que
nenhum jogador lhe tenha tocado

Circunstincias particulares

Um pontapé-livre concedido a equipa defensora na sua propria area de baliza pode
ser executado em qualquer ponto da area de baliza.

Um pontapé-livre indirecto concedido a equipa atacante dentro da area de baliza do
seu adversario deve ser executado sobre a linha da area de baliza paralela a linha
de baliza e no ponto mais préoximo do local em que a infrac¢do foi cometida.

Um langamento de bola ao solo destinado a recomecar o jogo depois de uma
paragem temporaria quando a bola se encontrava dentro da area de baliza deve ser
executado sobre a linha da area de baliza paralela a linha de baliza e no ponto mais
proximo do local em que a bola se encontrava no momento da interrupgao do jogo.
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LEI 9 — BOLA EM JOGO E BOLA FORA

Bola fora de jogo

A bola esta fora de jogo quando:

e atravessar completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer junto ao
solo quer pelo ar

e 0jogo seja interrompido pelo arbitro.

Bola em jogo

A bola esta em jogo em todas as outras situagdes, inclusive quando:

e ressaltar para o terreno de jogo apos ter embatido no poste, na barra

transversal ou na bandeirola de canto

e ressaltar para o terreno de jogo apos ter tocado no arbitro ou num arbitro

assistente quando este se encontre dentro do terreno de jogo.
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LEI 10 - MARCACAO DE GOLOS

Golo marcado

Um golo € marcado quando a bola transpde completamente a linha de baliza, entre
0s postes ¢ por baixo da barra, desde que nenhuma infrac¢éo as Leis do Jogo tenha
sido previamente cometida pela equipa a favor da qual o golo sera marcado.

Equipa vencedora

A equipa que marcar maior numero de golos durante o encontro sera a vencedora.
Quando as duas equipas marcarem o mesmo nimero de golos ou ndo marquem
nenhum, o jogo sera declarado empatado.

Regulamento das competicdes

Sempre que o regulamento das competigdes exigir que uma equipa seja declarada
vencedora ap6s um jogo ou uma eliminatdria a duas maos que termine empatado,
s6 serdo permitidos os seguintes procedimentos aprovados pelo International F. A.
Board:

e regra dos golos marcados fora

e prolongamentos

e pontapés da marca de grande penalidade

Decisées do International F. A. Board
Decisao 1
S6 podem ser incluidos no regulamento das competigées os procedimentos para

determinar o vencedor de um jogo que sejam aprovados pelo International F. A.
Board e que constem neste livro.
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LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Posicao de fora-de-jogo
Estar em posigdo de fora-de-jogo ndo constitui por si s6 uma infracgéo.

Um jogador encontra-se em posi¢do fora-de-jogo se estiver mais perto da linha de
baliza adversaria do que a bola e o pentltimo adversario

Um jogador ndo se encontra em posigao fora-de-jogo se:

e estiver no seu proprio meio campo ou
e estiver em linha com o penultimo adversario ou
e estiver em linha com os dois ultimos adversarios

Infraccao

A posigdo de fora-de-jogo so deve ser sancionada se, no momento em que a bola é
tacada por um colega ou ¢ jogada por um deles, o jogador toma, na opiniao do
arbitro, parte activa do jogo:

e intervindo no jogo ou

* influenciando um adversario ou

e tirando vantagem dessa posi¢do

Nao ha infracgao

Nao ha infrac¢do de fora-de-jogo quando um jogador recebe a bola directamente
de:

e um pontapé de baliza ou
e um langamento lateral ou
* um pontapé de canto

Infracc¢oes / Sangoes

Por qualquer infraccdo a Lei do fora-de-jogo o arbitro concederd a equipa
adversaria um pontapé-livre indirecto que deve ser executado no local em que a
falta foi cometida. * (ver p. 3)
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Decisoes do International F. A. Board
Decisdo 1

Na defini¢do de fora-de-jogo, “mais perto da linha de baliza adversaria” significa
que qualquer parte da sua cabega, corpo ou pés esta mais perto da linha de baliza
adversaria do que a bola e o penultimo adversario. Os bragos ndo estao incluidos
nesta definig¢do.

Decisdo 2
As definig¢ées dos elementos de envolvimento no jogo activo sdo as seguintes:

e intervir no jogo significa jogar ou tocar a bola passada ou tocada por um
colega de equipa

e influenciar um adversario significa impedir um adversario de jogar ou de
poder jogar a bola, obstruindo claramente a linha de visdo ou os movimentos
que, na opinido do arbitro, iluda ou distraia o adversario.

e tirar vantagem dessa posi¢do significa jogar uma bola que ressalta na sua
direc¢do apos ter batido num poste ou na barra, estando em posi¢do de fora-
de-jogo ou jogar a bola que ressalta na sua direc¢do vinda de um adversario,
estando em posi¢do de fora-de-jogo.
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LEl 12 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

As faltas e comportamentos antidesportivos devem ser sancionados como a seguir
se descreve:

Pontapé-livre directo

Um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria do jogador que no
entender do arbitro cometa, por negligéncia, por imprudéncia ou por excesso de
combatividade, uma das seis faltas seguintes:

e dar ou tentar dar um pontapé num adversario

e passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario
»  saltar sobre um adversario

e carregar um adversario

e agredir ou tentar agredir um adversario

e empurrar um adversario

Um pontapé livre directo sera igualmente concedido a equipa adversaria do
jogador que cometa uma das quatro faltas seguintes:

e entrar em tacle sobre um adversario para se apoderar da bola tocando nele
antes de a jogar

e  agarrar um adversario
e cuspir sobre um adversario

e tocar deliberadamente a bola com as maos (excepto o guarda-redes dentro
da sua propria area de grande penalidade)

Todos os pontapés-livres directos devem ser executados no local em que as faltas
foram cometidas* (ver p. 3)

Pontapé de grande penalidade
Uma grande penalidade sera concedida quando uma destas dez faltas seja cometida
por um jogador dentro da sua propria area de grande penalidade, ndo obstante o

local em que a bola se encontre nesse momento, desde que esteja em jogo.
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LEI 12 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

Pontapé-livre indirecto

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria do guarda-redes
que, encontrando-se na sua propria area de grande penalidade, comete uma das
quatro faltas seguintes:

* manter a bola em seu poder durante mais de seis segundos antes de a
soltar dos maos

* tocar uma nova vez a bola com as maos depois de a ter soltado. sem que
ela tenha sido tocado por outro jogador

* tocar a bola com as maos vindo de um passe atirado deliberadamente com
o pé por um seu colega de equipa

e tocar a bola com as mdos vindo directamente de um langamento lateral
efectuado por um colega de equipa

Um pontapé-livre indirecto sera igualmente concedido a equipa adversaria do
jogador que, no entender do arbitro:

*  jogue de uma maneira perigosa

*  faca obstrugdo a progressao de um adversario

* impega o guarda-redes de soltar a bola das maos

* cometa outras faltas ndo mencionados anteriormente na Lei 12, pelas
quais o jogo seja interrompido a fim de advertir ou expulsar um jogador

O pontapé-livre indirecto deve ser executado no local em que a infracgdo foi
cometida.* (ver p. 3)
Sancdes disciplinares

O cartdo amarelo ou vermelho s6 pode ser exibido a um jogador efectivo, a um
suplente ou a um jogador que tenha sido substituido.

O arbitro tem autoridade para aplicar sangdes disciplinares, desde que penetra no
terreno de jogo até que abandona o terreno de jogo apés o apito final.
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Faltas passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido (cartdo amarelo) quando cometa uma das sete faltas
seguintes:

e tomar-se culpado de comportamento antidesportivo

e manifestar desacordo por palavras ou por actos

e infringir com persisténcia as Leis do Jogo

e retardar o recomego do jogo

e ndo respeitar a distancia exigida aquando da execuc¢do de um pontapé de

canto, de um pontapé-livre ou de um langamento lateral
e entrar ou reentrar no terreno de jogo sem autorizagdo do arbitro
e abandonar deliberadamente o terreno de jogo

Um suplente ou um jogador que tenha sido substituido deve ser advertido (cartdo
amarelo) quando cometa uma das trés seguintes faltas:

e tornar-se culpado de comportamento antidesportivo

¢ manifestar desacordo por palavras ou por actos

e retardar o recomego do jogo

Faltas passiveis de expulsao

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha sido substituido deve ser
expulso do terreno de jogo (cartdo vermelho) quando cometa uma das sete faltas
seguintes:

* tornar-se culpado dum acto de brutalidade . tornar-se culpado de conduta
violenta

e cuspir num adversario ou sobre qualquer outra pessoa

* impedir a equipa adversaria de marcar um golo, ou anular uma ocasido
clara de golo, tocando deliberadamente a bola com a mao (isto ndo se
aplica ao guarda-redes na sua propria area de grande penalidade)

*  destruir uma ocasido clara de golo dum adversario que se dirija em
direcgdo a sua baliza cometendo uma falta passivel de um pontapé-livre
ou de um pontapé de grande penalidade

* usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos e/ou grosseiros

* receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha sido substituido que tenha sido
expulso (cartdo vermelho) deve abandonar a proximidade do terreno de jogo ¢ a
area técnica.
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Decisoes do International F. A. Board

Decisao 1

Um jogador que se encontre dentro ou fora do terreno de jogo, que cometa uma
falta passivel de adverténcia ou de expulsdo com respeito a um adversario, a um
colega de equipa, ao arbitro, a um arbitro assistente ou a qualquer outra pessoa
deve ser sancionado conforme a natureza da infracg¢do cometida;

Decisdo 2

O guarda-redes esta de posse da bola quando a detém nas suas mdos ou bragos.
Esta igualmente de posse da bola quando a faz ressaltar nas mdos ou nos bragos.
Pelo contrario, ndo esta de posse da bola quando, no entender do arbitro, a bola
toca acidentalmente no guarda-redes, por exemplo depois de uma defesa.

Decisao 3

Em conformidade com os termos da Lei 12, um jogador pode efectuar um passe
para o guarda-redes da sua equipa, mas unicamente com a cabega, o peito ou o
joelho, etc. No entanto, se no entender do arbitro, um jogador utiliza
deliberadamente um meio ilegal para contornar a Lei, o jogador em questdo
torna-se culpado de comportamento antidesportivo. Ele deve ser advertido (cartdo
amarelo). Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria no local
em que a falta foi cometida.™ (ver p. 3)

Se o jogador utiliza deliberadamente um meio ilegal para contornar a Lei aquando
da execu¢do de um pontapé-livre, ele toma-se culpado de comportamento
antidesportivo (cartdo amarelo). O pontapé-livre deve ser repetido.

Em tais circunstancias, o facto do guarda-redes tocar ou ndo de seguida a bola
com as mdos ndo tem nenhuma importincia, porque o infractor é o jogador que
comete a falta com o fim de iludir a letra e o espirito da Lei 12.
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Decisio 4

Um tacle que ponha em perigo a integridade fisica de um adversario deve ser
sancionado como brutalidade.

Decisdo 5

Todo o acto de simulagcdo que tenha lugar no terreno de jogo com a finalidade de
enganar o arbitro deve ser sancionado como comportamento antidesportivo.

Decisdo 6

Um jogador que dispa a camisola ao celebrar um golo sera advertido por
comportamento antidesportivo
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LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Tipos de pontapés-livres

Os pontapés-livres classificam-se em directos e indirectos.
Tanto para o pontapé-livre directo como para o indirecto, a bola deve estar imovel
no momento de a pontapear ¢ o executante ndo deve tocar na bola uma segunda
vez antes que esta tenha sido jogada por um outro jogador

Pontapé-livre directo

e seabola penetra directamente na baliza adversaria, o golo ¢ valido

¢ Se a bola entra em jogo e penetra directamente na baliza da equipa do
executante, um pontapé de canto deve ser concedido a equipa adversaria

Pontapé-livre indirecto

Sinal do arbitro

O arbitro assinala um pontapé-livre indirecto levantando o brago por cima da
cabeca. Devera manter o brago nessa posi¢do até a execugdo do . pontapé-livre e
até que a bola toque noutro jogador ou saia do jogo.

A bola penetra na baliza

O golo so pode ser valido se a bola penetrar na baliza depois de ter tocado num
outro jogador.

e se a bola penetrar directamente na baliza da equipa adversaria, sera
concedido um pontapé de baliza a favor desta equipa

e se a bola entrar em jogo e penetrar directamente na baliza da equipa do
executante, sera concedido a equipa adversaria um pontapé de canto
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Local de execucio do pontapé-livre

Pontapé-livre na area de grande penalidade

Pontapé-livre directo ou indirecto a favor da equipa defensora:

todos os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se pelo menos a
9,15 m da bola

todos os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se fora da area
de grande penalidade até que a bola esteja em jogo

a bola entra em jogo logo que seja pontapeada directamente para fora da
area de grande penalidade

um pontapé-livre concedida dentro da area de baliza pode ser executada
em qualquer ponto dessa area

Pontapé-livre indirecto a favor da equipa atacante:

todos os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se pelo menos a
9,15 m da bola até que esta esteja em jogo, salvo se eles se encontram
sobre a sua propria linha de baliza entre os postes

a bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova

um pontapé-livre indirecto concedido dentro da area de baliza deve ser
executada em cima da linha da area de baliza paralela a linha de baliza, no
ponto mais proximo do local em que a infracgdo foi cometida

Pontapé-livre fora da area de grande penalidade
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LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Infraccoes / Sancoes

Quando um jogador da equipa adversaria ndo se encontra a distdncia obrigatéria
quando da execugdo de um pontapé-livre:
e o pontapé-livre deve ser repetido

Quando a bola nao for posta directamente em jogo pela equipa defensora, sendo o
pontapé-livre executado na sua propria area de grande penalidade:
* o pontapé-livre deve ser repetido

Pontapé-livre executado por outro jogador sem ser o guarda-redes
Quando a bola entra em jogo ¢ o executante toca a bola urna segunda vez (sem ser
deliberadamente com as maos) antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida.. (ver p. 3)

Quando a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as
maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre directo serd concedido a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida.. (ver p. 3)
e um pontapé de grande penalidade deve ser assinalado se a falta foi
cometida dentro da area de grande penalidade do executante

Pontapé-livre executado pelo guarda-redes
Quando a bola entra em jogo e que o guarda-redes toca (sem ser com as maos) a
bola uma segunda vez antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida.. (ver p. 3)

Quando a bola entra em jogo e o guarda-redes toca a bola deliberadamente com as
maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre directo serd concedido a equipa adversaria se a falta foi
cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executado no local em que a falta foi
cometida. * (ver p. 3)

e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria se a falta
foi cometida na area de grande penalidade do guarda-redes. Este pontapé-
livre indirecto deve ser executado no local em que a falta foi cometida.
* (verp. 3)
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LEI 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Pontapé de grande penalidade

Um pontapé de grande penalidade deve ser assinalado contra a equipa que cometa,
dentro da sua propria area de grande penalidade e no momento em que a bola
esteja em jogo, uma das dez faltas punidas com pontapé-livre directo.

Um golo pode ser marcado directamente dum pontapé de grande penalidade.

Um tempo suplementar deve ser concedido para que o pontapé de grande
penalidade deva ser executado no final de cada urna das partes do tempo
regulamentar ou no final de cada urna das partes do prolongamento.

Posicio da bola e dos jogadores

A bola:
e ¢ colocada sobre a marca do pontapé de grande penalidade

O jogador executante do pontapé de grande penalidade:
e deve estar claramente identificado

O guarda-redes da equipa defensora:
¢ deve colocar-se sobre a linha de baliza, frente ao executante, entre os
postes do baliza, até ao momento em que a bola seja chutada

Os restantes jogadores, excepto o executante, devem encontrar-se:
e dentro dos limites do terreno de jogo
e fora da area de grande penalidade
e atrds da marca da grande penalidade
e pelomenos a 9,15 m da marca da grande penalidade

O arbitro
e ndo deve dar o sinal de execucdo antes que os jogadores tenham tomado

as suas posi¢des conforme a Lei
e decidira quando o pontapé de grande penalidade é considerado executado
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LEI 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Execucio

e 0 executante do pontapé de grande penalidade deve chutar a bola em
direc¢do da baliza

¢ cle ndo deve jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada por
outro jogador

* a bola entra em jogo logo que seja pontapeada ¢ se movimente em
direcgdo a baliza adversaria

Quando um pontapé de grande penalidade é executado ou repetido durante o tempo
regulamentar ou durante o prolongamento previsto no final da primeira parte ou no
final do jogo para permitir a sua execugdo, o golo serd valido se, antes de passar
entre os postes da baliza e por baixo da barra transversal:
e a bola tocar num ou noutro, ou nos dois postes e/ou na barra transversal
e/ou no guarda-redes

Infracgoes / Sangoes

Se o arbitro deu o sinal para a execugdo do pontapé de grande penalidade e que,
antes do bola estar em jogo, acontegam as seguintes situagoes:

O jogador executante do pontapé de grande penalidade infringe as Leis do Jogo:
e o arbitro deixa executar o pontapé
e seabola entra na baliza, o pontapé de grande penalidade sera repetido
e se a bola ndo entra na baliza o arbitro interrompe 0 jogo e recomega-o
com um pontapé-livre indirecto, no local em que a infracgdo ocorreu, a
favor da equipa que defende.

O guarda-redes transgride as Leis do Jogo:
e o arbitro deixa executar o pontapé
e seabola entra na baliza, o golo deve ser validado
e se a bola ndo entra na baliza o pontapé¢ de grande penalidade deve ser
repetido
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Um colega do executante infringe as Leis do Jogo:

e o arbitro deixa executar o pontapé

e seabola entra na baliza, o pontapé de grande penalidade sera repetido

e sc a bola ndo entra na baliza, o arbitro interrompe o jogo e recomega-o
com um pontapé-livre indirecto, no local onde a infracg¢do ocorreu a favor
da equipa que defende.

Um colega do guarda-redes infringe as Leis do Jogo:
e 0 arbitro deixa executar o pontapé
e seabola entra na baliza, o gola sera validado
e seabola ndo entra na baliza, o pontapé de grande penalidade sera repetido

Um ou varios jogadores de cada equipa infringem as Leis do Jogo:
e aexecugdo deve ser repetida

Se depois de efectuado o pontapé de grande penalidade:

O executante toca a bola urna segunda vez (mas ndo com a mdo) antes que esta
tenha sido tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto sera concedida a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

O executante toca deliberadamente a bola com as maos antes que esta tenha sido
tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre directo sera concedida a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

. A bola, na sua trajectoria, entra em contacto com um corpo estranho:
e o pontapé de grande penalidade sera repetida

A bola, depois de ter batido no guarda-redes, num poste da baliza ou na barra
transversal, ressalta para terreno de jogo, onde tem entdo contacto com um corpo
estranho:
e 0 arbitro interrompe o0 jogo
* 0 jogo recomeca com um langamento de bola o ao s% no local em que se
encontrava a bola no momento em que teve contacto com o corpo
estranho* (ver p. 3)
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LEI 15 — LANCAMENTO LATERAL

O langamento lateral ¢ uma forma de repor a bola em jogo.
Do langamento lateral ndo pode ser marcado golo directamente:

O langamento lateral ¢ concedido:
e quando a bola ultrapassar completamente a linha lateral, quer seja pelo
solo ou pelo ar
* 1o local em que a bola ultrapassou a linha lateral
e aequipa adversaria do jogador que tocou a bola em tltimo lugar

Execucao

No momento do langamento lateral, o executante deve:
e fazer frente ao terreno
e ter, pelo menos parcialmente, os dois pés sobre a linha lateral ou sobre a
faixa de terreno exterior a esta linha
e segurar a bola com as duas maos
e lancar a bola por detras do nuca e por cima do cabega

O executante ndo deve jogar de novo a bola antes que esta tenha sido tocada por
um outro jogador.

Todos os adversarios tém de estar a pelo menos 2 metros do local onde ¢ executado
o langamento lateral.

A bola entra em jogo no momento em que penetra no terreno de jogo.
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Infraccdes / Sancoes

Lang¢amento executado por um jogador sem ser o guarda-redes
Se a bola entra em jogo e o executante toca a bola uma segunda vez antes que esta
tenha sido tocada por um outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria, o qual
deve ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as maos
antes que esta tenha sido locada por um outro jogador:
e um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria que deve
executa-lo no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)
e um pontapé de grande penalidade sera concedido se a falta foi cometida
dentro da area de grande penalidade do executante

. Langamento executado pelo guarda-redes
Se a bola entra em jogo e o guarda-redes toca (sem ser com as maos) uma segunda
vez a bola antes que esta tenha sido locada por um outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria o qual deve
ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes toca a bola deliberadamente com as maos
antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:

e um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria quando a
falta foi cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executado no local em que a falta foi
cometida* (ver p. 3)

e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipo adversaria quando a
falta foi cometida dentro da area de grande penalidade do guarda-redes.
Este pontapé-livre indirecto deve ser executado no local em que a falta foi
cometida* (ver p. 3)

Se o executante do langamento lateral foi importunado ou obstruido por um
jogador da equipa adversaria:
e 0 jogador da equipa adversaria sera sancionado com uma adverténcia
(cartdo amarelo) por comportamento antidesportivo.

Por qualquer outra infracgdo a esta Lei:
e 0 langamento lateral sera repetida por um jogador da equipo adversaria
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LEI 16 — PONTAPE DE BALIZA

O pontapé de baliza é uma das formas de recomego do jogo.
Um golo pode ser marcado directamente de um pontapé de baliza, mas somente
contra a equipa adversaria.

Um pontapé de baliza sera concedido quando:

e a bola, tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa atacante,
ultrapassar completamente a linha de baliza, quer seja rente ao solo ou
pelo ar, sem que um golo tenha sido marcada em conformidade com a Lei
10.

Execucio

e abola é pontapeada dum ponto qualquer da area de baliza por um jogador
da equipa defensora

e o0s jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se fora da area de
grande penalidade até que a bola esteja em jogo

e O executante ndo pode voltar a jogar a bola sem que esta tenha tocado
noutro jogador

¢ abola estd em jogo quando for pontapeada directamente para fora da area
de grande penalidade

Infracc¢oes / Sangoes

Se a bola ndo for posta em jogo directamente para fora da area de grande
penalidade:
e o pontapé de baliza sera repetido

Pontapé de baliza executado por um jogador sem ser o guarda-redes
Se a bola entra em jogo ¢ o executante toca a bola uma segunda vez antes que esta
seja tocada por um outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)
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Se a bola entra em jogo e o executante lhe toca deliberadamente com as méos antes
que esta tenha sido tocada por outro jogador:

um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

um pontapé de grande penalidade serd assinalado se a falta foi cometida
dentro da area de grande penalidade do executante

Pontapé de baliza executado pelo guarda-redes
Se a bola entra em jogo ¢ o guarda-redes tocar (sem ser com as maos) uma segunda
vez antes que esta seja tocada por um outro jogador:

um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes lhe toca deliberadamente com as maos
antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:

um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria se a falta foi
cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executada no local em que a falta foi
cometida* (ver p. 3)

um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria se a falta
foi cometida dentro da area de grande penalidade do guarda-redes. Este
pontapé-livre indirecto deve ser executado no local em que a falta foi
cometida* (ver p. 3)

Por qualquer outra infrac¢do a esta Lei:
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LEI 17 — PONTAPE DE CANTO

O pontapé de canto ¢ uma forma de recomegar o0 jogo.
Um golo pode ser marcado directamente de um pontapé de canto, mas unicamente
contra a equipa adversaria.

Um canto ¢ assinalado quando:

e a bola, tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa defensora,
ultrapassar completamente a linha de baliza, quer seja rente ao solo ou
pelo ar, sem que um golo tenha sido marcado em conformidade com a Lei
10.

Execucao

e abola ¢é colocada dentro da arco de circulo de canto mais proximo

¢ abandeira de canto ndo pode ser removida

e os jogadores da equipa adversaria devem colocar-se pelo menos a 9,15 m
do quarto de circulo até que a bola esteja em jogo

e abola ¢ pontapeada por um jogador da equipa atacante

e abola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova

e 0 executante ndo deve jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja
tocada por um outro jogador
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Infraccdes / Sancoes

Pontapé de canto executado por um jogador de campo
Se a bola entra em jogo e o executante toca na bola (excepto intencionalmente com
as maos) uma segunda vez antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as maos
antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:
e um pontapé-livre directo sera concedida a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)
e um pontapé de grande penalidade sera assinalado se a falta for cometida
dentro da area de grande penalidade do executante

Pontapé de canto executado pelo guarda-redes
Se a bola entra em jogo e o guarda-redes (sem ser com as maos) toca uma segunda
vez na bola antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:
e um pontapé-livre indirecto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes toca deliberadamente a bola com as méaos
antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:

e um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria se a falta foi
cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executado no local em que a falta foi
cometida* (ver p. 3)

e um pontapé-livre indirecto sera concedido se a falta foi cometida dentro
do area de grande penalidade do guarda-redes. Este pontapé-livre
indirecto deve ser executado no local em que a falta foi cometida* (ver p.
3)

Por qualquer outra infrac¢do a esta Lei:
e o pontapé de canto sera repetido
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PROCEDIMENTOS PARA ENCONTRAR O VENCEDOR DE UM JOGO

Os golos marcados fora, os prolongamentos ¢ os pontapés da marca de grande
penalidade sdo métodos para determinar o vencedor, sempre que o regulamento da
competicdo exigir que haja uma equipa vencedora no final de um jogo, ou de uma
eliminatdria, que tenha terminado empatado.

Golos marcados fora

O regulamento das competigdes pode prever que, no caso das equipas se
defrontarem em duas maos (casa e fora) e. se no final do segundo jogo o resultado
estiver empatado, todos os golos marcados fora contardo a dobrar.

Prolongamento

O regulamento das competi¢cdes pode prever jogar-se um prolongamento de dois
periodos iguais que ndo ultrapassem os 15 minutos cada.

Nessa circunstancia serdo as condi¢des estipuladas na Lei 8 que serdo aplicadas.

Pontapés da marca de grande penalidade
Execucao

e O arbitro escolhe a baliza em direc¢@o a qual os pontapés sdo executados.

¢ O arbitro procede, com os capitdes das equipas, a um sorteio com uma
moeda. A equipa que vence o sorteio escolhe executar o primeiro ou o
segundo pontapé.

e O arbitro regista por escrito o resultado de cada pontapé.

e As duas equipas executam cada uma cinco pontapés, observando as
disposicdes a seguir mencionadas.

e Os pontapés sdo executados alternadamente por cada equipa.

¢ Se antes das duas equipas terem executado os seus cinco pontapés, uma
delas marque mais golos do que a outra poderia marcar mesmo que
completasse a série de pontapés, a execugao nao deve prosseguir.

e Se depois das duas equipas terem executado os seus cinco pontapés,
ambas tiverem marcado o mesmo numero de golas ou ndo tiverem
marcado nenhum, a execugdo prossegue pela mesma ordem até que uma
equipa tenha marcado um golo a mais do que a outra com 0 mesmo
numero de tentativas.
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Se um guarda-redes se lesionar durante a execugdo dos pontapés, ficando
impossibilitado de continuar, pode ser substituido por um suplente
inscrito, desde que a sua equipa ndo tenha esgotado o numero maximo de
substitui¢des autorizadas pelo regulamento da competicao.

A excepgdo do caso precedente, so os jogadores que se encontram no
terreno de jogo no final do encontro, ou no caso de prolongamento no
final deste, sdo autorizados a executar os pontapés da marca de grande
penalidade.

Cada pontapé ¢ executado por um jogador diferente, e se depois de todos
os jogadores habilitados terem executado um primeiro pontapé é que um
jogador da mesma equipa pode efectuar um segundo pontapé.

Qualquer jogador habilitado pode substituir o guarda-redes durante a
execugdo dos pontapés.

S6 os jogadores habilitados poderdo permanecer no terreno de jogo
durante a execugdo dos pontapés.

EXECUCAO DOS PONTAPES DE GRANDE PENALIDADE
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Todos os jogadores, excepto o que executa o pontapé e os dois guarda-
redes, devem permanecer no circulo central durante a execugdo dos
pontapés.

O guarda-redes colega do executante deve permanecer no terreno de jogo,
fora da area de grande penalidade onde decorre a execugdo, sobre a linha
de baliza, junto da intercep¢do desta com a linha da area de grande
penalidade.

Sem prejuizo de outras disposigdes contrarias, sdo as correspondentes as
Leis do Jogo e as decisdes do I. Board que devem ser aplicadas na
execucao dos pontapés.

Se ao terminar o jogo, uma equipa tiver mais jogadores que a equipa
adversaria, devera reduzir o seu niumero para ficar igual a adversaria,
comunicando ao arbitro o nome e o nimero de cada jogador excluido. O
capitdo serd o responsavel por esta tarefa.

Antes do inicio da execug@o dos pontapés de grande penalidade, o arbitro
deve certificar-se que no circulo central se encontra o mesmo numero de
jogadores de ambas as equipas para executarem os pontapés.
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A AREA TECNICA

A area técnica tal como vem definida na Lei 3, decisdo 2 do International F. A.
Board, refere-se particularmente aos jogos que se disputam em estadios que
oferecem lugares sentados para as pessoas do quadro técnico e para os suplentes,
como adiante se descreve.

As areas técnicas podem ser diferentes de um estadio para o outro e ter, por
exemplo, dimensdes ou localizagdo varidveis. As notas que seguem fornecem
indicagdes de ordem geral.
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A érea técnica estende-se 1 m para cada lado do banco e para a frente até 1
metro da linha lateral

Recomenda-se que se proceda a marcagdo da area técnica

O ntimero de pessoas autorizadas a tomar lugar na area técnica ¢ definida no
regulamento das competicdes.

As pessoas autorizadas a tomar lugar na area técnica devem ser identificados
antes do comego do jogo conforme o regulamento das competicdes.

Uma s6 pessoa esta autorizada a dar instrugdes técnicas. Depois de o fazer
devera regressar ao seu lugar no banco dos técnicos.

O treinador ¢ os outros elementos devem permanecer dentro da area técnica,
salvo circunstancias especiais, como por exemplo a intervengdo, com
autorizagdo do arbitro, do massagista ou do médico no terreno de jogo para
cuidar de um jogador lesionado.

O treinador ¢ as outras pessoas ocupantes da area técnica devem manter um
comportamento correcto.



O QUARTO ARBITRO

e 0 quarto arbitro ¢ designado de acordo com o regulamento das competigdes.
Ele entra em fungdes no caso de qualquer dos arbitros oficiais do encontro
estar incapacitado de prosseguir o seu trabalho. Ele assiste o arbitro em todas
as circunstancias.

e O organizador deve indicar claramente antes do inicio da competicdo qual de
entre o 4." arbitro ¢ o arbitro assistente mais qualificado substitui o arbitro
designado no caso de indisponibilidade do ultimo. Se for o arbitro assistente, o
quarto arbitro torna-se entdo arbitro assistente.

e O quarto arbitro esta encarregado de auxiliar o arbitro, a pedido deste, em
todos os trabalhos administrativos antes, durante e ap6s o jogo.

e Ele esta encarregado de auxiliar o arbitro no processo de substituicdo durante
0 jogo.

e Se necessario controla as bolas de substituigdo. Se a bola tiver de ser
substituido no decurso do jogo, ele fornecera, a pedido do arbitro, outra bola,
tendo em conta que a perda de tempo deve ser reduzida ao minimo.

e Ele ¢ encarregado de controlar o equipamento dos substitutos antes de
penetrarem no terreno de jogo. Se o seu equipamento ndo estiver em
conformidade com as Leis do Jogo, ele informara o arbitro dessa anomalia.

¢ Deve indicar ao arbitro se um jogador errado recebe uma adverténcia devido a
uma identificagdo incorrecta desse jogador ou se um jogador ndo é expulso
depois de lhe ser feita uma segundo adverténcia ou se ele é culpado de um acto
de conduta violenta fora do campo de visdo do arbitro e dos arbitros
assistentes. No entanto o arbitro mantém a autoridade para decidir sobre todos
os factos em relagdo ao jogo.

e Depois do jogo, o quarto arbitro remetera as autoridades competentes um
relatdrio sobre todos os comportamentos condenaveis ou outros incidentes que
ocorram fora do campo de visdo do arbitro e dos arbitros assistentes.

e O quarto arbitro deve informar o arbitro e os seus assistentes do contetido do
relatdrio redigido.

e Ele ¢ encarregado de chamar a atengdo do arbitro no caso de comportamento
improprio de um ou mais ocupantes da area técnica.
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SINAIS DO ARBITRO

[ 1

o Lei da vantagem
Pontapé-livre indirecto

- W
Pontapé-livre directo

Adverténcia Expulsido
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SINAIS DO ARBITRO ASSISTENTE

Substitui¢do Fora-de-jogo Langamento lateral

Fora-de-jogo deste Fora-de-jogo no Fora-de-jogo do
lado do terreno centro do terreno outro lado do terreno
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T A—

Um atacante que estd em posicio de fora-de-jogo (A) sem influenciar um
adversario, toca a bola.
O arbitro assistente deve levantar a bandeira quando o jogador toca na bola.

Um atacante estd em posiciio de fora-de-jogo (A), sem influenciar o adversario,
nio toca na bola.
O jogador ndo pode ser punido porque ndo toca na bola.

60



Um atacante que estd em posi¢ao de fora-de-jogo (A) corre para a bola ¢ um
colega (B) que néo esta fora-de-jogo corre também para a bola e joga-a.
O jogador (A) nao pode ser punido porque ndo jogou a bola.

Um atacante que estd em posicao de fora-de-jogo (A) podera ser sancionado antes
de jogar ou tocar na bola se, na opinido do arbitro, nenhum outro colega de equipa
em posic¢do correcta (ndo em fora-de-jogo) tem oportunidade de jogar a bola.
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Um atacante que estd em posi¢ao de fora-de-jogo corre para a bola e nio toca na
bola.
O arbitro deve assinalar pontapé de baliza

Um atacante que esta em posi¢ao de fora-de-jogo (A) impede o campo de visdo
do guarda-redes.

O atacante deve ser punido porque tem influéncia na ac¢do do adversario, ndo o
deixando jogar ou poder jogar a bola.
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Um atacante que estd em posi¢ao de fora-de-jogo (A) ndo impede o campo de
visdo do guarda-redes, nem faz gestos ou movimentos que o engane ou distraia.

Um atacante que esta em posicao de fora-de-jogo (A) corre para a bola, mas nao
impede que o adversario jogue ou possa jogar a bola, nem faz gestos ou
movimentos que o engane ou distraia.
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Um atacante que estd em posi¢cao de fora-de-jogo (A) corre para a bola e impede
que o avangado jogue ou possa jogar a bola.

O remate do colega (A) ressalta do guarda-redes para o jogador (B), que é punido
por jogar a bola, tirando vantagem da posicio de fora-de-jogo
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O remate do jogador (A) ressalta no guarda-redes. O jogador (B), que esta em
posicao correcta, joga a bola.

O jogador ( C) em posicao de fora-de-jogo nio ¢ punido porque néo tirou
vantagem dessa posicdo, ja que ndo tocou na bola.

O remate do jogador (A) ressalta num adversario para o atacante (B) que é punido
por jogar a bola na posigdo de fora-de-jogo.
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Um atacante (C) que estd em posicio de fora-de-jogo ndo tem influéncia na acgio
do adversario no momento em que o colega (A) passa a bola ao jogador (B1) em
posigdo correcta, o qual corre para a baliza do adversario e passa a bola ao colega
©).

O atacante (C) ndo pode ser punido porque quando o seu colega (B) lhe passa a
bola néo estava em posicio de fora-de-jogo.
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INSTRUGOES SUPLEMENTARES PARA ARBITROS
ARBITROS ASSISTENTES E QUARTOS ARBITROS

A finalidade destas instru¢cdes suplementares para arbitros, arbitros
assistentes e quartos arbitros ¢ a de clarificar certos pontos, para facilitar
uma melhor aplicagdo das Leis do Jogo.

O futebol é um desporto de competicdo em que o contacto fisico entre os
jogadores ¢ um facto normal e aceitavel. Contudo os jogadores devem
respeitar as Leis do Jogo ¢ os principios do Fair-Play.

Tomar-se culpado de conduta violenta ou brutalidade sdo duas faltas que,
de acordo com a Lei 12, sdo passiveis de expulsao, tendo em conta que se
trata de uma inaceitavel agressao fisica.

Brutalidade

Um jogador € culpado de brutalidade se utilizar uma for¢a excessiva ou
brutalidade contra um seu adversario na disputa da bola.

Um jogador que, na disputa da bola, entre sobre um adversario pela frente,
de lado ou por detras, com forga excessiva e pondo em perigo a
integridade fisica do adversario, toma-se culpado de brutalidade.

Conduta violenta

A conduta violenta pode ocorrer dentro ou fora do terreno de jogo,
estando ou ndo a bola em jogo. Um jogador toma-se culpado de conduta
violenta se empregar uma forga excessiva ou brutalidade contra um
adversario sem que a bola esteja a ser disputada entre eles.

Ele também se toma culpado de conduta violenta quando utilizar uma

forca excessiva ou brutalidade contra um colega de equipa ou qualquer
outra pessoa.
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Faltas sobre o guarda-redes

Recorda-se aos arbitros que:

e ¢ falta se um jogador impedir o guarda-redes de soltar a bola das
maos.

e um jogador deve ser punido por jogo perigoso se chutar ou tentar
chutar a bola quando o guarda--redes a vai soltar.

e ¢ proibido impedir os movimentos do guarda-redes quando se procede
a marcagdo de um pontapé de canto.

Proteger a bola

Nao existe infrac¢do se um jogador com a bola a protege com o corpo,
sem utilizar os bragos.

Pelo contrario, se ele impede o adversario de disputar a bola utilizando, de
forma ilegal, as maos, os bragos, as pernas ou qualquer outra parte do
corpo, sera punido com um pontapé-livre directo ou grande penalidade se
a infracc¢do for cometida dentro da area de grande penalidade.

Tesoura ou pontapé de bicicleta

A tesoura ou pontapé de bicicleta ¢ permitida se, na opinido do arbitro,
ndo constituir perigo para o adversario.

Tocar deliberadamente a bola com as maos
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Recorda-se aos arbitros que tocar deliberadamente a bola com as maos ¢
punido com pontapé-livre directo ou grande penalidade se a infraccdo
ocorreu na area de grande penalidade. Esta infrac¢do ndo é, normalmente,
castigada com adverténcia ou expulsdo.



INSTRUGCOES SUPLEMENTARES PARA ARBITROS
ARBITROS ASSISTENTES E QUARTOS ARBITROS

Impedir a equipa adversaria de marcar um golo

Pelo contrario, um jogador ¢ expulso se impedir a equipa adversaria de
marcar um golo tocando deliberadamente a bola com as maos. O castigo
previsto na Lei ndo resulta do facto do jogador tocar deliberadamente a
bola com as maos, mas da sua intervengdo inaceitivel e desleal, ao
impedir a equipa adversaria de marcar um golo.

Adverténcias por comportamento antidesportivo por
Toque deliberado da bola com as méos

Ha situagdes em que, para além de ser concedido um pontapé-livre directo

a equipa adversaria, o jogador deve ser também advertido por

comportamento antidesportivo, por exemplo, quando:

* tocar deliberadamente e ostensivamente a bola com as méaos para
impedir a posse da bola por um adversario.

e tentar marcar um golo, tocando deliberadamente a bola com as maos.

Agarrar um adversario

Uma critica muito comum feita aos arbitros ¢ a sua incapacidade de
identificar ¢ sancionar correctamente a infracgdo de agarrar um
adversario. Essa incapacidade de avaliar adequadamente a acgdo de
agarrar um adversario pela camisola ou pelo brago pode dar lugar a
situagdes conflituosas. Por isso, se recomenda aos arbitros a sua
intervencdo rapida e firme em conformidade com a Lei 12.

Geralmente um pontapé-livre directo € punig@o suficiente, mas em certas

circunstancias impde-se urna sang¢ao suplementar, como por exemplo:

* um jogador deve ser advertido por comportamento antidesportivo
quando agarrar o adversario para o impedir de se apossar da bola ou
de se colocar numa situagao vantajosa.

e um jogador sera expulso se anular uma clara ocasido de golo por ter
agarrado um adversario.
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Execucao de pontapés-livres

Recorda-se aos arbitros que um jogador deve ser advertido se:
* retardar o recomeco do jogo.
* nio respeitar a distincia exigida.

Pontapé de grande penalidade

Penetrar na area de grande penalidade antes do pontapé ser executado
constitui uma infrac¢do. O guarda-redes também infringe as leis do jogo se ele se
deslocar da linha de baliza antes da bola ser jogada. Os arbitros devem tomar as
medidas apropriadas quando os jogadores infringem esta lei.

Sinais de fora-de-jogo
Estar em posigdo de fora-de-jogo ndo constitui por si s6 urna infrac¢ao.
Os arbitros assistentes s6 devem assinalar quando o jogador deve ser
penalizado por tomar parte activa no jogo.
Infraccdes do guarda-redes
Recorda-se aos arbitros que o guarda-redes ndo esta autorizado a manter a

bola nas maos por mais de seis segundos. Esta infrac¢do sera punida com
um pontapé-livre indirecto.

Infracgoes persistentes
Os arbitros deverdo estar sempre atentos aos jogadores que infringem
persistentemente as Leis do Jogo.

Nestas condi¢des, ainda que um jogador cometa infrac¢des diferentes,
devera ser advertido por infringir com persisténcia as Leis do Jogo.
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ARBITROS ASSISTENTES E QUARTOS ARBITROS

Comportamento para com os arbitros

O capitdo de equipa ndo tem um estatuto ou privilégio especial nas Leis
do Jogo, mas, em certa medida, ele ¢ responsavel pelo comportamento da
sua equipa.

Um jogador que manifeste desacordo da decisdo do arbitro, por palavras
ou por actos, tera de ser advertido.

Um jogador, que agrida ou tente agredir o arbitro, ou que use linguagem
ou gestos ofensivos, injuriosos e/ou grosseiros, deve ser expulso.

Simulacao

Um jogador que tente enganar o arbitro, fingindo que estd lesionado, ou
fazendo-se vitima de falta, torna-se culpado de simulagdo e¢ deve ser
advertido por comportamento antidesportivo.

Retardar o recomeco do jogo

Os arbitros devem advertir os jogadores que retardem o recomego do jogo,

recorrendo a artificios tais como:

e executar um pontapé-livre de local errado com a exclusiva intengao
de obrigar o arbitro a sua repetigdo.

* simular pretender efectuar um langamento lateral e de repente deixar a
bola para outro colega de equipa o efectuar.

e chutar a bola para longe ou leva-la nas maos depois do arbitro ter
interrompido o jogo.

e retardar excessivamente a execucdo de um lancamento lateral ou de
um pontapé-livre.

* demorar a saida do campo quando for substituido.

*  Provocar um confronto, tocando deliberadamente a bola apds o
arbitro ter interrompido o jogo.
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Comemoracio de um golo

E permitido os jogadores festejarem a marcacdo de um golo, mas a
celebrag@o ndo deve ser excessiva.

Na circular n.° 579, a FIFA concedeu autorizacdo de celebrar de forma
razoavel um golo. No entanto, ndo se deverd permitir a pratica de
celebragdes "coreografadas" quando impliquem uma perda de tempo
excessiva, devendo os arbitros intervir nesses casos.

Um jogador sera advertido se, na opinido do arbitro:

e faz gestos ofensivos, de troga ou provocadores.

e trepa as redes de vedagdo para comemorar o golo que se acaba de
marcar.

e Tira a camisola por cima da sua cabeca ou cobre a cabeca com a
camisola

Sair do terreno de jogo para comemorar um golo ndo ¢, por si s0, uma
falta passivel de adverténcia, mas os jogadores devem regressar o mais
rapidamente possivel.

Pretende-se que os arbitros adoptem uma atitude preventiva,
demonstrando bom senso neste género de situagdes.

Ingestio de liquidos

Joias
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Os jogadores estdo autorizados a ingerir bebidas refrescantes durante uma
interrup¢do do jogo, mas apenas junto da linha lateral. Nao é permitido
arremessar garrafas de plastico ou qualquer outro recipiente para o terreno
de jogo.

Recorda-se aos arbitros que, de acordo com a Lei 4, os jogadores ndo
devem usar qualquer tipo de joias que sejam perigosas para ecles ou
qualquer outro jogador. Se é perigosa ndo podera usa-la nem tapa-la com
adesivo.
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Indicacio do tempo adicional

Relembram-se os quartos arbitros que, por indicagdo do arbitro, a exibigdo
da placa com os minutos adicionais para recuperagdo do tempo perdido no
final de cada periodo devera ser feita no ultimo minuto do mesmo
periodo.

Assisténcia a jogadores lesionados

No caso de lesdo de um jogador, o arbitro deve seguir as seguintes
instrugoes:

deixar o jogo prosseguir se, no seu entender, um jogador estd
ligeiramente lesionado.

parar o jogo se entender que um jogador esta seriamente lesionado.
apos interrogar o jogador lesionado se necessita de assisténcia,
autoriza um ou dois elementos da equipa médica a penetrar no terreno
de jogo para avaliar o tipo de lesdo do jogador e procederem
rapidamente a sua retirada do terreno com toda a seguranga.

os maqueiros deverdo penetrar no terreno de jogo com urna maca, ao
mesmo tempo que a equipa médica, para permitir a saida do jogador o
mais rapido possivel.

o arbitro deve cuidar para que o jogador lesionado seja transportado
para fora do terreno com toda a seguranga.

o0 jogador lesionado ndo estd autorizado a ser tratado dentro do terreno
de jogo.

um jogador que tenha urna ferida a sangrar deve sair do terreno de
jogo e ndo podera regressar sem receber um sinal de autorizagdo do
arbitro depois deste se ter assegurado que a hemorragia parou. Um
jogador ndo pode usar roupa manchada de sangue.

desde que o arbitro autorize a equipa médica a penetrar no terreno de
jogo, o jogador tem de sair, seja em maca ou pelo seu pé. Se o jogador
ndo respeita as instru¢des do arbitro devera ser advertido por
comportamento antidesportivo.

o jogador lesionado s6 podera regressar ao terreno de jogo depois do
jogo ter recomegado.

quando a bola estd em jogo, o jogador lesionado podera ingressar
novamente no terreno de jogo, mas s6 o podera fazer pela linha
lateral. Quando a bola ndo esta em jogo, o jogador lesionado pode
entrar por qualquer das linhas que limitam o terreno de jogo.
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Excepcoes

apenas o arbitro podera autorizar o jogador lesionado a reentrar no
terreno de jogo, quer a bola esteja ou ndo em jogo.

se 0 jogo ndo for interrompido por qualquer outra razdo, ou se a lesdo
sofrida pelo jogador ndo foi em resultado de urna infrac¢do as Leis do
Jogo, o arbitro recomegara o jogo com a execu¢do de um langamento
de bola ao solo.

o arbitro deve compensar todo o tempo perdido devido a lesdes no
final de cada periodo do jogo.

Estas regras admitem apenas as seguintes excepgdes:

lesdo do guarda-redes.

choque entre o guarda-redes e um jogador de campo, necessitando de
cuidados imediatos.

lesdes graves como engolir a lingua, uma comogdo cerebral, uma
perna partida, etc.

Area Técnica
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Espera-se que o quarto arbitro controle a area técnica de maneira

preventiva e sem procurar confrontagdes.

Contudo se os ocupantes da area técnica tomarem atitudes de
comportamento antidesportivo graves, ele deve informar o arbitro
imediatamente.



| TORNEIOS FIFA 2006 DIRECTRIZES PARA AS EQUIPAS PART ICIPANTES

A finalidade das presentes directrizes ¢ aclarar algumas situagdes que se
apresentam em comum e ajudar as equipas que participam nos torneios da FIFA a
interpretarem correctamente as Leis do Jogo.

O objectivo principal ¢ dar lugar ao jogo limpo e conseguir uma interpretagdo
uniforme e correcta das Leis do Jogo, a fim de evitar conflitos, lesdes e situagdes

controversas.

Os esclarecimentos que constam mais adiante baseiam-se nas Leis do Jogo e nas
decisdes do International Football Association Board.
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LEl 4 — EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Equipamento base

Guarda-redes:
* Cada guarda-redes vestira cores que o diferenciem dos restantes
jogadores, do arbitro e dos arbitros assistentes.

Equipamento opcional

e  Um jogador ndo pode usar qualquer equipamento que ponha em
perigo a integridade fisica dele proprio ou dos restantes jogadores.

* O moderno equipamento protector, tal como, protectores de cabeca,
mascaras faciais, joelheiras e cotoveleiras, feitas de material maleavel
e leve ndo sdo considerados perigosos e como tal sdo permitidos.

* A nova tecnologia fez com que os oculos desportivos sejam mais
seguros ndo so para os proprios jogadores como para 0s outros.
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Seguranca

Joias

Um jogador ndo deve levar ou usar qualquer equipamento que se torne
perigoso para ele proprio ou para os outros jogadores (incluindo qualquer
tipo de joias).

Todas as joias sdo potencialmente perigosas. O termo perigoso pode, em
certos casos, parecer ambiguo e controverso. Por esse motivo, a fim de
manter uma linha uniforme e correcta, todo o tipo de joias deve ser
proibido.

Nao ¢ permitido que os jogadores usem fita adesiva para as cobrir. Uma
joia coberta com fita adesiva ndo oferece uma protec¢do adequada.

Os anéis, os brincos, as pulseiras em couro ou plastico ndo sdo necessarias
para jogar e podem causar lesdes.

A fim de evitar problemas de “ultima hora” os jogadores devem ser
avisados antecipadamente.

! Por favor, evite as lesoes !
Colares, anéis, pulseiras, brincos, fitas em couro ou plastico, etc, sdo proibidos.
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LEI 12 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

Despir a camisola

* O jogador que dispa a camisola para celebrar um golo deve ser
advertido por comportamento antidesportivo.

e A atitude de despir a camisola depois de marcar um golo ¢
desnecessaria e os jogadores devem evitar celebragdes excessivas.

¢ Considera-se despir a camisola passa-la por cima da cabega ou cobrir
a cabega com ela.

Cartdo amarelo Cartdo amarelo Cartdo amarelo  Correcto
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LEI 14 —

GRANDE PENALIDADE

Constitui uma infrac¢@o as leis do jogo entrara na area de grande penalidade antes
que o pontapé tenha sido efectuado.

O guarda-redes também infringe as leis se se desloca para a frente da linha de
baliza antes que o pontapé seja efectuado.

Os arbitros devem garantir que seja adoptada a medida adequada quando os
jogadores infrinjam esta lei.

Sim
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A area técnica

Apenas uma pessoa de cada vez pode dar instrugdes técnicas, devendo
regressar imediatamente ao seu lugar.

Bebidas refrescantes

E permitido que os jogadores consumam bebidas refrescantes durante uma
interrupg¢ao do jogo, mas somente junto a linha lateral. Nao ¢ permitido
atirar garrafas de plastico ou outros recipientes com agua para o terreno de
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REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

(Aprovado e adoptado pelo 1.F.A.Board em Fevereiro de 1993)

Nome e composicao

Fins

A designacdo do Board ¢ “International Football Association Board”. As
Federacdes Nacionais de Inglaterra, Escocia, Pais de Gales e Irlanda do
Norte e a Federacdo Internacional de Futebol (FIFA) - organismos que no
presente regulamento passam a designar-se por "Associa¢des" constituem
o I. Board. Cada uma delas ¢ representada por quatro delegados.

O objectivo do Board ¢ discutir e decidir propostas de modificacdo as Leis
do Jogo, bem como quaisquer outras questdes relativas as Leis. Estas
devem ser submetidas ao Board apds terem sido examinadas nas
Assembleias gerais anuais ou noutras reunides apropriadas pelas
Associagdes que constituem o Board, pelas Confederagdes ou pelas
restantes Federagoes Nacionais.

Reunioes do Board

O Board reune duas vezes por ano. A assembleia geral tem lugar entre 14
de Fevereiro e 14 de Mar¢o. A reunido de trabalho anual realiza-se no més
de Setembro ou no més de Outubro, conforme decisdo tomada em tempo
determinado. A data e o lugar da assembleia geral anual e da reunido de
trabalho anual sdo fixados aquando da assembleia geral anual antecedente.

A mesma Associacdo organizara a assembleia geral anual e a reunido de
trabalho anual realizadas no ano em curso. Presidirda as reunides um

representante da Associagdo onde elas se realizam.

Cada Associagdo assumira, em regime de rotagdo a responsabilidade de
organizar as duas reunides.
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Assembleia Geral anual

A assembleia geral anual esta habilitada a discutir ¢ a decidir propostas de
modificacdo as Leis do Jogo e quaisquer outras questdes relativas as Leis
que caibam no dmbito da competéncia do Board.

Reunidao de trabalho anual

A reunido de trabalho anual realiza-se em Setembro ou Outubro,
conforme decisdo tornada em tempo determinado. Estd habilitada a
debater assuntos gerais submetidos ao Board. Pode tomar decisdes
relativas a esses assuntos, mas ndo estd autorizada a modificar as Leis do
Jogo.

Processo

Assembleia Geral anual

Cada Associagdo envia, por escrito, at¢ dia 1 de Dezembro, o mais tardar,
ao Secretario da Associagdo onde se realizara a reunido, as sugestdes ou
propostas de modificacdo as Leis do Jogo, requerimentos relativos a
experiéncias sobre as Leis do Jogo ou qualquer outro assunto de
discussao.

Estas devem ser impressas e distribuidas até 14 de Dezembro, o mais
tardar. Qualquer modificagdo as propostas acima mencionadas deve ser
submetida por escrito ao Secretario da Associagdo onde se vai realizar a
assembleia até 14 de Janeiro, o mais tardar. Tais modificacdes devem
também ser impressas e distribuidas pelas Associagdes, para estudo, até 1
de Fevereiro, o mais tardar.

Reunido de trabalho anual
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Cada Associagdo envia por escrito ao Secretdrio da Associacdo onde se
realiza a reunido todas as propostas, requerimentos de experiéncias
relativas as Leis do Jogo e qualquer outro assunto objecto de discussdo, o
mais tardar até quatro semanas antes da reunido.



REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION BOARD

Acta

A Ordem do Dia, assim como os documentos a ela relativos, sdo
distribuidos a todas as Associa¢cdes membros do Board duas semanas
antes da reunido.

Cada Confederagdo ou cada Federagdo Nacional pode submeter, por
escrito, ao Secretario-geral da FIFA, as propostas, requerimentos ou temas
de discussao dentro de um prazo que permita a FIFA examina-los, se for
caso disso, remeté-los ao Secretario da Associacdo onde vai ter lugar a
reunido, o mais tardar até quatro semanas antes da sua realizagao.

O Secretario da Associagdo tem a seu cargo a organizagdo do processo
acta. Esta sera reproduzida integralmente no livro oficial das actas que
sera seguidamente enviado, antes de 1 de Fevereiro do ano seguinte a
Associagdo que se segue no regime de rotacao.

Quoérum e direito de voto

Os assuntos de uma reunido ndo serdo discutidos! sem que estejam
representadas quatro Associagdes, sendo uma delas a FIFA. A FIFA tem
quatro votos ¢ as Associagdes britanicas ~~ um voto cada uma. Uma
proposta s6 sera admitida ao recolher trés quartos dos votos presentes.

Alteracgdes as Leis do Jogo

Quaisquer modificagdes das Leis do Jogo s6 poderdo ser decididas na

assembleia geral anual do Board e desde que obtenham a aprovagao de trés quartos
dos votos presentes.
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Sessoes extraordinarias

Se a Associacdo onde se realizam as reunides do Board do ano em curso*.
receber solicitagdo escrita assinada pela FIFA ou por duas Associagdes
Britanicas, ela deve convocar uma reunido extraordinaria do Board. A
solicitagdo escrita deve ser acompanhada de uma copia das propostas a
examinar. A reunido deverd realizar-se dentro dos 28 dias seguintes a
solicitagdo formulada, devendo as Associagdes que compdem o Board
receber dentro de 21 dias a respectiva comunicagdo, acompanhada de um
exemplar das propostas.

Decisoes do Board

84

Se outra coisa nao for decidida, as decisOes tomadas na reunido de
trabalho anual do Board entrardo em vigor desde a data da reunido.

As decisdes da assembleia geral anual relativas as modificacdes das Leis
de Jogo entram obrigatoriamente em vigor para as Confederagdes e para
as Federacdes Nacionais no dia I do més de Julho seguinte a cada reunido
da assembleia geral anual do Board.

Todavia as Federagdes Nacionais cujas épocas ndo tenham ainda
terminado até 1 de Julho, podem aguardar o inicio da época seguinte para
introduzir, nas suas competi¢des, as modificagdes decididas.

As Confederagdes e as Federagdes Nacionais s6 podem introduzir
alteracdes as Leis do Jogo desde que tenham sido aprovadas pelo
Board.**

* O ano em curso comeca no dia seguinte ao da reunido da assembleia
geral anual.

** Para os jogos internacionais, todas as decisdes consideram-se em vigor
desde o dia 1 de Julho seguinte a reunido da assembleia geral do Board em
que tenham sido tomadas.



