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NOTAS RELATIVAS AS LEIS DO JOGO

ModificagBes

Com o acordo da respectiva Federacdo Nacional espeito pelos
principios fundamentais das Leis do Jogo, podenrodotzir-se
modificagbes na sua aplicacdo relativamente aosnémos de jogadores
com menos de 16 anos, de futebol feminino e dearete (mais de 35
anos) e de jogadores deficientes.

S&o autorizadas as seguintes modificacdes:
» Dimenséo do terreno de jogo
e Circunferéncia, peso e matéria da bola
» Dimensdes das balizas
» Duracgédo dos periodos do jogo
e Substituicdes

Qualquer outra alteracdo sO pode ser efectuada aatorizacdo do
International Football Association Board.

Homens e Mulheres

Qualquer referéncia ao género masculino nas LeiSadgm quando se
refere aos arbitros, arbitros assistentes, jogaderkincionarios oficiais
equivale (para simplificar a leitura) tanto a hosieamo a mulheres.

Simbolos

Ao longo do testo das Leis do Jogo sao utilizadoseguintes simbolos:

* Salvo as condic¢des particulares da Lei 8 — R@ntie saida e recomeco
do jogo

Um traco vertical indica as modifica¢des introdazicha Lei
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LEI'1 — O TERRENO DE JOGO

Superficie de jogo

Os jogos podem jogar-se em superficies naturaigrtficiais, de
acordo com o regulamento da competic&o.

Dimensodes

O terreno de jogo deve ser rectangular. O comptioneas 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 linhassHisthas fazem
parte integrante das areas que delimitam.

As duas linhas de marcagdo mais compridas denonsealinhas
laterais. As duas mais curtas chamam-se linhasldsab

Todas as linhas tém uma largura maxima de 12 cm.

O terreno de jogo € dividido em duas metades pelea lde meio
campo.

O ponto central € marcado ao meio da linha de o@ito, a volta do
qual é tracado um circulo de 9,15 m de raio.



Area de baliza

Em cada topo do terreno é marcada uma area debdéizseguinte
maneira:

Séo tragadas duas linhas perpendiculares a linbalde, a 5,50 m do

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

dentro do terreno de jogo huma distancia de 5,%03&0 unidas por

uma linha tracada paralelamente a linha de bal@a.espaco

gelimitado por essas linhas e pela linha de balimma-se area de
aliza.

Area de grande penalidade

Em cada topo do terreno € marcada uma area deegpandlidade, da
seguinte maneira:

Séo tracadas duas linhas perpendiculares a linbalde, a 16,5 m do
interior de cada poste da baliza. Essas duas lipftdengam-se para
dentro do terreno de jogo numa distancia de 16¢bg&o0 unidas por
uma linha tragada paralelamente a linha de bal@a.espago

delimitado por essas linhas e pela linha de balmma-se area de
grande penalidade.

No interior de cada &rea de grande penalidadea deia marca para
0 pontapé de grande penalidade a 11 m do meimba fjue une os
dois postes da baliza e equidistante desses postes.

No exterior de cada area de grande penalidade;&dveum arco de
circulo de 9,15 m de raio, tendo por centro a mafeagrande
penalidade.

As bandeiras

Em cada canto do terreno deve ser colocada umaibanduma haste
nédo pontiaguda. A altura minima do poste serasem,.

Bandeiras semelhantes podem igualmente ser cokcenm cada
extremidade da linha de meio campo, pelo menosnetio da linha
lateral, no exterior do terreno de jogo.



Area de canto

De cada bandeira de canto € tragado um quartg@éocctom um raio
de 1 m, no interior do terreno de jogo.

As balizas

As balizas sao colocadas no centro de cada linhalde.

Elas sdo constituidas por dois postes verticai®cenlos a igual
distdncia das bandeiras de canto unidos ao altoupma barra
transversal.

A distancia entre os dois postes € de 7,32 m edohinferior da barra
transversal situa-se a 2,44 m do solo.

Os dois postes e a barra devem ter a mesma la@gspessura, que
ndo devem exceder 12 cm.




A linha de baliza deve ter a a mesma largura queostes e a barra
transversal. Poderdo ser aplicadas redes as baleasolo por tras da

baliza, com_a condicdo de serem convenientemeritecattas de
maneira a ndo prejudicar o guarda-redes.

Os postes da baliza e a barra transversal devede s branca.

Segurancga

As balizas devem ser fixadas ao solo de maneinaraeBoderao ser
utilizadas balizas moveis desde que satisfacanmeggjéncia.



LEl 1 — O TERRENO DE JOGO
O terreno de jogo
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LEI'1 — O TERRENO DE JOGO

DecisOes do International F. A. Board

12

Decisao 1

Se a barra transversal se deslocar ou partir, cojaigve ser suspenso até
que ela seja reparada ou reposta no lugar. Se anagio for impossivel,
0 jogo deve ser dado por terminado. A utilizacdanducorda em
substituicdo da barra transversal ndo é permitidde a barra for
reparada, o jogo devera recomecar com um lancameatbola ao solo
no local em que a bola se encontrava no momentotdarupgéo.* (ver

p. 3)
Decisédo 2

Os postes da baliza e a barra transversal deventsenadeira, de metal
ou doutro material aprovado. A sua forma pode seradjada,

rectangular, circular ou eliptica e ndo deve consti perigo para os

jogadores.

Decisao 3

Qualquer espécie de publicidade comercial real atual é proibida
sobre o terreno de jogo e sobre os acessorios derte (incluindo as
redes das balizas e as areas no solo por elas detias), e isso desde o
momento em que as equipas entram no terreno até sgism ao
intervalo, e desde o seu regresso ao terreno aténaalo encontro. Em
particular é proibido colocar qualquer material pliditario nas balizas,
redes e nas bandeiras ou sua haste. Material estrano futebol
(camaras, microfones) nao pode ser fixado nestess#ios.

Decisao 4

E proibida qualquer espécie de publicidade no solarea técnica ou a
menos de um metro da linha lateral. Por outro ladép € autorizada
qualquer forma de publicidade na area compreendidé&re a linha de
baliza e as redes da baliza.



Deciséo 5

A reproducdo, real ou virtual, dos logotipos da RlFdas Confederacdes,
Associagcbes Nacionais, Ligas, Clubes ou outras cagbes sao

proibidas sobre o terreno de jogo ou sobre os amgss do terreno

(incluindo as redes das balizas e as areas no potoelas delimitadas)
durante toda a duracg&o do jogo tal como se descnaveeciséo 3.

Decisao 6

Pode tracar-se uma marca no exterior do terrengatm, a 9,15 m do

arco de circulo de canto, perpendicularmente adirde baliza, para

materializar a distancia a observar pelo adversagoando da execucdo
dum pontapé de canto.

Decisao 7

Quando forem utilizadas superficies artificiais rjogos de competicao
entre selec¢des nacionais das federacbes membré&sF@aou emjogos

de competicdes internacionais de clubeas superficies devem
corresponderas exigéncias do Conceito de Qualidade da FIFA para
Relvado Artificial ou do Padréo Internacional delRelo Artificial, salvo
derrogacdes excepcionais que possam ser concepl@as1FA.

Decisao 8

A é&rea técnica deve corresponder as normas aprovagelo
International F.A.. Board que constam do preseivi® Idas Leis do Jogo.
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LEI 2 - ABOLA

Caracteristicas e dimensoes

A bola:

« € esférica

- é feita de couro ou de outro material equivalente

« tem uma circunferéncia de 70 cm no maximo e den68@ minimo

+ pesa no maximo 450 g e no minimo 410 g no comegogin

. temuma pressdo a 0,6 e 1,1 atmosferas (6000gidt) ao nivel do
mar

Substituicdo da bola defeituosa

Se a bola rebenta ou se deforma no decurso do jogo:
« 0jogo sera interrompido

+ 0 jogo recomecga, com uma nova bola, por um lanctomgs bola ao
solo no local em que se encontrava a primeira holemomento em que
se deteriorou * (ver p. 3)

Se a bola rebenta ou se deforma quando ndo egtigerantes da execucao
dum pontapé de saida, pontapé de baliza, pontapérde, pontapé-livre,
pontapé de grande penalidade ou dum langameniohdal&teral:

« 0jogo recomeca em conformidade

A bola s6 pode ser substituida durante o jogo agorizacéo do arbitro.

14



DecisOes do International F. A. Board
Deciséao 1

Nos jogos de competicdo, s6 sdo autorizadas boles satisfacam as
especificagcbes minimas estipuladas na Lei 2.

Nos jogos disputados no quadro das competicbes WA Fou de

competicdes organizadas pelas Confederacdes, sauiozadas bolas
gue possuam um dos trés logotipos abaixo indicados:

o logotipo oficial "FIFA APPROVED"
o logotipo oficial "FIFA INSPECTED"
a referéncia "LNTERNAT10NAL MATCHBALL STANDARD"

Estes logotipos ou referéncias indicam que a boktistaz as
especificacdes técnicas definidas pela categorigua respeitam, para
além das especificagbes minimas estipuladas na2Leh lista das
especificacbes suplementares exigidas para cada dasacategorias
consideradas deve ser aprovada pelo International.Board. As

instituicbes habilitadas a efectuar os testes enestfio devem ser
aprovadas pela FIFA.

As AssociagcBes Nacionais podem exigir nas suasetaips a utilizagéo
de bolas que possuam um destes trés logotipos.

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

Deciséo 2

Nos jogos disputados no quadro das competicdes I Fou das
competicbes organizadas pelas Confederacfes e desocidcdes
Nacionais, é proibida qualquer espécie de publidelaomercial na bola.
Somente o logotipo da competicdo, 0 nome do orgdaizda competicao
e a marca do fabricante da bola podem nela figu€s.regulamentos das
competicdes podem impor restricbes quanto ao tamant@o ndmero
destas mencgdes.

IMS

FIFA INTERNATIONAL
MATCHBALL
STANDARD.

15



LEI 3— NUMERO DE JOGADORES

Jogadores
Todos os jogos sao disputados por duas equipasostagpcada uma de

11 jogadores no maximo, dos quais um serd o guardis. Nenhum jogo
pode ter lugar se uma das equipas dispuser de rdersme jogadores.

Competicdes oficiais
Em todos os jogos disputados no quadro de compstigficiais da FIFA
ou de competicBes organizadas pelas Confederacfésseciacoes
Nacionais, € possivel recorrer a trés suplentes&omo.
O regulamento da competicdo deve precisar o nidesuplentes - entre
trés no minimo e sete no maximo - que € possivelgdar nessa
qualidade.

Outros jogos

Em jogos da Seleccdo “A” é possivel recorrer no iméxa seis
substituicdes.

Em todos os outros jogos, € possivel recorrer amaior namero de
substituicbes desde que:

- as equipas envolvidas cheguem a acordo quanto raeraimaximo
de substituicdes;

« 0 arbitro seja informado antes do inicio do jogo.
Se o arbitro nao for informado, ou se as equipastiv@rem chegado a
acordo antes do inicio do jogo, ndo sdo permitideEs de seis
substituicdes.

Todos os jogos
Em qualquer jogo, o nome dos suplentes deve seurdoado ao arbitro

antes do inicio do encontro. Um suplente ndo dadigmesta forma nao
podera participar no encontro.

16



Processo da substituicdo

A substituicdo dum jogador por um suplente develeber ao processo
seguinte:

« 0 arbitro deve ser informado previamente de cadastituicdo
pretendida

0 suplente s6 pode penetrar no terreno de jogoisiaf saida do
jogador que vai substituir e apds ser autorizadaiposinal do arbitro

« 0 suplente s6 pode penetrar no terreno de jogata @a linha de meio
campo e durante uma paragem de jogo

+ a substituicdo considera-se consumada no momentgueno suplente
penetra no terreno de jogo.

« A partir desse momento o suplente toma-se enté{ge o jogador
gue ele substituiu deixa de ser jogador

- um jogador que foi substituido ja ndo pode paidicip jogo

- todos os suplentes estdo sujeitos a autoridadeigdds 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 guardasmekde que:
- 0 arbitro seja previamente informado da troca poitia

« atroca se efectue durante uma paragem de jogo

Infrac¢cBes / Sancdes

Se um suplente penetra no terreno de jogo semizagao do arbitro:

« 0]jogo sera interrompido

+ 0 suplente em causa sera advertido (cartdo amagetidve deixar o
terreno de jogo

« 0 jogo recomeca com um pontapé-livre indirectoamall em que a bola
se encontrava no momento da interrupgdo do jager p. 3)

Se um jogador trocar com o guarda-redes sem quebitrod seja

previamente informado:

« 0 jogo continua

« 0s jogadores em questdo serdo advertidos (cartaceknlogo que a
bola deixe de estar em jogo

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
« 0 jogador em questdo sera advertido (cartdo amarelo
Recomeco do jogo
Se o jogo foi interrompido pelo arbitro para fazera adverténcia:
+ 0 jogo recomeca por um pontapé-livre indirecto atado por um

jogador da equipa adverséria no local em que a $mlancontrava no
momento da interrupcdo do jogdvér p. 3)

18



Expulsbes de jogadores ou de suplentes

Um jogador que foi expulso antes do pontapé deasdidogo sé pode ser
substituido por um dos suplentes designados nessdage.

Um suplente designado que seja expulso antes auisddp pontapé de
saida do jogo ndo pode ser substituido.

Decisdes do International F. A. Board

Deciséao 1

Desde que os principios da Lei 3 sejam respeitaglogjmero minimo de
jogadores duma equipa fica ao critério das AssabéscNacionais.

O International Board € entretanto de opiniao queogo nao deve
prosseguir se urna das equipas tiver menos dejcgaelores.

Deciséao 2

Um técnico da equipa pode comunicar aos jogadogesuas instrucdes
tacticas no decurso do jogo, mas deve retomar diggar apos ter dado
as instru¢des. Todos os técnicos devem permaneogroddos limites da
area técnica, desde que exista. Todos sdo obrigadamanter um
comportamento responsavel.

19



LEI 4 — EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Seguranca

O equipamento usado pelos jogadores ndo deve erhumertaso
apresentar qualquer perigo para eles proprios oa ps outros. Isto
aplica-se também a objectos de todos 0s géneros.

Equipamento bésico

O equipamento bésico obrigatério do jogador commteeos seguintes
elementos separados:
« camisola ou camisa — se o0 jogador usar camisodiont a cor das
| mangas deve ser a mesma da cor predominante dassnda camisola
ou camisa
| - calcBes - se o0 jogador usa calcdes interioress dsteem ser da mesma
cor que a cor predominante dos calctes

.« meias

. caneleiras

. calcado
Caneleiras

- devem ser inteiramente cobertas pelas meias

- devem ser de matéria adequada (caoutchouc, plasticomatérias
similares)

. devem oferecer um grau de proteccéo apropriado

Guarda-redes

. Cada guarda-redes deve usar um equipamento de quees distinga
dos outros jogadores, do arbitro e dos arbitrastastes

20



Infraccdes / Sancdes

Por qualquer infraccao a esta Lei:

+ 0]jogo ndo deve necessariamente ser interrompido

« 0 jogador infractor deve ser convidado pelo arbétrdeixar o terreno
de jogo para corrigir o seu equipamento

« 0 jogador infractor deve deixar o terreno de jogm proxima
interrupcdo do jogo, a menos que ja tenha corrigideu equipamento

- qualquer jogador que tenha deixado o terreno paregic o seu
equipamento nao podera regressar sem ter sidapremte autorizado
pelo arbitro

« 0 arbitro deve assegurar-se de que o equipamenjmgddor esta em
ordem antes de o autorizar a regressar ao teresjugd

« 0 jogador s6 pode regressar ao terreno de jogo paragem do jogo

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

Recomeco do jogo

Se o jogo foi interrompido pelo arbitro para faaera adverténcia:

+ 0 jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto etao por um
jogador da equipa adversaria no local em que sen&nawva a bola no
momento da interrupcdo do jogdvér p. 3)

21



Decisdes do International F. A. Board

22

Decisdo 1

Os jogadores nao estdo autorizados a exibir slogangublicidade
que figurem na sua camisola interior. O equipameité@sico
obrigatério ndo pode conter referéncias politicagligiosas ou
pessoais.

Qualquer jogador que levante a camisola para explmgans ou
publicidade sera sancionado pela organizacdo dapmtigao.

A equipa de um jogador cujo equipamento basico galbdirio
contenha declaragbes politicas, religiosas ou paissosera
sancionado pela organizacdo da competicéo.

As camisolas devem ter mangas



LEI5— O ARBITRO

A autoridade do arbitro

O jogo disputa-se sob o controle dum &rbitro quepd@k de toda a
autoridade necessaria para velar pela aplicagdoLdss do Jogo no
quadro do jogo que é chamado a dirigir.

Competéncias e obrigacdes
O érbitro deve:

» velar pela aplicacéo das Leis do Jogo

. assegurar o controle do jogo em colaboracdo comarbitros
assistentes e, se for caso disso, com o quarttvearbi

« assegurar-se que cada bola utilizada satisfazigéneias da Lei 2

« assegurar-se que o equipamento dos jogadoresagatisfexigéncias
dalLei4

- assegurar a funcdo de cronometrista e redigir latore do jogo

« parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou ongé-lo
definitivamente, a sua discricéo, por cada infragsiLeis

«+ parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou orngé-lo
definitivamente por razdes de interferéncia de tmdmentos
exteriores, quaisquer que eles sejam

« parar o jogo se, no seu entender, um jogador estrente lesionado
e fazé-lo transportar para fora do terreno de j@ymgador lesionado
s6 podera regressar ao terreno de jogo apés dgogecomecado

- deixar 0 jogo prosseguir até que a bola deixe thr esn jogo se, em
seu entender; um jogador sé esté ligeiramentenadm

- fazer com que todo o jogador que tenha uma feriglangrar deixe o
terreno de jogo. O jogador s6 podera regressar r@géber um sinal
do arbitro depois deste se assegurar que a hensopagu

» deixar o jogo prosseguir quando a equipa contraah @ma falta foi
cometida possa tirar uma vantagem, e sancionarta dametida
inicialmente se a presumivel vantagem néo se ciiwere

23



. sancionar a falta mais grave quando um jogador tome
simultaneamente varias faltas

- tomar medidas disciplinares contra todo o jogadex gometa uma
falta passivel de adverténcia ou expulsao. O arb#io é obrigado a
actuar imediatamente, mas tera de o fazer na pedkiterrupcao de
jogo

« tomar medidas disciplinares contra os elementasaidida equipa que
ndo tenham um comportamento responsavel, e, sedenteecessario,
expulsa-los do terreno de jogo e das suas imediacte

- intervir sob indicacdo dos seus arbitros assistenteque respeita a
incidentes que ele proprio ndo pode constatar

« ndo permitir que pessoas ndo autorizadas penetréarreno de jogo

- dar o sinal de recomeco do jogo apds uma interapca

« remeter as autoridades competentes um relatéridledmonste as
informacgdes relativas a todas a todas as medidadpliares que
tomou contra jogadores e/ou elementos oficiaisirasemo qualquer
do incidente ocorrido antes, durante ou depoi®do |

Decisfes do arbitro

24

As decisdes do arbitro sobre os factos relacionados 0 jogo ndo tém
apelo.

O érbitro s6 pode revogar uma decisdo se ele e@skr incorrecta ou por
aviso do arbitro assistente, desde que o0 jogoer@tmatainda recomegado
ou terminado.



LEI5— O ARBITRO

DecisOes do International F. A. Board
Deciséao 1

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

por qualquer lesdo sofrida por um jogador, um dnige ou um
espectador

por qualquer estrago material

por qualquer prejuizo causado a uma pessoa fisicam clube, a uma
companhia, a urna associagéo ou a qualquer outgaarsmo e que seja
imputado ou possa ser imputado a urna decisdo tar@nforme as leis
do jogo ou aos processos normais requeridos pagardzar um jogo,
disputa-lo ou controla-lo.

Isto refere-se a:

« decisdo de permitir ou proibir o desenrolar do jogm virtude da
estado do terreno e dos seus acessos ou das cendiggteorologicas

» deciséo de parar o jogo definitivamente por quatquee seja a razéo

- decisdo, qualquer que seja, respeitante ao estamp atessorios do
campo utilizados durante o jogo,incluindo os podies balizas, as
barras transversais, as bandeiras de canto e a bola

- decisdo de interromper ou ndo o jogo em virtuderderferéncia de
espectadores ou de qualquer problema surgido na zeservada aos
espectadores

- decisdo de interromper ou ndo o jogo a fim de pérmitransporte de
um jogador lesionado para fora do terreno de jogargppoder ser
tratado

« deciséo de exigir com insisténcia o transporte aejagador lesionado
para fora do terreno de jogo a fim de ser tratado

» decisédo de permitir ou proibir um jogador de usa&rtos objectos ou
equipamentos

- decisdo (desde que ela seja da sua competénciggrdetir ou proibir
qualquer pessoa (incluindo os dirigentes das eqipa do estadio, os
agentes da seguranca, os fotografos ou os ougpsesentantes da
comunicacao social) de se encontrarem na proxideddo terreno de
jogo
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- decisdo, qualquer que o &rbitro possa tomar, enfaondade com as
Leis do Jogo ou as suas obrigacdes tais como élasdsfinidas nos
regulamentos da FIFA, das Confederac¢fes, das Aszies Nacionais
ou das Ligas sob a responsabilidade das quaissggith 0 jogo

Deciséo 2

Nos torneios e competi¢cdes para os quais é designadquarto arbitro o
seu trabalho e obrigacBes devem ser em conformidade as directivas
aprovadas pelo International F. A. Board e que ¢amsdeste livro

Deciséo 3

Um golo ser ou ndo ser marcado e o resultado do gip decisbes de
facto em relacdo ao jogo.



LEI 6 — ARBITROS ASSISTENTES

Deveres
Serdo designados dois arbitros assistentes, quept&nmisséo, salvo
decisdo contraria do arbitro, assinalar:
« Quando a bola sai completamente do terreno de jogo

+ aque equipa pertence o langamento lateral, oé pefitapé de canto ou
de baliza

« quando um jogador deve ser sancionado por se eacormt posicdo de
fora-de-jogo

« quando é solicitado uma substituicdo

« quando um comportamento condenavel ou qualqueio dotidente
aconteca fora do campo de visdo do arbitro

« quando forem cometidas faltas em que os arbitreistaates estejam
mais peno da accdo que o arbitro (incluindo. exXoeptmente.
gualquer falta cometida na area de grande penalidad

- quando nos pontapés de grande penalidade o guedda-se mova para
a frente antes que a bola seja chutada e se &&adpde a linha

Assisténcia

Os arbitros assistentes ajudam também o arbitedaa pela aplicacdo das
Leis do jogo Podem nomeadamente penetrar no temenmgo para
garantir gue a distancia de 9.15 m seja respeitada.

Em caso de ingeréncia ou de comportamento incorréetum arbitro
assistente, o arbitro demiti-lo-4 das suas fungdésrd um relatério as
autoridades competente.
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LEI 7 — DURACAO DO JOGO
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Partes do jogo

O jogo compde-se de duas partes de 45 minutoswadaa menos que
outra duracao tenha sido combinada de comum aeutde o arbitro e as
duas equipas participantes. Qualquer acordo respeia mudar a duracdo
do jogo (por exemplo uma reducéo de cada parte mid0tos devido a
razBes de iluminacéo insuficiente) deve imperatate ser feita antes do
pontapé de saida e estar em conformidade com danegoto da
competicéo.

Intervalo

28

Os jogadores tém direito a um descanso entre aspdutes.
O intervalo ndo deve exceder os 15 minutos.

Os regulamentos das competicBes devem clarameiimé deduracdo do
intervalo entre as duas partes.

A g_?ragéo do intervalo s6 pode ser modificada cocomsentimento do
arbitro.



Recuperacao do tempo perdido

Cada parte deve ser prolongada para recuperar doampo perdido
ocasionado por:

substituicbes

exame das lesBes dos jogadores

transporte dos jogadores lesionados para forartentede jogo
manobras visando deliberadamente a perda de tempo

qualquer outra causa

A duracéo do tempo de recuperacdo perdido comraggres de jogo é a
discricéo do arbitro.

Pontapé de grande penalidade

Se um pontapé de grande penalidade tiver de seutxk ou repetido, a
duracéo de cada parte deve ser prolongada par#iparsua execucao.

Interrup¢éo definitiva do jogo

Um jogo interrompido definitivamente antes do seumb deve ser
repetido, salvo disposicdo contraria estipulada regulamento da
competicéo.

29



LEI 8 — PONTAPE DE SAIDA E RECOMECO DO JOGO

Introducao

A escolha dos campos é determinada por um sortedduado por meio
de uma moeda. A equipa favorecida pela sorte escaltbaliza em
direccdo a qual atacam durante a primeira parte.

A outra equipa sera atribuido o pontapé de saijagio

A equipa que escolheu o campo efectuara o ponasaida na segunda
parte do jogo.

No comeco da segunda parte do jogo, as duas edtogasdo de campo e
atacam na direccao contraria.

Pontapé de saida

O pontapé de saida é um processo de comecar dapartirecomecar o
jogo:

- .noinicio do jogo

- depois de ser marcado um golo

+ no comeco da segunda parte da jogo

+ no comeco de cada periodo dos prolongamentosr sado disso

Pode obter-se um golo directamente dum pontapéaida.s

Procedimento
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* todos o0s jogadores devem encontrar-se no seu pnoyeid campo

» 0s jogadores da equipa que ndo executa o pontapéldiz devem
encontrar-se pelo menos a uma distancia de 9,i5bolda até que ela
entre em jogo

» abola é colocada no solo sobre o ponto central
* 0 arbitro d4 o sinal do pontapé de salda
* abola entra em jogo logo que seja pontapeadan®ge para a frente

e 0 executante do pontapé de saida ndo pode jogda aima segunda
vez antes que esta tenha sido tocada por outrdgoga

Quando uma equipa marcar um golo, sera a equipaafteu o golo que
procede ao novo pontapé de saida.



Infrac¢cBes / Sancdes

Se o0 executante do pontapé de saida jogar a belaegunda vez antes
gue esta seja tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indirecto sera concedida a eqatheersaria no
local em que a infraccdo foi cometidévér p. 3)

Por qualquer outra infraccdo ao procedimento dégpende saida:

e 0 pontapé de saida sera repetido

Bola ao solo

Depois de uma interrupcdo temporaria do jogo pragdagor uma causa
néo prevista nas Leis do Jogo, o0 jogo deve senrecado com uma bola
ao solo.
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Procedimento

O arbitro deixa cair a bola no solo no local onldese encontrava no
momento da interrupcdo.(ver p. 3)

O jogo recomeca logo que a bola toque no solo.

Infrac¢Bes / Sancdes

o lancamento da bola ao solo deve ser repetido se:

 a bola é tocada por um jogador antes de entrarcgacto com o
solo

» abola sair do terreno de jogo depois de ter magskaho solo sem que
nenhum jogador lhe tenha tocado

Circunstancias particulares
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Um pontapé-livre concedido a equipa defensora maps@pria area de
baliza pode ser executado em qualquer ponto dadérbaliza.

Um pontapé-livre indirecto concedido a equipa attedentro da area de
baliza do seu adversério deve ser executado sdinteaada area de baliza
paralela a linha de baliza e no ponto mais proxdnolocal em que a
infraccdo foi cometida.

Um lancamento de bola ao solo destinado a reconteg@yo depois de
uma paragem tempordria quando a bola se encordenteo da area de
baliza deve ser executado sobre a linha da aréalte paralela a linha
de baliza e no ponto mais préximo do local em qbela se encontrava
no momento da interrupcao do jogo.



LEI' 9 — BOLA EM JOGO E BOLA FORA

Bola fora de jogo

A bola estéa fora de jogo quando:

» atravessar completamente a linha de baliza ouhe liateral, quer
junto ao solo quer pelo ar

* 0jogo seja interrompido pelo arbitro.

Bola em jogo

A bola estd em jogo em todas as outras situagi&sasive quando:

» ressaltar para o terreno de jogo apés ter embatidooste, na barra
transversal ou na bandeirola de canto

e ressaltar para o terreno de jogo ap0s ter tocadarlmitro ou num
arbitro assistente quando este se encontre demterrégno de jogo.

Chande a bo b resinka

pars o tarrs dejoze aphs

tar cocado e band=ira de |

catite, i paste da bali

- ouna barea LNIlS\'&F’S‘J}/‘I |
£ Eaimiue s joze K

Eohosin jogo
e

@

Boh_ﬁqjog\o

Nosilin

Buolom joge
gy
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LEI 10 - MARCACAO DE GOLOS

Golo marcado

Um golo € marcado quando a bola transpde completanse linha de
baliza, entre os postes e por baixo da barra, dpsel@enhuma infraccéo
as Leis do Jogo tenha sido previamente cometida gmplipa a favor da
gual o golo sera marcado.

Equipa vencedora

A equipa que marcar maior nimero de golos durargé@cmntro serd a
vencedora. Quando as duas equipas marcarem o nmEsn&yo de golos
ou ndo marquem nenhum, o jogo seré declarado edapata

Regulamento das competicbes

Sempre que o regulamento das competicbes exigiume equipa seja
declarada vencedora apés um jogo ou uma elimisatdduas maos que
termine empatado, s6 serdo permitidos 0s seguiptesedimentos

aprovados pelo International F. A. Board:

* regra dos golos marcados fora

* prolongamentos

* pontapés da marca de grande penalidade

Decisdes do International F. A. Board
Deciséo 1
S6 podem ser incluidos no regulamento das compsticds

procedimentos para determinar o vencedor de um joge sejam
aprovados pelo International F. A. Board e que temsneste livro.

34



LEIl 11 — FORA-DE-JOGO

Posicéo de fora-de-jogo
Estar em posicao de fora-de-jogo ndo constituspsé uma infrac¢éo.

Um jogador encontra-se em posicao fora-de-jogosteee mais perto da
linha de baliza adverséria do que a bola e o pemikdversario

Um jogador ndo se encontra em posicao fora-degego

«  estiver no seu proprio meio campo ou
. estiver em linha com o penultimo adversario ou
- estiver em linha com os dois Ultimos adversarios

Infracgéo

Um jogador na posicdo de fora-de-jogo s6 deve sealizado se, no
momento em que a bola é tocada ou jogada por uegzale equipa, 0
jogador toma, na opiniao do arbitro, parte activagodo:

« intervindo no jogo ou

« influenciando um adversario ou

« tirando vantagem dessa posi¢ao

Nao hé infracgao

N&o ha infraccdo de fora-de-jogo quando um jogadeebe a bola
directamente de:

e um pontapé de baliza ou

* um langamento lateral ou

e um pontapé de canto

Infrac¢cBes / Sancdes
Por qualquer infraccéo a Lei do fora-de-jogo otéwhioncedera a equipa

adversaria um pontapé-livre indirecto que deveegecutado no local em
gue a falta foi cometida. (ver p. 3)
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DecisOes do International F. A. Board
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Deciséao 1

Na definicdode fora-de-jogo, “mais perto da linha de baliza adsaria”
significa que qualquer parte da sua cabecga, corp@és esta mais perto
da linha de baliza adverséaria do que a bola e o(mo adversario. Os
bracos néo estdo incluidos nesta definicao.

Deciséo 2

As definicdes dos elementos de envolvimento no fmgiwo sdo as
seguintes:

» intervir no jogo significa jogar ou tocar a bola ggada ou tocada por

um colega de equipa

» influenciar um adversario significa impedir um adsézio de jogar
ou de poder jogar a bola, obstruindo claramenténhd de visédo ou
0S movimentos que, na opinidao do arbitro, iluda distraia o
adversario.

» tirar vantagem dessa posicao significa jogar unsdalque ressalta
na sua direccdo apds ter batido num poste ou naabastando em
posicéo de fora-de-jogo ou jogar a bola que ressakl sua direccédo
vinda de um adversario, estando em posi¢cado dederfgo.



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

As faltas e incorreccdes devem ser sancionados canseguir se
descreve:

Pontapé-livre directo

Um pontapé-livre directo sera concedido a equipae@dria do jogador
que no entender do arbitro cometa, por negligémma,imprudéncia ou
com forca excessiva, uma das seis faltas seguintes:

« dar ou tentar dar um pontapé num adversario

« passar ou tentar passar uma rasteira a um adweersari
«  saltar sobre um adversério

«  carregar um adversario

- agredir ou tentar agredir um adversario

« empurrar um adversario

Um pontapé livre directo sera igualmente concediéquipa adverséria
do jogador que cometa uma das quatro faltas seguint

- entrar em tacle sobre um adversério para se apatet@la tocando
nele antes de a jogar

« agarrar um adversario
«  cuspir sobre um adversario

« tocar deliberadamente a bola com as méos (excepiarda-redes
dentro da sua propria area de grande penalidade)

Todos os pontapés-livres directos devem ser exagasitao local em que
as faltas foram cometidas(ver p. 3)

Pontapé de grande penalidade
Uma grande penalidade serd concedida quando urtes diez faltas seja
cometida por um jogador dentro da sua propria éeegrande penalidade,

nédo obstante o local em que a bola se encontre nessiento, desde que
esteja em jogo.
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LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Pontapé-livre indirecto

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaibeerséaria do guarda-
redes que, encontrando-se na sua prépria area atelegmpenalidade,
comete uma das quatro faltas seguintes:

« manter a bola em seu poder durante mais de saisdeg antes de a
soltar dos méos

« tocar uma nova vez a bola com as méos depois elesaltado. sem
que ela tenha sido tocado por outro jogador

- tocar a bola com as méos vinda de um passe atigldreradamente
com o pé por um seu colega de equipa

+ tocar a bola com as maos vindo directamente de amgamento
lateral efectuado por um colega de equipa

Um pontapé-livre indirecto seré igualmente conce@dicquipa adversaria
do jogador que, no entender do arbitro:

e jogue de uma maneira perigosa

» faca obstrucéo a progressdo de um adversario

e impeca o guarda-redes de soltar a bola das méos

e cometa outras faltas ndo mencionados anteriornmenteei 12, pelas
guais o jogo seja interrompido a fim de advertir epulsar um
jogador

O pontapé-livre indirecto deve ser executado nallem que a infraccao
foi cometida. *(ver p. 3)

Sancdes disciplinares
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O cartédo amarelo ou vermelho s6 pode ser exibigim fogador efectivo,
a um suplente ou a um jogador que tenha sido fuilsti

O arbitro tem autoridade para aplicar sancdes plisares, desde que
penetra no terreno de jogo até que abandona mdedeejogo apds o apito
final.



Faltas passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido (cartdo amarelo) dpammeta uma das

sete faltas seguintes:

» tomar-se culpado de comportamento antidesportivo

* manifestar desacordo por palavras ou por actos

* infringir com persisténcia as Leis do Jogo

* retardar o recomeco do jogo

* nao respeitar a distancia exigida aquando da ediealg um pontapé
de canto, de um pontapé-livre ou de um lancamaieoall

e entrar ou reentrar no terreno de jogo sem autd@@do arbitro

e abandonar deliberadamente o terreno de jogo

Um suplente ou um jogador que tenha sido substitdéVe ser advertido
(cartdo amarelo) quando cometa uma das trés segtiaitas:

» tornar-se culpado de comportamento antidesportivo
* manifestar desacordo por palavras ou por actos
e retardar o recomeco do jogo

Faltas passiveis de expulséo

Um jogador um suplente ou um jogador que tenha sido sulttitdeve
ser expulso do terreno de jogo (cartdo vermelhanpda cometa uma das
sete faltas seguintes:

« tornar-se culpado dum acto de brutalidade

« tornar-se culpado de conduta violenta

«  cuspir num adversario ou sobre qualquer outra pesso

- impedir a equipa adversaria de marcar um golo, muaa uma
ocasido clara de golo, tocando deliberadamentela dmm a mao
(isto ndo se aplica ao guarda-redes na sua prépem de grande
penalidade)

« destruir uma ocasiéo clara de golo dum adversar@sg dirija em
direccdo a sua baliza cometendo uma falta passéveim pontapé-
livre ou de um pontapé de grande penalidade

« usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos gfosseiros

« receber uma segunda adverténcia no decurso do njegmo

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha sidstituido que
tenha sido expulso (cartdo vermelho) deve abandamapximidade do
terreno de jogo e a &rea técnica.
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LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

DecisOes do International F. A. Board
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Deciséao 1

Um jogador que se encontre dentro ou fora do tesrele jogo, que
cometa uma falta passivel de adverténcia ou delg&picom respeito a
um adversario, a um colega de equipa, ao arbitranaarbitro assistente
ou a qualquer outra pessoa deve ser sancionadoooefa natureza da
infraccdo cometida;

Decisao 2

O guarda-redes esta de posse da bola quando a deénsuas maos ou
bracos. Esta igualmente de posse da bola quanda eeksaltar nas méos
ou nos bracos. Pelo contrario, ndo esta de possédala quando, no
entender do arbitro, a bola toca acidentalmente guarda-redes, por
exemplo depois de uma defesa.

Decisao 3

Em conformidade com os termos da Lei 12, um jogpdde efectuar um
passe para o guarda-redes da sua equipa, mas ueitgntom a cabeca,
0 peito ou o joelho, etc. No entanto, se no enteddérbitro, um jogador

utiliza deliberadamente um meio ilegal para contora Lei, o jogador

em questdo torna-se culpado de comportamento apiatvo. Ele deve
ser advertido (cartdo amarelo). Um pontapé-livrediirecto sera

concedido a equipa adversaria no local em que ta fal cometida.*

Se o0 jogador utiliza deliberadamente um meio ilggak contornar a Lei

aquando da execugdo de um pontapé-livre, ele t@matdpado de

comportamento antidesportivo (cartdo amarelo). @tppé-livre deve ser
repetido.

Em tais circunstancias, o facto do guarda-redestaiu ndo de seguida
a bola com as maos nédo tem nenhuma importancigugoo infractor é o

jogador que comete a falta com o fim de iludir tidee o espirito da Lei

12.



Deciséo 4

Um tacle que ponha em perigo a integridade fisieaioh adversario deve
ser sancionado como brutalidade.

Deciséo 5

Todo o acto de simulagdo que tenha lugar no terrdeojogo com a
finalidade de enganar o Aarbitro deve ser sancionad@mo
comportamento antidesportivo.

Deciséo 6

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

Tipos de pontapés-livres

Os pontapés-livres classificam-se em directos iecicims.

Tanto para o pontapé-livre directo como para aéudd, a bola deve estar
imével no momento de a pontapear e 0 executanteed®tocar na bola
uma segunda vez antes que esta tenha sido jogadenmutro jogador

Pontapé-livre directo

» se a bola penetra directamente na baliza adversagizo € valido

» Se abola entra em jogo e penetra directamentaliza lola equipa do
executante, um pontapé de canto deve ser concedidgguipa
adversaria

Pontapé-livre indirecto
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Sinal do arbitro

O arbitro assinala um pontapé-livre indirecto léaado o braco por cima
da cabeca. Deverd manter o braco nessa posi¢éd exécucao do .
pontapé-livre e até que a bola toque noutro jogadaaia do jogo.

A bola penetra na baliza

O golo s6 pode ser valido se a bola penetrar nzabdépois de ter tocado
num outro jogador.

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

* se a bola entrar em jogo e penetrar directamentmliea da equipa
do executante, sera concedido a equipa adversaripantapé de
canto



Local de execuc¢do do pontapé-livre

Pontapé-livre na area de grande penalidade

Pontapé-livre directo ou indirecto a favor da egqudpfensora:

todos os jogadores da equipa adversaria devem teacse pelo

menos a 9,15 m da bola

todos os jogadores da equipa adversaria devem teacsa fora da
area de grande penalidade até que a bola estggmgem

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

um pontapé-livre concedida dentro da area de baglade ser

executada em qualquer ponto dessa area

Pontapé-livre indirecto a favor da equipa atacante:

todos 0s jogadores da equipa adversaria devem teacse pelo
menos a 9,15 m da bola até que esta esteja emgalyo, se eles se
encontram sobre a sua prépria linha de baliza estpostes

a bola entra em jogo logo que seja pontapeadanese

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

Pontapé-livre fora da &rea de grande penalidade

todos 0s jogadores da equipa adversaria devem teacse pelo
menos a 9,15 m da bola até que esta entre em jogo

a bola entra em jogo logo que seja pontapeadanese

0 pontapé-livre deve ser executada no local em aualta foi
cometida
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LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Infrac¢cBes / Sancdes

44

Quando um jogador da equipa adversaria ndo se ®acandistancia
obrigatéria quando da execucdo de um pontapé-livre:
« 0 pontapé-livre deve ser repetido

Quando a bola nao for posta directamente em jogogupiipa defensora,
sendo o pontapé-livre executado na sua propriadirgeande penalidade:
« 0 pontapé-livre deve ser repetido

Pontapé-livre executado por outro jogador sem sguarda-redes

Quando a bola entra em jogo e o0 executante tocdaaubna segunda vez

(sem ser deliberadamente com as maos) antes quéerbla sido tocada

por outro jogador:

« um pontapé-livre indirecto serd concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdmef(ver p. 3)

Quando a bola entra em jogo e 0 executante todsedmliamente a bola

com as maos antes que esta tenha sido tocadatpmjagador:

« um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometiger p. 3)

« um pontapé de grande penalidade deve ser assinsgadofalta foi
cometida dentro da area de grande penalidade dotexte

Pontapé-livre executado pelo guarda-redes

Quando a bola entra em jogo e que o guarda-redas(¢em ser com as

maos) a bola uma segunda vez antes que esta idohiacada por outro

jogador:

« um pontapé-livre indirecto serd concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tidmef(ver p. 3)

Quando a bola entra em jogo e o guarda-redes tbokaleliberadamente

com as maos antes que esta tenha sido tocadatpmjagador:

« um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria se a falta
foi cometida fora da area de grande penalidadeudodg-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executado no looalgee a falta foi
cometida. fver p. 3)

« um pontapé-livre indirecto sera concedido a equigeersaria se a
falta foi cometida na area de grande penalidadgudoda-redes. Este
pontapé-livre indirecto deve ser executado no lenalque a falta foi
cometida. fver p. 3)



LEI 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Um pontapé de grande penalidade deve ser assinadatia a equipa que
cometa, dentro da sua préopria area de grande padalie no momento
em que a bola esteja em jogo, uma das dez falt@idgaicom pontapé-
livre directo.

Um golo pode ser marcado directamente dum pontapégrdande
penalidade.

Um tempo suplementar deve ser concedido para guatapé de grande
penalidade deva ser executado no final de cadadamgpartes do tempo
regulamentar ou no final de cada urna das partgsalongamento.

Posicéo da bola e dos jogadores

A bola:
« e colocada sobre a marca do pontapé de grandedaetel

O jogador executante do pontapé de grande penalidad
« deve estar claramente identificado

O guarda-redes da equipa defensora:
« deve colocar-se sobre a linha de baliza, frentexacutante, entre os
postes do baliza, até ao momento em que a bolalsejada

Os restantes jogadores, excepto 0 executante, deveontrar-se:
- dentro dos limites do terreno de jogo

. fora da &rea de grande penalidade

. atrds da marca da grande penalidade

« pelo menos a 9,15 m da marca da grande penalidade

O arbitro
+ néo deve dar o sinal de execucdo antes que osoj@gatenham
tomado as suas posi¢des conforme a Lei

« decidirhA quando o pontapé de grande penalidade néidevado
executado
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LEI 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Execucéo

0 executante do pontapé de grande penalidade tieta @ bola em
direccdo da baliza

ele ndo deve jogar a bola uma segunda vez antesstmeeja tocada
por outro jogador

a bola entra em jogo logo que seja pontapeadaneoseanente em
direccao a baliza adversaria

Quando um pontapé de grande penalidade é executagpetido durante
0 tempo regulamentar ou durante o prolongamentaigtoeno final da

primeira parte ou no final do jogo para permitisis execucgdo, o golo
sera vélido se, antes de passar entre os postieslida e por baixo da
barra transversal:

a bola tocar num ou noutro, ou nos dois postes e#ubarra
transversal e/ou no guarda-redes

Infrac¢cBes / Sancdes
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Se o arbitro deu o sinal para a execucgdo do ponggande penalidade
e gque, antes do bola estar em jogo, acontecangamtes situacdes:

O jogador executante do pontapé de grande penalid&thge as Leis do
Jogo:

o0 arbitro deixa executar o pontapé

se a bola entra na baliza, o pontapé de grandeligexmha seré
repetido

se a bola ndo entra na baliza o arbitro interromjogo e recomeca-o
com um pontapé-livre indirecto, no local em quefeaccdo ocorreu,
a favor da equipa que defende.

O guarda-redes transgride as Leis do Jogo:

o0 arbitro deixa executar o pontapé

se a bola entra na baliza, o golo deve ser validado

se a bola ndo entra na baliza o pontapé de gramugigade deve ser
repetido



Um colega do executante infringe as Leis do Jogo

« 0 arbitro deixa executar o pontapé

« se a bola entra na baliza, o pontapé de grandeligea sera
repetido

« se a bola ndo entra na baliza, o arbitro interroomnjzgjo e recomeca-
0 com um pontapé-livre indirecto, no local ondefeaicgdo ocorreu a
favor da equipa que defende.

Um colega do guarda-redes infringe as Leis do Jogo:

« 0 arbitro deixa executar o pontapé

« se abola entra na baliza, o gola sera validado

« se a bola ndo entra na baliza, o pontapé de graewigidade seré
repetido

Um ou varios jogadores de cada equipa infringetreésdo Jogo:
+ aexecucao deve ser repetida

Se depois de efectuado o pontapé de grande pedalida

O executante toca a bola urna segunda vez (masond@ mé&o) antes que

esta tenha sido tocada por outro jogador:

« um pontapé-livre indirecto sera concedida a eqaigpeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi idm&ver p. 3)

O executante toca deliberadamente a bola com as ar#tes que esta

tenha sido tocada por outro jogador:

« um pontapé-livre directo sera concedida a equiparadria que deve
ser executado no local em que a falta foi cométfder p. 3)

A bola, na sua trajectéria, entra em contacto am corpo estranho:
« 0 pontapé de grande penalidade sera repetida

A bola, depois de ter batido no guarda-redes, nastepda baliza ou na

barra transversal, ressalta para terreno de jagde ¢em entdo contacto

com um corpo estranho:

« 0 arbitro interrompe 0 jogo

+ 0 jogo recomeca com um lancamento de bola o aos%aal em
qgue se encontrava a bola no momento em que tevactorcom o
corpo estranho(Yer p. 3)
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LEI 15 — LANCAMENTO LATERAL

O langcamento lateral € uma forma de repor a bolppgm
Do lancamento lateral ndo pode ser marcado godetdimente:

O lancamento lateral é concedido:

« quando a bola ultrapassar completamente a linleaalatquer seja
pelo solo ou pelo ar

+ no local em que a bola ultrapassou a linha lateral

« aequipa adversaria do jogador que tocou a bolaltmo lugar

Execucéo

No momento do lancamento lateral, o executante:deve

- fazer frente ao terreno

. ter, pelo menos parcialmente, os dois pés sobieha lateral ou
sobre a faixa de terreno exterior a esta linha

« segurar a bola com as duas maos

« langar a bola por detras do nuca e por cima dogeabe

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

Todos os adversarios tém de estar a pelo menosr@smo local onde é
executado o langamento lateral.

A bola entra em jogo ho momento em que penetramerto de jogo.
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Infrac¢Bes / Sancdes

Lancamento executado por um jogador sem ser 0 guia@des

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca aubmasegunda vez antes

gue esta tenha sido tocada por um outro jogador:

« um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqagbgersaria, o qual
deve ser executado no local em que a falta foi tdm&ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca datlaerente a bola com as

maos antes que esta tenha sido locada por umjogador:

« um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria que deve
executa-lo no local em que a falta foi cometi¢iaer p. 3)

« um pontapé de grande penalidade sera concedido fe¢taafoi
cometida dentro da area de grande penalidade dotexde

Lancamento executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes tocagseoom as maos) uma

segunda vez a bola antes que esta tenha sido Ipoadan outro jogador:

- um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqagbgerséaria o qual
deve ser executado no local em que a falta foi tdm&ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes tocaaalbbberadamente com

as maos antes que esta tenha sido tocada por torjagador:

« um pontapé-livre directo serd concedido a equiparadria quando a
falta foi cometida fora da area de grande penadidfdguarda-redes.
Este pontapé-livre directo deve ser executado cal lem que a falta
foi cometida fver p. 3)

« um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqagbeersaria quando
a falta foi cometida dentro da area de grande pEm do guarda-
redes. Este pontapé-livre indirecto deve ser eadouno local em
gue a falta foi cometida(¥er p. 3)

Se o executante do lancamento lateral foi impodanau obstruido por

um jogador da equipa adverséria:

« 0 jogador da equipa adversaria sera sancionadauiotaradverténcia
(cartdo amarelo) por comportamento antidesportivo.

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
« 0 lancamento lateral sera repetida por um jogadmr eduipo
adversaria
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LEI 16 — PONTAPE DE BALIZA

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

Um pontapé de baliza serd concedido quando:

« a bola, tocada em ultimo lugar por um jogador daipagatacante,
ultrapassar completamente a linha de baliza, qejerrente ao solo
ou pelo ar, sem que um golo tenha sido marcadaceriorenidade
com a Lei 10.

Execucéao

« a bola é pontapeada dum ponto qualquer da arealda Ipor um
jogador da equipa defensora

+ 0s jogadores da equipa adversaria devem encoetffars da area de
grande penalidade até que a bola esteja em jogo

« O executante ndo pode voltar a jogar a bola senesfagenha tocado
noutro jogador

« abola estd em jogo quando for pontapeada direatanpara fora da
area de grande penalidade

Infrac¢cBes / Sancdes
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Se a bola nédo for posta em jogo directamente paeada area de grande
penalidade:
« 0 pontapé de baliza sera repetido

Pontapé de baliza executado por um jogador sero gerarda-redes

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca albmasegunda vez antes

gue esta seja tocada por um outro jogador:

« um pontapé-livre indirecto serd concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdm&ver p. 3)



Se a bola entra em jogo e o executante lhe todbedatlamente com as

maos antes que esta tenha sido tocada por oudgaog

« um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria que deve
ser executado no local em que a falta foi cométfder p. 3)

« um pontapé de grande penalidade sera assinaladp faéia foi
cometida dentro da area de grande penalidade dotexée

Pontapé de baliza executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes tocardeeoom as maos) uma

segunda vez antes que esta seja tocada por unmageidor:

« um pontapé-livre indirecto serd concedido a eqaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi idm&ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes lhe &lif@thdamente com as

maos antes que esta tenha sido tocada por umjogador:

« um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria se a falta
foi cometida fora da area de grande penalidadeudodg-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executada no logaljae a falta foi
cometida tver p. 3)

« um pontapé-livre indirecto sera concedido a equigeersaria se a
falta foi cometida dentro da area de grande pemddiddo guarda-
redes. Este pontapé-livre indirecto deve ser eadouho local em
gue a falta foi cometida(ver p. 3)

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
« 0 pontapé de baliza sera repetido
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LEI 17 — PONTAPE DE CANTO

O pontapé de canto é uma forma de recomecar 0 jogo.
Um golo pode ser marcado directamente de um pordepéanto, mas
unicamente contra a equipa adversaria.

Um canto € assinalado quando:

Execucéo
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a bola, tocada em ultimo lugar por um jogador daipegdefensora,
ultrapassar completamente a linha de baliza, qgjerrente ao solo
ou pelo ar, sem que um golo tenha sido marcadocerforenidade
com a Lei 10.

a bola é colocada dentro da arco de circulo decaais préximo

a bandeira de canto ndo pode ser removida

os jogadores da equipa adversaria devem colocpelge menos a
9,15 m do quarto de circulo até que a bola estejgpgo

a bola é pontapeada por um jogador da equipa atacan

a bola entra em jogo logo que seja pontapeadanese

0 executante ndo deve jogar a bola uma segundanteg que esta
seja tocada por um outro jogador




Infrac¢Bes / Sancdes

Pontapé de canto executado por um jogador de campo

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca na (@®laepto

intencionalmente com as méos) uma segunda vez gog®sta tenha

sido tocada por outro jogador:

« um pontapé-livre indirecto serd concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdm&ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o executante toca datiberente a bola com as

maos antes que esta tenha sido tocada por umjogador:

« um pontapé-livre directo sera concedida a equiparadria que deve
ser executado no local em que a falta foi comeétfder p. 3)

« um pontapé de grande penalidade serd assinalado fata for
cometida dentro da area de grande penalidade dotexte

Pontapé de canto executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes (senoseas maos) toca uma

segunda vez na bola antes que esta tenha sidoatgmadum outro

jogador:

« um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi idm&ver p. 3)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes tocaedamtiamente a bola com

as maos antes que esta tenha sido tocada por torjagador:

« um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria se a falta
foi cometida fora da area de grande penalidadeudodg-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executado no looalgee a falta foi
cometida tver p. 3)

« um pontapé-livre indirecto serda concedido se a fédi cometida
dentro do area de grande penalidade do guarda-redts pontapé-
livre indirecto deve ser executado no local emayfedta foi cometida

*

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
« 0 pontapé de canto sera repetido
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PROCEDIMENTOS PARA ENCONTRAR O VENCEDOR DE UM JOGO

Os golos marcados fora, os prolongamentos e oapéstda marca de
grande penalidade sdo métodos para determinarceden sempre que o
regulamento da competicdo exigir que haja uma aqépcedora no final
de um jogo, ou de uma eliminatéria, que tenha teado empatado.

Golos marcados fora

O regulamento das competicBes pode prever queasm das equipas se
defrontarem em duas maos (casa e fora) e. se alodfinsegundo jogo o

resultado estiver empatado, todos os golos marcémtas contardo a

dobrar.

Prolongamento

O regulamento das competicdes pode prever jogarssprolongamento
de dois periodos iguais que nao ultrapassem osriion cada.

Nessa circunstancia serdo as condi¢des estiputeldei 8 que serdo
aplicadas.

Pontapés da marca de grande penalidade
Execucgéo

« O éarbitro escolhe a baliza em direccdo a qual astapés sao
executados.

« O érbitro procede, com os capitdes das equipasy aauteio com
uma moeda. A equipa que vence o sorteio escollwaiExe primeiro
ou o0 segundo pontapé.

« O arbitro regista por escrito o resultado de candgpé.

- As duas equipas executam cada uma cinco pontapgsivando as
disposi¢es a seguir mencionadas.

«  Os pontapés sao executados alternadamente poegaipa.

« Se antes das duas equipas terem executado osisengpontapés,
uma delas marque mais golos do que a outra poai@iear mesmo
gue completasse a série de pontapés, a execuc@ieveiprosseguir.

- Se depois das duas equipas terem executado osiseagpontapés,
ambas tiverem marcado o0 mesmo numero de golos ouiveiem
marcado nenhum, a execucao prossegue pela mesera atd que
uma equipa tenha marcado um golo a mais do quera ocom o
mesmo ndmero de tentativas.
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« Se um guarda-redes se lesionar durante a execurE@ahtapés,
ficando impossibilitado de continuar, pode ser stbdo por um
suplente inscrito, desde que a sua equipa ndo tesbatado o
nimero maximo de substituicdes autorizadas pelalasgnto da
competicéo.

- A excepcdo do caso precedente, s6 0s jogadoresegerecontram no
terreno de jogo no final do encontro, ou no casprd®ngamento no
final deste, s@o autorizados a executar os pontdpémarca de
grande penalidade.

« Cada pontapé é executado por um jogador diferense, depois de
todos os jogadores habilitados terem executadorumepo pontapé
€ que um jogador da mesma equipa pode efectuar egundo
pontapé.

«  Qualquer jogador habilitado pode substituir o gaaretles durante a
execucao dos pontapés.

« SO os jogadores habilitados e os arbitros podesimgnecer no
terreno de jogo durante a execugdo dos pontapés.

EXECUCAO DOS PONTAPES DE GRANDE PENALIDADE

Todas of olitros
pogadores no
civenls central

JAalafie assistente Iimigentes, ferniadores; S 1‘ Al
ete: N fio admitides

110 feITeRn ol
Y‘ |
Fxeoutmts :
i1".—‘u Iatio

Zabitre Assistents

uarda-redes coleza do —“
execntante P
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Todos os jogadores, excepto 0 que executa o porgapg dois
guarda-redes, devem permanecer no circulo centmgantt a
execucdo dos pontapés.

O guarda-redes colega do executante deve permamederreno de
jogo, fora da area de grande penalidade onde @eeomxecucao,
sobre a linha de baliza, junto da intercepcao destaa linha da area
de grande penalidade.

Sem prejuizo de outras disposi¢fes contrariasas@orrespondentes
as Leis do Jogo e as decisdes do |. Board que dseeaplicadas na
execuc¢do dos pontapés

Se ao terminar o jogo, uma equipa tiver mais jogeglque a equipa
adversaria, devera reduzir o seu nimero paraifjcat a adverséria,
comunicando ao &rbitro o nome e o numero de cadal{ excluido.
O capitdo sera o responsavel por esta tarefa.

Antes do inicio da execucao dos pontapés de grpedalidade, o
arbitro deve certificar-se que no circulo centeakscontra 0 mesmo
ndmero de jogadores de ambas as equipas para &enuDS
pontapés.



A AREA TECNICA

A area técnica tal como vem definida na Lei 3, slwi2 do International
F. A. Board, refere-se particularmente aos jogos s@ disputam em
estadios que oferecem lugares sentados para ampeks quadro técnico
e para os suplentes, como adiante se descreve.

As éareas técnicas podem ser diferentes de um egtadh o outro e ter,
por exemplo, dimensfes ou localizacdo varidveisndtas que seguem
fornecem indica¢bes de ordem geral.

« A &rea técnica estende-se 1 m para cada lado do legpara a frente
até 1 metro da linha lateral

- Recomenda-se que se proceda a marcagdo da ariea técn

« O numero de pessoas autorizadas a tomar lugaresatécnica é
definida no regulamento das competicdes.

« As pessoas autorizadas a tomar lugar na areacéécvem ser
identificados antes do comeco do jogo conformeguleanento das
competicoes.

« Uma s6 pessoa esté autorizada a dar instrucdasagcbBepois de o
fazer devera regressar ao seu lugar no banco dusas.

« O treinador e os outros elementos devem permanecero da area
técnica, salvo circunstancias especiais, como peemplo a
intervencdo, com autorizacdo do arbitro, do mastagiu do médico
no terreno de jogo para cuidar de um jogador lesion

. O treinador e as outras pessoas ocupantes da émeigat devem
manter um comportamento correcto.
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O QUARTO ARBITRO
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0 quarto arbitro pode ser nomeado de acordo coegulamento das
competicbes e entra em fungbes se o arbitro ou osnadbitros
assistentes ndo puder continuar, salvo se for rdonean arbitro
assistente de reserva. Ele presta assisténciabitoo&m todas as
circunstancias.

O organizador deve indicar claramente antes d@inli@ competicéo
qual de entre 0 4.° arbitro e o arbitro assistenéés qualificado
substitui o &rbitro designado no caso de indisplisiélde do Gltimo.
Se for o arbitro assistente, o quarto arbitro t@meentdo arbitro
assistente.

O quarto arbitro esta encarregado de auxiliar @rarka pedido deste,
em todos os trabalhos administrativos antes, dei@apos o jogo.
Ele esta encarregado de auxiliar o arbitro no maele substituicdo
durante o jogo.

Se necessario controla as bolas de substituicéa.l®éa tiver de ser
substituido no decurso do jogo, ele fornecera, didpedo arbitro,
outra bola, tendo em conta que a perda de temposweduzida ao
minimo.

Ele é encarregado de controlar o equipamento distisuiios antes de
penetrarem no terreno de jogo. Se o0 seu equipaméot@stiver em
conformidade com as Leis do Jogo, ele informarahitré dessa
anomalia.

Deve indicar ao arbitro se um jogador errado receba adverténcia
devido a uma identificacéo incorrecta desse jogadae um jogador
néo é expulso depois de lhe ser feita uma seguiekerténcia ou se
ele é culpado de um acto de conduta violenta foreasnpo de visao
do arbitro e dos arbitros assistentes. No entardcbiiro mantém a
autoridade para decidir sobre todos os factos &mae ao jogo.
Depois do jogo, o quarto arbitro remetera as aiddes competentes
um relatério sobre todos os comportamentos condén@u outros
incidentes que ocorram fora do campo de visdo tirére dos
arbitros assistentes.

O quarto arbitro deve informar o arbitro e o0s sassistentes do
conteudo do relatério redigido.

Ele é encarregado de chamar a atengdo do arbitreaso de
comportamento impréprio de um ou mais ocupanteg ek técnica.
Pode também ser nomeado um arbitro assistenteseivaede acordo
com as regras da competicdo. O seu Unico deverssbsiituir um
arbitro assistente que ndo possa continuar a desdrap as suas
funcdes ou substituir o quarto arbitro, conformeaso.



INSTRUCOES SUPLEMENTARES E
LINHAS DE ORIENTACAO PARA
ARBITROS
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LElI 1 — O TERRENO DE JOGO

Marcacgéo

E proibido efectuar a marcacdo com linhas tracejadecom sulcos.
Se um jogadoftracarcom os pés marcagdes nao autorizadas no terreno de
jogo devera ser advertido por comportamento amg@égo. Se o arbitro
0 constatar durante o0 jogo deverd advertir o jogad® primeira
interrupcdo de jogo.
Sobre o terreno de jogo ndo poderdo existir linkigsgintas das
estabelecidas na Lei 1.

Relvado artificial

A cor dos relvados artificiais deve ser verde.

Publicidade

Os painéis publicitarios devem situar-se pelo menbsnetro das linhas
gue delimitam o terreno de jogo.
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LEI 2 - ABOLA

Bolas suplementares

Podem ser colocadas bolas suplementares em rederrdoo para serem
utilizadas no decorrer do jogo, desde que satisfags exigéncias
estipuladas na Lei 2 e que a sua utilizacado sejaatada pelo arbitro.

Outras bolas no terreno de jogo

Se no decorrer do jogo uma segunda bola entraemenb de jogo, 0
arbitro s6 deve interromper a partida no caso dargta bola interferir no
jogo. Se o jogo for interrompido, devera ser reagade com um
lancamento de bola ao solo no local onde a bol&ms®ntrava no
momento da interrupcao(ver p. 3)

Se uma segunda bola entra no terreno de jogo @umargartida sem
interferir no jogo, o arbitro mandara retira-la aisrapidamente possivel.
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LEI 3— NUMERO DE JOGADORES

Processo das substituices

62

Uma substituicdo s6 pode ser efectuada durante paregem do
jogo.

O arbitro assistente informa o arbitro através idal convencional
gue foi pedida uma substituicéo.

O jogador que vai ser substituido, depois de a#dad pelo arbitro,
deve abandonar o terreno, a ndo ser que, por cpralgotivo
admitido pelas leis do jogo, ja tenha abandonatdgereno de jogo.

O arbitro d& autorizag&o ao suplente para entréemeno de jogo.
Antes de entrar, o suplente deve aguardar que adgvgque vai
substituir abandone o terreno de jogo.

O jogador que vai ser substituido ndo € obrigadairapela linha de
meio campo.

Pode ser recusada uma substituicho em determinadess,
nomeadamente se o suplente ndo estiver pronteeptae em jogo.
Um substituto que ndo tenha completado o processaubstituicdo,
entrando no terreno de jogo, ndo pode recomegagm pxecutando
um langamento lateral ou um pontapé de canto.

Se um jogador que vai ser substituido se recusdraadonar o ter-
reno de jogo, o jogo devera prosseguir.

Numa substituicdo efectuada durante o intervalo amtes do
prolongamento, o processo de substituicdo deverdfegtuado antes
do comeco da segunda parte ou do prolongamento.



Outras pessoas no terreno de jogo

Elementos estranhos
Qualquer pessoa que ndo conste da ficha de jogondeequipa como

jogador, suplente, técnico ou dirigente é consiteram elemento
estranho, tal como um jogador expulso.

Se um elemento estranho entrar no terreno de jogo:

O arbitro deve interromper o0 jogo (mas ndo imediatde se o
elemento estranho nao interfere no desenrolargiy;jo

O arbitro deve ordenar a sua saida do terreno de @ suas
imediaces;

Se o arbitro interromper o jogo, devera recomec&don um
lancamento de bola ao solo no local em que elansen&rava no
momento da interrupcao(ver p. 3)

Elementos oficiais de uma equipa
Se um elemento oficial de uma equipa entra norterde jogo:

O arbitro deve interromper 0 jogo (mas ndo imediatde se o
elemento oficial ndo interfere no desenrolar d@jopg

O arbitro deve ordenar a sua saida do terreno gie ¢ se 0 seu
comportamento for irresponsavel, expulsa-lo-a dediato do terreno
e suas imediacdes;

Se o arbitro interromper o jogo, devera recomec&don um
lancamento de bola ao solo no local em que a leoknsontrava no
momento da interrupcao(ver p. 3)
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LEI 3— NUMERO DE JOGADORES
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Jogador fora do terreno de jogo

Se, depois de ter deixado o terreno de jogo paraigcoo seu

equipamento, para ser assistido a uma leséo, s @misola estiver com

sangue ou por qualquer outra razdo, um jogadoessgrao terreno de

jogo sem autorizacao do arbitro, este deve entao:

* Interromper o jogo (mas néo imediatamente se amgado interfere
no desenrolar do jogo);

e Advertir 0 jogador por ter entrado no terreno dgojesem sua
autorizacao;

* Ordenar a sua saida se necessario (em caso deé&dra Lei 4).

Se o arbitro interromper o jogo, devera ser recacheg

e Com um pontapé-livre indirecto a favor da equipezeashria no local
em que a bola se encontrava no momento da inté&oupp caso de
nao existir outra infracgéo.

 De acordo com a Lei 12 se o jogador a infringiu.

Se um jogador ultrapassar acidentalmente uma dassli limites do
terreno de jogo nao é considerado infractor. Sasrluinites do terreno de
jogo pode considerar-se uma acc¢ao de jogo, fazesade da jogada.

Suplente ou jogador substituido

Se um suplente ou jogador substituido entrar nerterde jogo sem

autorizacao:

e O éarbitro deve interromper 0 jogo (mas ndo imediae se o
jogador em questdo ndo interfere no desenrolaogin);

e O jogador deve ser advertido por comportamentaasgiortivo;

* O jogador deve deixar o terreno de jogo.

Se o arbitro interromper a partida, o jogo recom@&gam um pontapé-
livre indirecto a favor da equipa adversaria noaloem que a bola se
encontrava no momento da interrupcdwet p. 3)



Golo obtido com um elemento a mais dentro do terrende jogo

Se apos a obtengdo de um golo, o arbitro se apereeintes do jogo
recomecar — que um elemento a mais se encontraeo cko terreno de
jogo no momento em que o golo foi obtido:
e O arbitro deve invalidar o golo se:
- O elemento a mais era um estranho e teve intedi@réo jogo;
- O elemento a mais era um jogador, suplente, sufukiitou
oficial da equipa que marcou o golo.
e O arbitro deve validar o golo se:
- O elemento a mais era um estranho e néo tevedréadia no
jogo;
- O elemento a mais era um jogador, suplente, sufukiitou
oficial da equipa que sofreu o golo.

NUmero minimo de jogadores

Se o regulamento da competicdo determina que todomgadores e
suplentes devem ser designados antes do pontagaidiee uma equipa
inicia o jogo com menos de onze jogadores, sé gadiores inscritos na
ficha de jogo poderao integrar a equipa quand@esantarem.

Na opinido do I.F.A.Board, um jogo ndo deve sersmerado valido e
deve ser interrompido pelo arbitro se uma das eguiper menos de sete
jogadores em jogo.

No entanto, se uma equipa tiver menos de sete goggadlevido a um ou
mais jogadores abandonarem deliberadamente o detleejogo, o arbitro

néo é obrigado a parar o jogo, podendo aplicar @al&antagem. Nestas
circunstancias, o arbitro ndo devera recomecago {tepois da bola ter
deixado de estar em jogo se uma equipa nao tiveririmo de sete

jogadores.
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LEI 4 - EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Equipamento base

Cores:

* Todos os jogadores, incluindo os guarda-redes,ndessar camisolas
de cores que os distingam do arbitro e dos arkésestentes;

e Se a cor das camisolas dos dois guarda-redes foesma e se
nenhum dos dois guarda-redes tiver uma camisotaddiferente, o
arbitro autorizara que o jogo se realize.

Se um jogador perder acidentalmente uma bota e jogadiatamente a

bola e/ou marque um golo, ndo ha infrac¢éo e o deile@ ser validado,

porque a perda da bota foi acidental.

Os guarda-redes podem usar calcas compridas comte pa seu
equipamento base.

Equipamento suplementar
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Para além do equipamento base, um jogador podeaugquipamento de
proteccdo com o0 objectivo de se proteger fisicametiesde que esse
equipamento ndo constitua nenhum perigo para spripréou para
gualquer outro jogador.

O érbitro deve inspeccionar todo o equipamentoesnphtar e confirmar
gue nao é perigoso.

Os equipamentos de proteccdo modernos, tais commectores de
cabeca, mascaras faciais, joelheiras e cotovelefieites de materiais
maledveis, leves e acolchoados, ndo sao considel@yosos e como
tal séo autorizados.

Gracas as novas tecnologias, os desportos sdo seg@isos — para o
jogador que usa o equipamento e para 0s outrodgogm— e 0s arbitros
deverdo ser tolerantes quanto a utilizacdo daggydes, em particular
para os jogadores jovens.

Se o0 equipamento inspeccionado antes do jogo éevado n&o perigoso
pelo arbitro, se tornar perigoso no decurso do jogceja utilizado de
forma perigosa, a sua utilizacéo sera proibida.

E proibido o uso de sistemas de comunicacéo vim mutre jogadores
e/ou equipa técnica.



Joéias

E proibido o uso de qualquer tipo de joias (colamséis, pulseiras,
brincos, fitas em couro ou pléstico, etc.), devesdoretiradas antes do
inicio do jogo. N&o esta autorizado o uso de filmsava para as cobrir.

E igualmente proibido aos arbitros o uso de joasdpto os relégios ou
objectos similares que sejam necessarios paraod.jog

Sancdes disciplinares

Os jogadores devem ser inspeccionados antes do idé jogo e 0s

suplentes antes de entrar em jogo. Se durantecos@glescobre que um

jogador usa um artigo ndo autorizado ou uma jéé@bdro deve:

* Informar o jogador que deve retirar 0 artigo emsifre,

e Ordenar a saida do jogador do terreno de jogordwrpa paragem
de jogo, se ele ndo pode ou ndo quis retira-lo;

* Advertir 0 jogador se ele se recusar a obedeceseoise vier a
descobrir que o continua a usar depois de ter idzelsdens para o
retirar:

Se o arbitro interromper a partida para adverjingador, o jogo devera
recomecgar com um pontapé-livre indirecto a favoedaipa contréaria, a
executar no local onde se encontrava a bola no monde interrupgéo. *
(ver p. 3)
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LEI 5 - O ARBITRO

Direitos e deveres
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O arbitro esta autorizado a interromper 0 jogo e seu entender a
iluminacao artificial é inadequada

Se o0 arbitro, um dos arbitros assistentes, um frgad um elemento
oficial das equipas for atingido por um objecto ¢clao por um
espectador, o arbitro pode deixar prosseguir o,jayspendé-lo ou
interrompé-lo definitivamente, consoante a gravidad incidente. Em
qualquer dos casos deve relatar os factos asdades competentes.

O éarbitro tem autoridade para exibir cartdes aroarelu vermelhos
durante o intervalo ou depois do final do jogo,irassomo durante 0s
prolongamentos e pontapés da marca de grande gehgliporque o jogo
continua, nesses momentos, debaixo da sua jurisdica

Se o arbitro ficar temporariamente incapacitada, quelquer razdo, o
jogo pode continuar sob a direc¢@o dos arbitrostasses até que a bola
deixe de estar em jogo.

Se um espectador der uma apitadela que o arbitsid=re ter interferido

no jogo (por exemplo um jogador agarrar a bola esnméos pensando
que o jogo foi interrompido), o arbitro deve inemper o jogo e

recomec¢é-lo com um langamento de bola ao solo cad tmde a bola se
encontrava no momento da interrupg&o do jé@eer p. 3)



Aplicacao da lei da vantagem

Os arbitros devem ter em consideracdo as seguit@sistancias para

decidirem se devem aplicar a lei da vantagem oar gajogo:

e A gravidade da infraccdo. Se a infrac¢do implicaauempulsdo, o
arbitro deverd interromper o jogo e expulsar o g@gaa menos que
exista uma subsequente clara oportunidade de marcgolo.

* O local em que a falta foi cometida: quanto maéxjmo da baliza
adversaria, mais a vantagem podera ser proveitosa.

* A oportunidade de um ataque imediato e prometedotra a baliza
adversaria.

e O ambiente em que o jogo decorre.

A decis@o de sancionar a infrac¢do original devet@®ada em poucos
segundos.

Se a falta justifica uma adverténcia, esta devefaiéa na proxima

interrupcdo do jogo. No entanto, se ndo existir wa@a situacdo de
vantagem, recomenda-se que o arbitro interrompago je advirta

imediatamente o jogador infractor. Se a advertéhtd® for feita na

seguinte interrup¢do do jogo, o cartdo ja ndo @oder mostrado mais
tarde.
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LEI 5 - O ARBITRO

Jogadores lesionados
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No caso de lesdo de um jogador, o arbitro deveirseguseguintes
instrucdes:

Deixar o jogo prosseguir até que a bola deixe ti esn jogo se, no
seu entender, um jogador esta ligeiramente lestmnad

Parar o jogo se entender que um jogador esta sartarfesionado.
ApOs interrogar o jogador lesionado se necessitaasisténcia,
autoriza um ou dois elementos da equipa médicaeti@e no terreno
de jogo para avaliar o tipo de lesdo do jogador recquer
rapidamente a sua retirada do terreno com todguaaseca.

Os maqueiros deverdo penetrar no terreno de jogoucna maca, ao
mesmo tempo que a equipa médica, para permitida sa jogador o
mais rapido possivel.

O arbitro deve cuidar para que o jogador lesiorsgja transportado
para fora do terreno com toda a seguranca.

O jogador lesionado ndo esta autorizado a serdtratkentro do
terreno de jogo.

Um jogador que tenha urna ferida a sangrar devedsaierreno de
jogo e nao podera regressar sem receber um sirmlitdezacao do
arbitro depois deste se ter assegurado que a hagieparou. Um
jogador ndo pode usar roupa manchada de sangue.

Desde que o arbitro autorize a equipa médica atpenm® terreno de
jogo, o jogador tem de sair, seja em maca ou pelop®. Se o
jogador ndo respeita as instru¢bes do arbitro deser advertido por
comportamento antidesportivo.

O jogador lesionado s6 podera regressar ao tedefpogo depois do
jogo ter recomecado.

Quando a bola estd em jogo, o jogador lesionad@rpoumhgressar
novamente no terreno de jogo, mas sO o0 podera fager linha
lateral. Quando a bola ndo esta em jogo, o jogawonado pode
regressar por qualquer das linhas que limitamrerterde jogo.

Quer a bola esteja ou ndo em jogo, apenas o apuittera autorizar o
jogador lesionado a reentrar no terreno de jogo.

O arbitro pode autorizar um jogador lesionado aesgar ao terreno
de jogo desde que um &rbitro assistente ou o bitrcitenham
verificado que o jogador esta em condi¢cbes de pegdgessar.



* Se 0jogo néo for interrompido por qualquer ou&izép, ou se a lesédo
sofrida pelo jogador néo foi em resultado de unfracgdo as Leis do
Jogo, o arbitro recomecara o jogo com a execuc¢aordiencamento
de bola ao solo.

* O arbitro deve compensar todo o tempo perdido deaidesGes no
final de cada periodo do jogo.

* Quando o arbitro tenha decidido advertir ou expulsajogador
lesionado, em que este tem de deixar o terrenogtepara receber
assisténcia, o arbitro deve exibir o respectivédoaao jogador antes
deste deixar o terreno de jogo.

Estas regras admitem apenas as seguintes excepcoes:

» lesdo do guarda-redes.

» choque entre o guarda-redes e um jogador de camapessitando de
cuidados imediatos.

» lesdes graves como engolir a lingua, uma comocéebred, uma
perna partida, etc.

Infrac¢Bes simultdneas
e Cometidas por dois jogadores da mesma equipa:
- O arbitro deve sancionar a falta mais grave quarsdimgadores
cometam simultaneamente mais que uma infrac¢ao;
- O jogo deve recomecar punindo a falta mais grave;
» Cometidas por jogadores das duas equipas:
- O arbitro deve interromper 0 jogo e recomega-lo cona bola
ao solo no local em que ela se encontrava no moméat
interrupcéo. tver p. 3)
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LINHAS DE ORIENTACAO PARA ARBITROS

Colocacg&o com a bola em jogo

Recomendacbes

O jogo deve desenrolar-se entre o arbitro e orarbgsistente mais

préximo da jogada.

O érbitro assistente deve encontrar-se dentro dpeale visdo do

arbitro. Este dltimo deve, na sua movimentacabzaitio sistema em

diagonal.

Acompanhar o jogo a uma certa distdncia e numaciodateral,

torna mais facil seguir o jogo e manter o arbitssistente no seu

campo de viséo.

O érbitro deve encontrar-se suficientemente peatfpdada a fim de

seguir 0 jogo sem intervir nele.

“O que é preciso ver” ndo se produz sempre nasimpigdades da

bola. O arbitro também tem que vigiar:

- A agressividade das confrontacbes entre jogadmekados,
afastados da bola;

- As possiveis faltas na zona para onde se dirigga@ j

- As faltas que sdo cometidas depois da bola terjeigala.

Colocagéo em bolas paradas
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A melhor posicdo € aquela em que o arbitro podetama boa deciséo.
Todas as recomendacdes referentes a colocacdasdadas na teoria das
probabilidades e deverdo ser adaptadas em func&oinfiarmacdes
especificas sobre as equipas, 0s jogadores e ateaitentos surgidos
durante o jogo.

Os esquemas seguintes representam as colocac¢@esshésomendadas
aos arbitros. A referéncia a uma “zona” visa suildinque a posicao
recomendada cobre um espac¢o no interior do quatstggdo do arbitro
pode ser Optima. Este espaco pode se maior ou maméer uma forma
diferente segundo as circunstancias do momento.



1. Colocacédo em bolas paradas — Pontapé de saida

i

Colocacéo em bolas paradas — Pontapé de baliza
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5. Colocacédo em bolas paradas — pontapé-livre (1)

6. Colocacdo em bolas paradas — pontapé-livre (2)
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7. Colocacdo em bolas paradas — pontapé-livre (3

8. Colocacdo em bolas paradas — pontapé-livre (4)
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9. Colocagdo em bolas paradas — pontapé de grande pédade

77



SINAIS DO ARBITRO

Pontapé-livre directo Lei deantagem

Pontapé-livre indirecto

Cartdo amarelo Cartdo vermelho
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Utilizacao do apito

O apito é necessério para assinalar:
O pontapé de saida (1.2 e 2.2 parte) ou o recode¢ogo apds um
golo;
* Alinterrupc¢éo do jogo:
- Para um pontapé-livre ou um pontapé de grandeidadal
- Para suspender ou dar o jogo por terminado
- Para terminar um dos periodos de jogo por ter a@cabdaempo
O recomeco de jogo nos:
- Pontapés-livres, logo que a barreira esteja cobéadistancia
regulamentar
- Pontapés de grande penalidade
O recomeco do jogo depois de uma interrupcao dexida
- Um cartdo amarelo ou vermelho aplicado por incgdec
- Uma lesdo
- Uma substituicdo

O apito ndo é necessario para assinalar:
* Alinterrup¢éo do jogo para:
- Um pontapé de baliza, um pontapé de canto ou ugafaento
lateral
- Um golo
O recomeco do jogo depois de:
- Um pontapé-livre, um pontapé de baliza, um pontdp&anto,
um langamento lateral

O uso muito frequente do apito enfraguece o sewadétop Quando o
recomeco do jogo necessita de uma apitadela ddrcrldste deve
anunciar claramente aos jogadores que devem egedoaapito.

Linguagem corporal

A linguagem corporal é um instrumento que ajudebdré a:
e Controlar o jogo
* Mostrar autoridade e sangue frio

A linguagem corporal ndo deve ser utilizada para:
» Explicar uma deciséo
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Deveres e responsabilidades

Os arbitros assistentes devem ajudar o arbitrovexatar o jogo de acordo

com as Leis do Jogo. Também devem ajudar o arkemnotodos os

aspectos da direccao da partida, a pedido e sontoo do arbitro. As

suas fun¢des incluem também:

e Inspeccionar o terreno, as bolas utilizadas e dpamento dos
jogadores

¢ Determinar se os problemas de equipamento ou hagiasr foram
resolvidos

e Controlar o processo das substituicbes

¢ Manter o controlo do tempo e registo dos golosseinzorrecgdes.

Colocacao e colaboragdo com o arbitro

1. Pontapé de saida
Os arbitros assistentes devem colocar-se na linlpeediltimo defensor
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2. Colocacgéao durante o jogo

Os éarbitros assistentes devem colocar-se na linhpedultimo defensor
ou da bola se esta estiver mais proxima da linhdalza do que o
penultimo defensor. Eles devem estar sempre désfpara o terreno de
jogo
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Pontapé de baliza

O arbitro assistente devera primeiro controlar bela esta dentro da

area de baliza:

e Se a bola ndo se encontra em local correcto, tr@rssistente
ndo devera mover-se da sua posicdo, devera esmbetmtacto
visual com o arbitro e levantar a sua bandeira

= w

2. Logo que a bola se encontre em local correcto deddr area de
baliza, o arbitro assistente deslocar-se-a pax&rengidade da area de
grande penalidade para se assegurar que a balesss area (bola
em jogo) e que os atacantes se encontram no sipext

« Se for o pendltimo defensor a executar o pontapéatiea, o
arbitro assistente colocar-se-a directamente neeraidade da
area de grande penalidade.

3. Por fim o arbitro assistente devera colocar-se @eemna a controlar o
fora-de-jogo, 0 que é uma prioridade absoluta
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4. O guarda-redes soltar a bola das méos

Os arbitros assistentes devem colocar-se no enfiang@ linha da area de
grande penalidade verificar se o guarda-redes toca a bola com as ma
fora da area de grande penalidade.

Logo que o guarda-redes solte a bola das maostbisoa assistentes
devem colocar-se de maneira a controlar o forade;jo que é uma
prioridade absoluta.
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5. Pontapé de grande penalidade

O arbitro assistente deve colocar-se na interceggdmha de baliza com
area de grande penalidade. Se ele verifica queardguedes se adianta
ostensivamente antes da bola ser chutada e nadidd @olo, devera
levantar a sua bandeirola.




6. Pontapés da marca de grande penalidade

Um dos arbitros assistentes deve colocar-se necépedo da linha de

baliza com a &rea de baliza. A sua funcéo prinapakiste em controlar

se a bola atravessa a linha de baliza.

e Se a bola ultrapassa claramente a linha de baliaahitro assistente
deve estabelecer contacto visual com o érbitro feeer qualquer
outro sinal.

¢ Se foi golo, mas nao foi claro que a bola tenhapétssado a linha,
parecendo continuar em jogo, o0 arbitro assistemi®mecara por
levantar a sua bandeirola para chamar a atenca@rhitro e
confirmara em seguida o golo.

O outro &rbitro assistente colocar-se-4 dentro ioulo central para
controlar os restantes jogadores das duas equipas.
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7. Casos de “Golo — N&do Golo”
Se foi obtido um golo sem haver qualquer duvidarkbtro e o arbitro

assistente devem estabelecer um contacto visualagbitro assistente
deverd correr ao longo da linha lateral uma diséade 25 a 30 metros na
direccao da linha de meio campo, sem levantar daudeirola.
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Se foi obtido um golo, mas a bola parece entreteoitdinuar sempre em
jogo, o arbitro assistente devera primeiramentari&ar a sua bandeirola
para chamar a aten¢do do arbitro e depois seguiaedimento habitual,
correndo ao longo da linha lateral uma distanci28lea 30 metros na
direccéo da linha de meio campo.

Se a bola ndo atravessou totalmente a linha deabalique o jogo
prosseguiu normalmente porque nao foi golo, o rarlieve estabelecer
um contacto visual com o arbitro assistente e,esessario, este devera
fazer um sinal discreto com a méao.
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8. Pontapé de canto
Durante a execugdo de um pontapé de canto, ocdssistente deve
colocar-se atrds da bandeirola de canto, no enfienrda linha de baliza.
Nesta posigdo, ele devera ter o cuidado de naddritecom o jogador

que vai marcar o pontapé de canto. Ele tem o déveontrolar se a bola
esta bem colocada dentro do quarto de circulo e ca




9. Pontapé-livre

Durante a execug¢do de um pontapé-livre, o arbsstente deve colocar-
se na linha do penultimo defensor a fim de controlfora-de-jogo, o que
constitui uma prioridade absoluta. Entretanto eleedi estar pronto para

seguir a trajectoria da bola, correndo ao longolinlaa lateral, até a
bandeirola de canto, no caso de remate ser diadoétiza.
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LEI 6 — ARBITROS ASSISTENTES

Gestos

Regra geral, o arbitro assistente deve abster-ge@quer sinal feito com
a médo de forma ostensiva. No entanto, em certascam sinal discreto
com a méao livre podera ser uma preciosa ajuda@araitro. Esse sinal
com a mao deve ser claro e inequivoco, devenddeserido e aprovado
na reunido preparatéria do jogo.

Técnica de corrida

Regra geral, o arbitro assistente deve fazer frantgerreno de jogo,
enquanto se desloca ao longo da linha lateral. @@mentos laterais
devem ser utilizados para distancias curtas, gsigltam particularmente
importantes para ajuizar as situacdes de fora-gle-@para garantir um
melhor campo de viséo.

Sinal “beep”
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Recorda-se aos arbitros que o sinal “beep” € utensess complementar
gue so deve ser utilizado em caso de necessidadecpamar a atencéo
do arbitro.

z

O sinal “beep” é Util nas seguintes situagdes:

* Fora-de-jogo

» Faltas (fora do campo de visao do arbitro)

e Langamentos laterais, pontapés de canto ou deab#ituacdes
delicadas, como a bola sair e voltar a entrar merie)

» Casos de golo (situacdes delicadas em que a bia@eepeontinuar em

jogo)



SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES

Substituicao Lancamento lateral Lancaméateral
para o atacante para o defensor

Pontapé de baliza Pontapé de canto
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SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES

Fora-de-jogo Fora-de-jogo deste Fora-ge-juoo Fora-de-jogo no
lado do terreno centro do terre outro lado do terreno

Falta cometida por um defensor Faltaet@a por um atacante
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Técnica de bandeira e colaboracdo com o arbitro

A bandeirola do arbitro assistente deve estar semesfraldada, visivel
para o arbitro, mesmo durante a corrida.

Para fazer um sinal, o arbitro assistente deverartgper a corrida,
colocar-se de frente para o terreno de jogo, dsiedrecontacto visual
com o arbitro e levantar a sua bandeirola com gefitmes (sem
excitagdo ou exagero). A bandeirola devera ser coma extensdo do
braco.

Os érbitros assistentes devem levantar a bandematea mesma méo que
fara o sinal seguinte numa sequéncia. Se as ctémgias mudam e se vé
obrigado a utilizar a outra mao para fazer o sseguinte, o arbitro
assistente mudara a bandeira de méo por baixovdbdd cintura.

Se o arbitro assistente assinala que a bola satercdeno de jogo, deve
manter o seu sinal até que o arbitro se aperceba.

Se o arbitro assistente assinala um acto de conchlémta e o seu sinal

nao foi visto imediatamente pelo arbitro:

 Se 0 jogo foi interrompido para aplicar a sanc¢&rzidiinar, deve
recomecar, de acordo com as Leis do Jogo (ponitage-brande
penalidade, etc.);

e Se 0 jogo jA recomecou, apenas se poderdo tomaidased
disciplinares.

Lancamento lateral
Se a bola ultrapassou a linha perto do arbitresge este deve assinalar
directamente a direc¢do do lancamento.

Quando a bola ultrapassa a linha lateral longerkitré assistente e que o
lancamento é claro e evidente, o &rbitro assistetgee assinalar
directamente o langamento.

Quando a bola ultrapassa a linha lateral longerblitr@ assistente, mas a
bola parece continuar em jogo, ou o assistentedtendas, deve levantar
a bandeira para informar o arbitro que a bola sestabelecer contacto
visual com ele e seguir o seu sinal.
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SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES

94

Pontapé de canto / Pontapé de baliza

Se a bola ultrapassa a linha de baliza perto do@dssistente, este deve
fazer um sinal com a méo direita (melhor campo idéoy para indicar
gue se trata de um pontapé de baliza ou de umpgEbdtacanto.

Quando a bola ultrapassa a linha de baliza pertirlitro assistente, mas
a bola parece continuar em jogo, o arbitro asgistdeve em primeiro

lugar levantar a sua bandeirola para informar d@rérique a bola saiu e
em seguida deve indicar se se trata de um pontapéliza ou pontapé de
canto.

Quando a bola ultrapassa a linha de baliza long&rhitro assistente, este
deve levantar a sua bandeirola para informar drarlue a bola saiu,

estabelecer contacto visual com ele e seguir adsgsdo. O arbitro

assistente pode igualmente fazer um sinal direeta decisdo é clara e
evidente.

Fora-de-jogo

A primeira accdo de um arbitro assistente paranassi uma deciséo de
fora-de-jogo é levantar a sua bandeirola. Em saguidm a bandeira,
indicara a zona do terreno em que ocorreu a irdi@acg

Se o &rbitro ndo vir imediatamente a bandeirapitrarassistente mantera
o sinal até que o arbitro se aperceba ou que a d®m claramente
controlada pela equipa defensora.

O arbitro assistente deve levantar a sua band&oniea mao direita a fim
de ter um melhor campo de viséo.

Substituicdes

Quando se pretende fazer uma substituicdo, o Grassistente deve ser
previamente informado pelo 4.° arbitro para, nanenia interrupgéo,
fazer o sinal de substituicdo ao arbitro. O arbassistente ndo tem
necessidade de se deslocar até a linha de meicocammue 0 processo
da substituicao é executado pelo 4.° arbitro.

Se ndo existir 4.° &rbitro, o arbitro assistenteedmarticipar na execucdo
do processo da substituicdo. Neste caso o arbiéve é@sperar que ele
retome o seu lugar antes de ordenar o recomegmao |



Faltas

O érbitro assistente deve levantar a sua bandeji@dado uma falta ou
uma incorreccdo seja cometida perto dele ou forazaopo visual do
arbitro. Em todas as outras situacgdes, ele so ideir quando Ihe seja
pedido. Entdo transmitira ao arbitro o que viu eiwuindicando os
jogadores implicados.

Antes de assinalar uma falta, o arbitro assistdeNe assegurar-se se:

» A falta foi cometida mais perto dele que do arbfisto aplica-se, em
certas circunstancias, para faltas cometidas delatrérea de grande
penalidade);

» A falta foi cometida fora do campo de visdo do thobou que o
campo de visdo do arbitro esteja obstruido;

e O érbitro viu a falta e aplicou a lei da vantagem.

Quando uma falta ou uma incorreccdo é cometidabitr@ assistente

deve:

* Levantar a sua bandeirola com a mesma méo quetiliaamupara
indicar a direccao, de maneira a indicar claramantérbitro quem
cometeu a falta;

» Estabelecer contacto visual com o &rbitro;

e Agitar ligeiramente a bandeira para a frente e peia (evitando
movimentos amplos ou agressivos);

» Utilizar o sinal “beep” se necesséario.

O éarbitro assistente deve utilizar a técnica dpées e vé”, para permitir
gue 0 jogo prossiga, ndo levantando a bandeiroéadp uma equipa
contra a qual foi cometida a falta possa benefidaruma vantagem.
Neste caso, é importante que o arbitro assistentérbitro estabelegam
contacto visual entre si.
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Faltas cometidas fora da area de grande penalidade

Se uma falta é cometida fora da area de granddigiemte (perto da linha
limite da area), o arbitro assistente deve estabelmntacto visual com o
arbitro para ver onde é que ele esta colocado edquisdo tomou. O
arbitro assistente deve ficar parado no enfiamelatdinha da area de
grande penalidade e levantara a bandeirola setmsséario.

Em situacdes de contra-ataque, o arbitro assisteve ser capaz de
indicar se foi ou ndo cometida uma falta e seta fal cometida dentro ou
fora da &rea de grande penalidade, o que nesteécasoa prioridade
absoluta. Ele deve também precisar qual a sanséiplitiar a tomar.

Faltas dentro da &rea de grande penalidade

Se uma falta é cometida dentro da &area de grandaligede, fora do
campo de visdo do arbitro, especialmente na zodgirpa do arbitro
assistente, este deve, em primeiro lugar estabeteatacto visual com o
arbitro para ver onde é que ele esta colocadotens®u alguma deciséo.
Se o arbitro ndo tomou nenhuma decisdo, o arbisstante deve entéo
levantar a sua bandeirola e fazer o sinal “beepS|atando-se depois ao
longo da linha lateral em direc¢ao a bandeirolaaigo.

Confrontacdes em grupo

Em situagbes de confrontacdes em grupo, o arbisgistante mais
proximo pode penetrar no terreno para ajudar drarbD outro arbitro
assistente deve observar e tomar nota dos detighesidente.



Consultas
No que se refere a consultas sobre questbes discgs, um olhar e um

sinal discreto de méo do arbitro assistente parditro sdo normalmente
suficientes.

No caso de ser necessaria uma consulta directdjtoodassistente pode
penetrar dois ou trés metros no terreno de jogau&mo trocam
impressdes devem ambos virar-se para dentro dmtgrpara evitar que a
sua conversa possa ser entendida

Formacéo de barreiras

Quando haja um pontapé-livre muito perto da linhterhl, onde se
encontra o arbitro assistente, este pode entraiemeno de jogo para
controlar a barreira, fazendo com que se cologfgla metros da bola.
Ele avaliara a distancia a partir da posicdo da.kl¥éste caso, o arbitro
esperara que o arbitro assistente retome o seudnges de apitar para o
recomeco do jogo.
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LEI 7 — DURACAO DO JOGO

Recuperacéo do tempo perdido

Muitas das paragens de jogo sdo perfeitamente i®rchaante uma
partida (lancamentos laterais, pontapés de badiza) Portanto, apenas
deve ser adicionado tempo se estas paragens déojego excessivas.

O 4.° arbitro deve indicar o tempo minimo a adiaiprdecidido pelo
arbitro, no final do Ultimo minuto de cada periaf#ojogo.

O anuncio do tempo adicional ndo indica o tempatexque falta jogar.
O tempo adicional pode aumentar se o &rbitro oiderar oportuno, ndo
podendo nunca ser reduzido.

O arbitro ndo pode compensar um erro de cronon@tragcontecido na
primeira parte aumentando ou reduzindo a durac&egianda parte.
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LEI 8 — PONTAPE DE SAIDA E RECOMECO DO JOGO

Bola ao solo

Qualquer jogador pode disputar a bola (guarda-r@ugsido). Ndo ha

namero minimo ou maximo de jogadores para disputa bola ao solo.

O arbitro ndo tem poderes para decidir quem podgopode disputar a
bola ao solo.
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LEI 9 — BOLA EM JOGO E BOLA FORA

Dentro do terreno, a bola toca numa pessoa sem gegador

Se a bola estd em jogo e toca no arbitro ou nuitr@idssistente que se
encontra temporariamente dentro do terreno, o jdgee prosseguir
porque o arbitro e os arbitros assistentes fazeta ga jogo.
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LEI 10 - MARCACAO DE GOLOS

Golo nao valido

Se o arbitro assinala um golo antes da bola trartsgeimente a linha de
baliza e que reconhece imediatamente o seu ejjogoodeve recomecar
com uma bola ao solo(ver p. 3)
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LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Infrac¢Bes

Quando o arbitro apita, assinalando um fora-de;jogwe conceder um pontapé-
livre indirecto no local em que o jogador se en@@ no momento em que a bola
Ihe foi passada por um dos seus colegas de equipa.

Se um jogador sai voluntariamente do terreno de jmgla sua prépria linha de
baliza para colocar um adversario em posicdo dgederjogo, o arbitro deve fazer
sinal para o jogo continuar e, na primeira paragenpgo, advertir o jogador por
abandonar deliberadamente o terreno de jogo searizagao.

Um jogador que se encontra em posicéo de foragtegosaia do terreno de jogo
para mostrar ao arbitro que ndo quer participavaoente no jogo, ndo deve ser
punido. No entanto, se o arbitro considerar quesala do terreno por razdes
tacticas para tirar uma vantagem indevida ao regreao terreno de jogo, O
jogador deve ser advertido por comportamento aspigigivo. O jogador deve

pedir ao arbitro autorizacdo para regressar aerterle jogo.

Se um jogador atacante permanece imdvel entresiegpda baliza e o interior das
redes no momento em que a bola atravessa a lintzld®, o golo deve ser

validado. No entanto, se o jogador distrai um asfugn, o golo deve ser anulado e
0 jogador advertido por comportamento antidespwmyrtiy jogo deve recomecar

com um langamento de bola ao solo no local em lguseeencontrava. (ver p. 3)
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T A—

Um atacante que estam posi¢do de fora-dgego (A) sem influenciar um
adversériotoca a bola
O érbitro assistente deve levantar a bandeira quafogadotoca na bola

Um atacante estém posicdo de fora-de-jogdA), sem influenciar o adversario,
ndo toca na bola
O jogador ndo pode ser punido porque néo tocalaa bo
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LEl 11 — FORA-DE-J

Um atacante que estmn posicao de fora-de-jogdA) corre para a bola e um
colega (B) quaao esta fora-de-jogacorre também para a bola e joga-a.
O jogador (A) ndo pode ser punido porque néo toeobola.

Um atacante que estdn posicdo de fora-de-jog¢A) podera ser sancionado antes
de jogar ou tocar na bola se, na opinido do athieahum outro colega de equipa
em posicao correcta (ndo em fora-de-jogo) tem apatade de jogar a bola.
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Um atacante que estdn posi¢do de fora-de-jog@orre para a bola e nédo toca na
bola.
O arbitro deve assinalpontapé de baliza

Um atacante que estédn posicdo de fora-de-jogdA) tapa o campo de visao do
guarda-redes.

O atacante deve ser punido porque tem influénciacgdo do adversario, ndo o
deixando jogar ou poder jogar a bola.
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Um atacante que estin posicdo de fora-de-jogdA) ndo impede o campo de
visdo do guarda-redes, nem faz gestos ou movimgn®s engane ou distraia.

Um atacante que estdin posicdo de fora-de-jog@A) corre para a bola, maio
impede que o adversario jogue ou possa jogar a, @en faz gestos ou
movimentos que o engane ou distraia.
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Um atacante que estdn posicéo de fora-de-jog@A) corre para a bola e impede
gue o avancado (B) jogue ou possa jogar a bola.
O jogador (A) faz gestos ou movimentos que engamerdistraiam o jogador (B).

O remate do colega (A) ressalta do guarda-redes@argador (B), que é punido
porjogar a bola, tirando vantagem da posicao de foraatjogo
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O remate do jogador (A) ressalta no guarda-redefg@dor (B), que esta em
posicéo correcta, joga a bola.

O jogador ( C )em posicdo de fora-de-jogmndo é punido porquado tirou
vantagemdessa posicao, ja que ndo tocou na bola.

O remate do jogador (A) ressalta num adversaria paatacante (B) que é punido
porjogar a bolana posicao déora-de-jogo.
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Um atacante (C) que estén posicdo de fora-de-jogmao tem influéncia na acgéo
do adversario no momento em que o colega (A) passza ao jogador (B1) em

posicdo correcta, o qual corre para a baliza deradvio e passa a bola (B2) ao
colega (C).

O atacante (C) ndo pode ser punido porque quarsbua@olega (B) lhe passa a
bolan&o estava em posi¢éo de fora-de-jogo.
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LEl 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Condicdes basicas para sancionar uma falta

Para se considerar uma falta € necesséario quearestejunidas as
seguintes condic¢des:

» Deve ser cometida por um jogador;

» Deve ocorrer dentro do terreno de jogo;

» Deve ocorrer com a bola em jogo.

Se o arbitro interromper o jogo por uma falta caodaefora do terreno de
jogo (com a bola em jogo), o jogo deve recomecar om lancamento de
bola ao solo onde a bola se encontrageerp. 3)

Negligéncia, imprudéncia, forca excessiva

“Negligéncia” significa que o jogador mostra falde atencdo e

considerag&o ao entrar com um adversario, ou gua aem precaucao.

 Uma falta cometida por negligéncia ndo implica nena sancao
disciplinar.

“Imprudéncia” significa que o jogador actua semetier conta o perigo ou
as consequéncias do seu acto para o seu adversario.
e O jogador que actue com imprudéncia deve ser advert

“Forca excessiva” significa que o jogador faz uro ascessivo da forca,
correndo o risco de lesionar o seu adversario.
* O jogador que actue com forca excessiva deve peltsx

Carregar um adversario
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Carregar um adversério consiste em tentar conqespaco através do
contacto fisico, com a bola a distancia jogaveh t&zer uso dos bracos
ou dos cotovelos.

A carga sobre um adversério é falta se for cometida

* Por negligéncia;

* Por imprudéncia;

» Com forga excessiva.



Agarrar um adversario

Agarrar um adversério inclui o acto de o impedirad@ancar ou fintar
com a ajuda das maos, dos bracos, ou com o corpo.

Os arbitros devem intervir rapidamente e com firaneantra os jogadores
gue agarram o seu adversario, principalmente reriontda area de
grande penalidade por ocasido dos pontapés de eadts pontapés-
livres.

Nestas situagbes, o arbitro:

 Deve chamar a atengédo de todo o jogador que agarradversario
antes da bola estar em jogo;

» Deve advertir o jogador se ele continua a agarradwersario antes
da bola estar em jogo;

» Deve conceder um pontapé-livre directo ou um pantdg grande
penalidade e advertir o jogador se ele agarra eradrio depois da
bola estar em jogo.

Se um defensor comeca a agarrar um atacante nooexde area de
grande penalidade e prossegue a sua accdo parariorirda area, o
arbitro deve conceder um pontapé de grande pedalida

Sancdes disciplinares

e Um jogador que agarra um adversario para o imgktise apoderar
da bola ou de se colocar numa situagéo vantajesa, ser advertido
por comportamento antidesportivo.

e Um jogador que anula uma ocasido clara de golorragio um
adversario, deve ser expulso.

* Noutras situacdes de agarrar um adversario ndor&dlees tomada
nenhuma sancao disciplinar.

Recomeco do jogo

O jogo recomeca com um pontapé-livre directo nallem que a falta foi
cometida. fver p. 3) ou com um pontapé de grande penalidade se a falta
foi cometida dentro da area de grande penalidade.
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LEl 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Tocar a bola com as méaos

112

Tocar a bola com as médos envolve um acto delibezatdque o jogador toma

contacto com a bola com as mados ou com os brac@sbi@o deve ter em

consideragéo os seguintes critérios:

O movimento da méo na direc¢do da bola (e ndo a rmldireccdo da
mao);

e Adistancia entre o adverséario e a bola (bola ieesfn);

e A posicdo da mao néo pressupfe necessariamentafnatgio;

* O facto do contacto com a bola ser feito com uneabjque tem na méo
(peca de vestuério, caneleira, etc.), ndo deba@odstituir infraccdo.

« O contacto com a bola ser feito através de um tbjemcado com as
maos (pec¢a de vestuario, caneleira, etc.) tambéstitd infraccao.

Sanc0es disciplinares

Em certas circunstancias, uma adverténcia por caarpento antidesportivo

deve ser aplicada se um jogador toca deliberadanaehbla com a méo, por

exemplo quando:

e Tocar deliberada e ostensivamente a bola com as p#@a impedir um
adversario de ficar de posse da bola;

e Tentar marcar um golo, tocando deliberadamentdaadoon a mao.

Pelo contrario, um jogador deve ser expulso demerde jogo se impedir a
equipa adverséaria de marcar um golo ou anular urasgido clara de golo,
tocando deliberadamente a bola com as méos. Est@E®eando é ditada
propriamente por ele ter tocado a bola com as maas, porque, pela sua
intervencao inaceitavel e desleal, ele impediulapagadversaria de obter um
golo.

Recomeco do jogo
O jogo recomeca com um pontapé-livre directo nall@n que a falta foi
cometida tver p. 3)ou um pontapé de grande penalidade.

Fora da sua prépria area de grande penalidadeardayuedes esta sujeito as
mesmas restrices que 0s restantes jogadores.encoquerne ao contacto da
bola e as maos. No interior da sua prépria aregatele penalidade, ndo pode
ser sancionado com um pontapé-livre directo poarj@bola com as méos,
nem incorrecgdes relativas a esse facto. Podentaate, ser sancionado com
um pontapé-livre indirecto por diferentes tipodaltas.



Faltas do guarda-redes

O guarda-redes ndo pode ter a bola nas méos pardaab segundos.

Considera-se a bola em seu poder:

* Quando ele detenha a bola nas méos ou que a beteaetre entre a
mao e uma superficie (o solo, o seu corpo, etc.);

e Quando tenha a bola na palma da méo;

* Quando faca ressaltar a bola no solo ou atirad-kr.ao

Se um guarda-redes tem a bola em seu poder, neativensario pode
disputa-la

O guarda-redes ndo pode tocar a bola com as maasenmr da sua

propria area de grande penalidade nas seguintesistancias:

* Se voltar a tocar-lhe com as méos depois de aolds para jogo,
sem que tenha sido tocada por outro jogador.

- O guarda-redes é considerado de posse da bolglmgibe tenha
tocado com uma parte qualquer das suas méaos olselss
bracos, salvo se a bola ressaltar acidentalmente, mer
exemplo, ap6s uma defesa.

- Esté igualmente de posse da bola nho momento enadae
ressaltar intencionalmente com a méo ou com o braco

* Se a bola vier de um passe atirado deliberadancemteos pés, por
um colega de equipa.

* Se a bola vier directamente de um lancamento la¢éeatuado por
um colega de equipa.

Recomeco do jogo
O jogo deve recomecar com um pontapé-livre indirect local em que a
falta foi cometida. fver p. 3)

Faltas sobre o guarda-redes

e Ha falta quando um jogador impede o guarda-redeslitir a bola
das maos.

* Um jogador deve ser penalizado por jogo perigostha&a ou tenta
chutar a bola quando o guarda-redes a vai repgogmn

e Ha falta quando um jogador impede os movimentogudoda-redes,
por exemplo, durante um pontapé de canto.
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LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Jogo perigoso

114

Por jogo perigoso entende-se toda a accdo de umdgogjue, ao tentar
jogar a bola, pde em risco a integridade fisicaqdalquer jogador,

(incluindo ele préprio). O jogo perigoso é cometidoproximidade de um
adversario, impedindo-o de jogar a bola por redeiser lesionado. Esta
accao so constitui infracgdo se o adverséario fectatio.

Os pontapés de “tesoura” ou de “bicicleta” sdo rrados, desde que nao
constituam perigo para o adversario.

O jogo perigoso ndo implica contacto fisico entsgjagadores. No caso
de contacto fisico, a accao passa a ser punida waonpontapé-livre
directo ou com um pontapé de grande penalidadecdso de contacto
fisico, o arbitro deve analisar a possibilidadetefeou ndo havido um
comportamento antidesportivo.

Sancdes disciplinares

» Se 0 jogador joga de maneira perigosa na tentdticamal” de
conquistar a bola, o arbitro ndo deve tomar nenhunealida
disciplinar. Se a ac¢do comporta um evidente rigctesdo, o arbitro
deve advertir o jogador.

e Se um jogador, por jogo perigoso, anula uma cleasiéo de golo, o
arbitro devera expulsa-lo do terreno de jogo.

Recomeco do jogo

e O jogo recomega com um pontapé-livre indirecto guall em que a
infraccao foi cometida.(Ver p. 3)

* No caso de contacto fisico, foi cometida uma irféacde natureza
diferente, que deve ser sancionada com um poniapédirecto ou
um pontapé de grande penalidade.



Impedir a progress@o de um adversario

Por “impedir a progressdo de um adversario” entsedeolocar-se na
trajectéria do adverséario para o obstruir, bloquabrandar a sua corrida,
ou obriga-lo a mudar de direc¢do, sem que a bolansentre a uma
distancia jogavel para ambos os jogadores.

Todos os jogadores tém direito & sua posicao nenerde jogo;
encontrar-se no caminho do adverséario ndo é o meseaolocar-se no
seu caminho para travar a sua progressao.

E permitido proteger a bola. Um jogador que se azl@ntre um
adversario e a bola por razbes tacticas ndo con@tbuma infraccédo
enquanto a bola se encontrar a uma distancia jbgéwpe ele nao
detenha o adversario fazendo uso dos bracos owrgo.cSe a bola se
encontra a uma distancia jogavel, o jogador podeaeegado por um
adversario.
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LEl 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Retardar o recomeco do jogo para mostrar um cartao

Quando o arbitro decide exibir um cartdo para aglveu expulsar um
jogador, o jogo ndo deve recomecar antes que dsaefa aplicada.

Adverténcias por comportamento antidesportivo
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Um jogador pode ser advertido por comportamentddesyortivo,
nomeadamente pelas seguintes circunstancias:

Se comete, por imprudéncia, uma das seis faltasosetas com um
pontapé-livre directo;

Se comete uma falta com o proposito tactico deacarin ataque
prometedor da equipa contréria;

Se agarra um adversario com o propdsito tactico dfastar da bola
ou de o impedir de se apoderar dela;

Se toca a bola com a médo para impedir um adverdérieceber a
bola ou de desenvolver um ataque (a excepcao adaytedes na sua
propria area de grande penalidade);

Se tenta marcar um golo jogando a bola com a méasinfples
tentativa de marcar um golo constitui uma incodecguer resulte
ou nao);

Se tenta enganar o arbitro, simulando uma lesaseuitima de uma
falta (simulacéo);

Se troca com o guarda-redes durante o jogo, seorizagdo do
arbitro;

Se se comporta de uma maneira que demonstre &ltasgeito pelo
jogo;

Se joga a bola quando vai sair do terreno, depeised recebido
autorizacgdo do arbitro para sair;

Se distrai de forma verbal um adversario duranjege ou num
recomeco;

Se traca marcas ndo autorizadas no terreno de jogo.



Comemoracao de um golo

Os jogadores estdo autorizados a manifestar a lsgaaaaquando da
marcacéo de um golo, mas sem euforia excessiva:

A FIFA reconhece que as manifestacdes de alegrzaavais sao
autorizadas. No entanto, as celebracdes “coreagsifando devem ser
permitidas se implicarem uma perda de tempo exaessievendo 0s
arbitros intervir nestes casos,

Um jogador seré advertido:

e Se, na opinido do arbitro, faz gestos provocatgrites troca, ou
inflamatorios;

» Se trepa as redes da vedacgdo para comemorar ungumlacaba de
ser marcado;

» Se tira a camisola por cima da cabega ou cobrebagcaacom a
camisola;

e Se cobre a cabeca ou a cara com uma mascara au atiyo
semelhante;

Sair do terreno de jogo para comemorar um golo&gwor si s6, uma

falta passivel de adverténcia, mas € importante gsiejogadores
regressem ao terreno de jogo o mais rapidamensivebs

Pretende-se que os arbitros adoptem uma atitudevergnes,
demonstrando bom senso neste género de situagdes.
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El 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Manifestar desacordo por palavras ou por actos

Um jogador, que manifeste o seu desacordo (poviaa@u nao) contra a
decisdo do arbitro, deve ser advertido.

As Leis do Jogo ndo conferem nenhum estatuto edpeaiprivilégios
particulares ao capitédo de equipa, mas ele é, emmedida, responsavel
pelo comportamento da sua equipa.

Retardar o recomeco do jogo

Devem ser advertidos os jogadores que retardentamexo do jogo,

recorrendo a tacticas tais como:

e Executar um pontapé-livre de local errado com dusk@ intencéo
de forcar o arbitro a ordenar a sua repetigao;

» Simular pretender efectuar um langcamento latedsd eepente deixar
a bola para outro colega de equipa o efectuar;

e Chutar ou levar a bola para longe depois do arkeirinterrompido o
jogo;

» Retardar excessivamente a execucdo de um lancataéral ou de
um pontapé-livre;

» Demorar a saida do campo quando for substituido;

e Provocar uma confrontacdo, tocando deliberadaneitela apos o
arbitro ter interrompido o jogo.

Infrac¢cBes persistentes

118

Os arbitros devem estar sempre alerta com os jogadmie infringem as
Leis do Jogo com persisténcia. Devem especialntenem consideragéo
o facto de que um jogador que comete numerosaacgifes, mesmo de
natureza diferente, deve ser advertido por infeggsistente as Leis do
Jogo.

N&do est4d definido o nimero a partir do qual se pfalar de

“persisténcia’, nem um padrdo de comportamenta #&smatéria de
apreciacdo do arbitro que deve ser avaliada numsp@etiva de gestéo
eficaz do jogo.



Brutalidade

Um jogador torna-se culpado de brutalidade se zatiliuma forca
excessiva ou brutalidade contra um seu adversaidisputa da bola,
guando esta est4 em jogo.

Qualquer jogador que ataque um adversario na digfaibola, de frente,
de lado ou por tras, utilizando um ou os dois pés) forca excessiva,
pondo em perigo a integridade fisica do adverséoima-se culpado de
brutalidade.

A lei da vantagem ndo deve ser aplicada em sitsagéebrutalidade, a
menos que se trate de uma clara ocasido de marcgpolo. O arbitro
deverd exibir o cartdo vermelho na préxima integépde jogo.

Um jogador culpado de brutalidade deve ser expelso jogo deve
recomecar com um pontapé-livre directo no local gue a falta foi
cometida tver p. 3) ou com um pontapé de grande penalidade (se a falta
foi cometida dentro da area de grande penalidagegaalor infractor).
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LEl 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Conduta Violenta
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Um jogador torna-se culpado de conduta violentactea com forca
excessiva ou violéncia contra um adversario quandaoestdo a disputar a
bola:

Torna-se igualmente culpado de conduta violentaactaa com forca
excessiva ou violéncia contra um colega de equipa.espectador, um
elemento oficial do jogo ou qualquer outra pessoa.

Um acto de conduta violenta pode acontecer nonerde jogo ou fora
dele, quer a bola esteja ou ndo em jogo.

A lei da vantagem néo deve ser aplicada em sitgag®eonduta violenta,
a menos que se trate de uma clara ocasiao de mamncgolo. O arbitro
deverd exibir o cartdo vermelho na préxima integépde jogo.

Chama-se a atencdo dos arbitros que uma faltaegr@sonduz muitas
vezes a indisciplina generalizada, e que devemapmrtempenhar-se
activamente para o impedir.

Um jogador, um suplente ou um jogador substituiglpado de um acto
de conduta violenta deve ser expulso.



Recomeco do jogo:

* Se abola ndo esta em jogo, o0 jogo recomeca errooidde com a
deciséo anterior.

* Se abola estd em jogo e a falta se produz fotarceno de jogo:

Se o jogador se encontra fora do terreno de jagjccemete uma
falta, o jogo recomega com um lancamento de bolacém no
local em que a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido. tver p. 3)

Se o jogador abandona o terreno de jogo para comddta, o
jogo deve recomecar com um pontapé-livre indirectdocal em
gue a bola se encontrava quando o jogo foi intgsido *(ver p.

3)

e Se abola estd em jogo e o jogador comete a faitaado terreno de
jogo:

Contra um adversério, 0 jogo recomeca com um pérbage
directo no local em que a falta foi cometidaer p. 3) ou com
um pontapé de grande penalidade.

Contra um colega de equipa, 0 jogo recomec¢a conpamtapé-
livre indirecto no local em que a falta foi comatid(ver p. 3)
Contra um suplente ou um jogador substituido, o j@egomeca
com um pontapé-livre indirecto no local em que dabse
encontrava no momento em que o jogo foi interrompffver p.
3)

Contra o arbitro ou um arbitro assistente, o jogmomeca com
um pontapé-livre indirecto no local em que a fétiacometida.
*(ver p. 3)

Contra qualquer outra pessoa, 0 jogo recomeca coanbola ao
solo no local em que a bola se encontrava quanfig® foi
interrompido. fver p. 3)
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LEl 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Faltas cometidas a distancia (lancamento de um olgj® ou da bola)
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Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ostisuiglo, lanca um
objecto contra um adversario ou outra pessoa deafdmprudente, o
arbitro devera interromper o jogo e advertir o ph@ya o suplente ou o
substituido.

Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ostisuftlo, langa um
objecto contra um adversario ou outra pessoa caga fexcessiva, 0
arbitro deve interromper 0 jogo e expulsar o jogaduplente ou
substituido, por um acto de conduta violenta.

Recomeco do jogo

Se o jogador, situado dentro na sua propria arggatele penalidade,
atira um objecto contra um adversario que se ereémta dessa area,
0 arbitro deve ordenar o recomeg¢o do jogo com umgpe-livre
directo a favor da equipa contréria, no local dotacto ou possivel
contacto do objecto com o adversario.

Se o jogador, situado fora da sua propria arearaledg penalidade,
atira um objecto contra um adversario que se erkafgntro dessa
area, o arbitro deve ordenar o recomeco do jogo wonpontapé de
grande penalidade.

Se o jogador, situado no interior do terreno d®j@gira um objecto
contra qualquer pessoa que se encontra fora dentede jogo, o
arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um gpenlivre
indirecto no local em que se encontrava a bola duanjogo foi
interrompido. tver p. 3)

Se o jogador, situado no exterior do terreno de,jagra um objecto
contra um adversario que se encontra dentro den@rde jogo, 0
arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um gpenlivre
directo a favor da equipa contraria no local dotacto ou possivel
contacto do objecto com o adversario, ou com untgpénde grande
penalidade.

Se um suplente ou um jogador substituido, situaml@xterior do
terreno de jogo, atira um objecto contra um adviersgue se
encontra dentro do terreno de jogo, o arbitro adedenar o recomec¢o
do jogo com um pontapé-livre indirecto a favor daipa contréaria,
no local em que a bola se encontrava quando off@dgaterrompido.
* (ver p. 3)



Impedir um golo ou destruir uma ocasiéo clara de do

Existem duas faltas passiveis de expulsédo relad&snaom o facto de
impedir um golo ou destruir uma ocasido clara de.gdfalta ndo tem de
ser necessariamente cometida dentro da area dieguanalidade.

Se o arbitro aplica a lei da vantagem aquando d& ocasido clara de
golo e o golo é obtido directamente, embora o @dwer toque na bola
com a mao ou cometa uma infrac¢do, o jogador né® sk expulso, mas
deve ser advertido.

Para decidir se devem exibir o cartdo vermelho destruir uma clara
ocasido de golo, os arbitros devem ter em contei@sinstancias
seguintes:

A distancia entre o local da falta e a baliza

A possibilidade de manter ou controlar a bola

A direccdo da jogada

A posicéo e o nimero de defensores

A falta que impede o adverséario duma clara ocadgagolo pode ser
sancionada com um pontapé-livre directo ou indirect
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LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Execucéo

A bola entra em jogo logo que seja pontapeadanesa.

Um pontapé-livre pode ser executado levantandola d@mm um pé ou
com os dois pés simultaneamente.

Fazer fintas na execugdo de um pontapé-livre pagarer o adversario é
permitido e faz parte do jogo, mas se o arbitrcerahér que a finta
constitui um comportamento antidesportivo, o jogatkve ser advertido.

Se na execucdo de um pontapé-livre, o jogador clatebola

intencionalmente contra um adversério para podeseguida continuar a
joga-la — sem que o faca por negligéncia, imprudéoc com forca
excessiva — 0 arbitro deve permitir que o jogo §igzs

No caso do arbitro se esquecer de levantar o lpagm indicar que se
trata de um pontapé-livre indirecto, o livre devsea repetido no caso de
ser obtido golo directamente. O tipo de livre néddgser anulado por um
erro do arbitro.

Distancia
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Se um jogador decide executar um pontapé-livredeapéente e um
adversario, que se encontra a menos de 9,15 naetiosla, a intercepta, o
arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

Se um jogador decide executar um pontapé-livredeapénte e um
adversario, que se encontra perto da bola, o imgelilgeradamente de o
executar, o arbitro devera advertir esse jogadorgiardar o recomeco do
jogo.

Se, quando uma equipa é beneficiada com um poiitepédentro da sua
propria area de grande penalidade, um jogador eeexiecuta-lo
rapidamente, um ou varios jogadores adversari@sentram dentro da
area porque ndo tiveram tempo de sair dela, ordrhieve deixar
prosseguir o jogo.



LE| 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Execucéo

Fazer fintas durante a execu¢do de um pontapé atelgmpenalidade é
autorizado e faz parte do jogo, mas se o arbitteneler que a finta
constitui um comportamento antidesportivo, o jogatkve ser advertido.

Preparacao da grande penalidade

O éarbitro deverd assegurar-se dos seguintes aspantes de mandar
executar o pontapé:
* O executante estar identificado
* A bola estar correctamente colocada na marca aelg@enalidade
O guarda-redes encontrar-se colocado na linha teapa&ntre os
postes, de frente para o executante
e Os colegas de equipa do executante e do guards-estigem:
- [Fora da area de grande penalidade
- Para além do arco de circulo da marca de grandsdigete
- Atras da linha da bola
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LEI 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Infrac¢Bes — depois do apito do arbitro e antes daola estar em jogo

Resultado do pontapé
Infracgéo por =
invasio Golo N&o golo
Jogador atacante | Repetir grande penalidade Pontapé-livre indirecto
Jogador defensor Golo Repetir grande penalidade
Ambos Repetir grande penalidade | Repetir grande penalidade
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LEI 15 — LANCAMENTO LATERAL

Execucéo - Infraccdes

Recomenda-se aos arbitros que os adversarios destampelo menos a
dois metros do local em que vai ser efectuado gataento lateral. Nestas
situacdes, os arbitros devem chamar a atencdoddeotgogador que se
encontre a menos de dois metros antes do lancamentefectuado e
advertir o jogador que néo se afaste para a distéagulamentar. O jogo
recomeg¢a com um langamento lateral.

Se um jogador efectuar um lancamento lateral, ratodaa bola
intencionalmente contra um adversario a fim de pedeseguida voltar a
joga-la — sem ser de forma negligente, imprudenteoon forca excessiva
— 0 arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

Se a bola entra na baliza adverséaria directameateind langamento
lateral, o arbitro deve assinalar um pontapé dedabe a bola entra
directamente na baliza do langador, o arbitro dessmalar um pontapé de
canto.

Se a bola bater no solo antes de entrar no tederjogo, o lancamento
devera ser repetido pela mesma equipa e no mestah tesde que o
lancamento tenha sido efectuado correctamente.&8efai efectuado
correctamente, o lancamento serd executado porogadr da equipa
contraria.
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LEI 16 — PONTAPE DE BALIZA

Execucéo - Infraccdes
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Se um jogador efectua um pontapé de baliza comectiz e joga
deliberadamente a bola uma segunda vez depoigetedaido da area de
grande penalidade, mas antes que outro qualquadgog¢he tenha tocado,
a sua equipa deve ser penalizada com um pontapéiiidirecto no local
ocorreu o segundo toque(ver p. 3)Contudo, se o jogador tocar a bola
com a mao, a sua equipa sera penalizada com urapgslinre directo e o
jogador sancionado disciplinarmente, se for cassodi

Se um adversério entra na area de grande penalitaee da bola estar
em jogo e se um defensor comete falta sobre glentapé de baliza deve
ser repetido e o defensor podera ser advertidoxpuls, consoante a
natureza da falta.



LEI 17 — PONTAPE DE CANTO

Execucéo - Infraccdes

Relembra-se aos arbitros que os jogadores defenderem colocar-se
no minimo a 9,15 metros do quarto de circulo deéocanquanto a bola
ndo entrar em jogo (marcas facultativas situades do terreno de jogo
podem usar-se para ajuda). Nestas situacdes, i®autevem, antes do
pontapé de canto ser efectuado, chamar a atencémlad® jogador que
ndo se encontre a distancia regulamentar e adeejtigador se ndo se
afastar para a distancia correcta.

Se 0 jogador toca a bola uma segunda vez antesrdecado noutro
jogador, o jogo deve recomecar com um pontapé-ihndieecto a favor da
equipa contraria, no local em que o jogador tocdwla segunda vez.
*(ver p. 3)

Se um jogador efectuar um pontapé de canto, chotaadbola
intencionalmente contra um adversario a fim de pedeseguida voltar a
jogé-la — sem ser de forma negligente, imprudeunteoon forca excessiva
— 0 arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

A bola deve ser colocada dentro do quarto de dirdal canto; ela entra
em jogo logo que seja chutada; assim a bola entrgpgo mesmo sem
sair do quarto de circulo.

O diagrama ilustra algumas posicdes correctasoergntas.

CORRECTO
CORRECTO

INCORRECTO

CORRECTO
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PROCEDIMENTO PARA ACHAR O VENCEDOR DE UM JOGO OU DE UMA
ELIMINATORIA

Pontapés da marca de grande penalidade
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Execucgéo

Os pontapés da marca de grande penalidade ndo fpadm do

encontro;

E possivel mudar de baliza apenas no caso da pairsei tornar
inutilizavel,

Depois de todos os jogadores habilitados teremuéxéa o seu
respectivo pontapé da marca de grande penalidade¢ mecessario
seguir a mesma ordem da primeira série de pontapés;

Cada equipa deve designar os jogadores que vaataxes pontapés
da marca de grande penalidade de entre os presentiesreno de
jogo no final da partida, assim como a ordem palal gsses
jogadores o0s vao executar;

Com excepcédo do guarda-redes, nenhum jogador &kiopode ser
substituido durante a execug¢do dos pontapés daandgrcgrande
penalidade;

Se o guarda-redes for expulso durante a execucsigpaittapés da
marca de grande penalidade, pode ser substituidoupo dos

jogadores que tenha participado no jogo até ao fim;

Um jogador, um suplente ou um jogador substituicdmep ser

advertido ou expulso durante a execu¢do dos patd@énarca de
grande penalidade;

O arbitro ndo deve terminar 0 jogo se uma equigEr tnenos de 7
jogadores para a execucdo dos pontapés da marcgramele

penalidade;

Se um jogador se lesionar ou for expulso duranexexucéo dos
pontapés da marca de grande penalidade e a suyzeguiencontre
em inferioridade numérica, o arbitro ndo deve redozimero de
jogadores da outra equipa habilitados para exemutars pontapés.
Um numero igual de jogadores em cada equipa sGigatdxio no

inicio da execucao dos pontapés da marca de gpamadidade.



REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

(Aprovado pelo International Football Associationdd - Fevereiro de 1993)

Nome e constituicdo

A denominacdo do Board € “International Footbalkdgation Board”.
As FederagBes Nacionais de Inglaterra, Escocia, daGales e Irlanda
do Norte e a Federacdo Internacional de FutebdFAYI|a seguir
chamadas "Associa¢des"”, constituem o Board e cadadelas pode ser
representada por quatro delegados.

Objectivos

O objectivo do Board é discutir e decidir propostasnodificacéo as Leis
do Jogo, bem como quaisquer outras questBes edativ futebol. Estas
devem ser submetidas ao Board apds terem sido exdas nas

assembleias gerais anuais ou noutras reunides tlaarpalas Associacdes
que constituem o Board, pelas Confederacdes ous pedatantes

FederacBes Nacionais.
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REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

Reunides do Board

O Board redine duas vezes por ano. A assembleibageral terd lugar no
més de Fevereiro ou Margo, como acordado. A reuhédzabalho anual
realizar-se-4 no més de Setembro ou Outubro, coefacordado. A data
e o lugar da assembleia geral anual e da reunidoabalho anual séo
fixados aquando da assembleia geral anual anteteeden

Em cada ano, a mesma Associacao organizara a desegural anual e a
reunido de trabalho anual. Presidird as reunifesrepresentante da
Associacdo onde elas se realizam.

Cada Associacdo assumira, em regime de rotagdspansabilidade de
organizar as duas reunides.

Assembleia Geral anual

A assembleia geral anual esta habilitada a disewtidecidir propostas de
alteracao as Leis do Jogo e quaisquer outras @qsesttativas ao Futebol
gue caibam no ambito da competéncia do Board.

Reuniao de trabalho anual
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A reunidao de trabalho anual realiza-se em SetendaroOutubro,
conforme acordada. Esta habilitada a debater assgerais submetidos
ao Board. Pode tomar decisbes relativas a essest@ssmas nao esta
autorizada a alterar as Leis do Jogo.



Procedimento

Assembleia Geral anual

Cada Associacédo envia, por escrito, até dia 1 demero, o mais tardar,
ao Secretério da Associacao onde se realizaranéécglas sugestoes ou
propostas de modificacdo as Leis do Jogo, requetomerelativos a

experiéncias sobre as Leis do Jogo ou qualquero oassunto de

discusséo.

Estas devem ser impressas e distribuidas até 1dedembro, o mais

tardar. Qualquer modificacdo as propostas acimecimesdas deve ser
submetida por escrito ao Secretario da Associagde se vai realizar a
assembleia até 14 de Janeiro, o mais tardar. Tadfioacdes devem

também ser impressas e distribuidas pelas Assedapara estudo, até 1
de Fevereiro, 0 mais tardar.

Reuniao de trabalho anual

Cada Associacdo envia por escrito ao Secretaridssaciacdo onde se
realiza a reunido todas as propostas, requerimesgosexperiéncias
relativas as Leis do Jogo e qualquer outro assajerto de discusséo, o
mais tardar até quatro semanas antes da reuniéo.

A ordem do dia, assim como os documentos a elaiveda sdo
distribuidos a todas as Associacbes membros dodBdaas semanas
antes da reuniao.

Cada Confederacdo ou cada Federacdo Nacional pdueeter, por
escrito, ao Secretério-Geral da FIFA, as propostaguerimentos ou
temas de discussao dentro de um prazo que periRiEEA2examina-los e,
se for caso disso, remeté-los ao Secretario dacksgm onde vai ter
lugar a reunido, o mais tardar até quatro semaras da sua realizacao.
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REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

Acta

O Secretério da Associacao tem a seu cargo a aega@iu do processo
acta. Esta sera reproduzida integralmente no tfimal das actas que
sera seguidamente enviado, antes de 1 de Feveeiano seguinte a
Associacao que se segue no regime de rotacao.

Quérum e direito de voto

Os assuntos de uma reunido ndo serdo discutidos gsemestejam
representadas quatro Associagdes, sendo uma dEl&E®aA FIFA tem
quatro votos e as Associacdes britdnicas ~~ um watta uma. Uma
proposta s6 serd admitida ao recolher trés qudd®sotos presentes.

Alteracdes as Leis do Jogo

Quaisquer modificacdes das Leis do Jogo s6 podezdalecididas na
assembleia geral anual do Board e desde que obhteah@provacéo de
trés quartos dos votos presentes.

Sessoes extraordinarias

Se a Associagéo onde se realizam as reunides dd Boano em curso *
receber solicitagdo escrita assinada pela FIFA ou qutras duas
Associagcdes membros. A solicitacdo escrita deveasempanhada de
uma copia das propostas a examinar. A reunido éeeatizar-se dentro
dos 28 dias seguintes a solicitagdo formulada, rdEveas Associacdes
que compdem o Board receber dentro de 21 dias peat&
comunicacédo, acompanhada de um exemplar das paspost
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Decisdes do Board

Se outra coisa ndo for decidida, as decisfes tmnadareunido de

trabalho anual do Board entrardo em vigor desdsdadh reuniao.

As decisdes da assembleia geral anual relativatieracfes das Leis de
Jogo entram obrigatoriamente em vigor para as dendebes e para as
Federacdes Nacionais no dia 1 do més de Julhordegucada reunido da
assembleia geral anual do Board.

Todavia as Federacdes Nacionais cujas épocas n#wnte ainda
terminado até 1 de Julho, podem aguardar o in&ziépbca seguinte para
introduzir, nas suas competicdes, as alteractedidas.

As Confederacbes e as Federacdes Nacionais ndanpodeoduzir
alterag@es as Leis do Jogo, a ndo ser que estasriesido aprovadas pelo
Board.**

* O ano em curso comec¢a no dia seguinte ao da &uda assembleia
geral anual.

** E conveniente que, para 0s jogos internaciond@xjas as decisdes
entrem em vigor a partir do dia 1 de Julho segridt reunido da
assembleia geral do Board em que tenham sido tosnada
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