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Com o acordo da respetiva Federagédo Nacional e o respeito pelos principios
fundamentais das Leis do Jogo, podem introduzir-se modificagdes na sua
aplicacao relativamente aos encontros de jogadores com menos de 16 anos,
de futebol feminino e de veteranos (mais de 35 anos) e de jogadores
deficientes.

Sao autorizadas algumas ou a totalidade das seguintes modificagfes:
» dimenséo do terreno de jogo
» circunferéncia, peso e matéria da bola
» dimensbes das balizas
* duracéo dos periodos do jogo
* substituicbes

Qualquer outra alteracdo s6 pode ser efetuada com autorizagdo do
International Football Association Board.

Homens e Mulheres

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

Idiomas oficiais

A FIFA, em nome do International Football Association Board, publica as Leis
do Jogo em inglés, francés, alemao e espanhol. Se existir alguma divergéncia
nos textos, o texto inglés € o que prevalece.

Simbolo
Um traco vertical na margem esquerda indica as alteragdes introduzidas na
Lei.
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Superficie de jogo

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

A cor das superficies artificiais deve ser verde.

Quando se utilizem superficies artificiais em jogos de competicdo entre
equipas representativas de FederagBes filiadas na FIFA, ou em jogos
internacionais de competicdes de clubes, a superficie devera cumprir os
requisitos do conceito de qualidade da FIFA para relva de futebol ou do
International Artificial Turf Standard, salvo se a FIFA autorizar uma dispensa
especial.

Marcacé&o do terreno

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

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

O terreno de jogo sera dividido em dois meios campos por uma linha de meio
campo que unira os pontos médios das linhas laterais.

O centro do campo € marcado com um ponto a meio da linha de meio campo,
a volta do qual sera tracado um circulo com um raio de 9,15 metros.

Podera ser feita uma marcacgédo fora do terreno de jogo, a 9,15 metros do
quarto de circulo de canto e perpendicular a linha de baliza e a linha lateral,
para assinalar a distancia que devera ser observada na execucdo de um
pontapé de canto.



Dimensdes

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

Comprimento (linha lateral):  minimo 90 m
maximo 120 m
Largura (linha de baliza): - minimo 45 m
maximo 90 m

Todas as linhas deverdo ter a mesma espessura, como maximo de 12
centimetros.

Jogos internacionais

Comprimento (linha lateral):  minimo 100 m
maximo 110 m
Largura (linha de baliza): minimo 64 m
maximo 75 m

Area de baliza

Sao tracadas duas linhas perpendiculares a linha de baliza, a 5,50 m do
interior de cada poste da baliza. Essas duas linhas prolongam-se para dentro
do terreno de jogo numa distancia de 5,50 m e sdo unidas por uma linha
paralela a linha de baliza. O espaco delimitado por essas linhas e pela linha
de baliza chama-se area de baliza.



Area de grande penalidade

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

Em cada &rea de grande penalidade é feita uma marca para o pontapé de
grande penalidade a 11 m do meio da linha que une os dois postes da baliza

e equidistante desses postes.

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

Bandeiras

Em cada canto do terreno deve ser colocada uma bandeira, numa haste néo
pontiaguda com uma altura minima de 1,50 m.

Também poderédo ser colocadas bandeiras em cada extremo da linha de meio
campo, a uma distancia minima de 1 metro para o exterior da linha lateral.

Area de canto

De cada bandeira de canto é tragado, no interior do terreno de jogo, um
quarto de circulo com um raio de 1 metro.



LElI 1 — O TERRENO DE JOGO 9

Balizas

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

Elas sdo constituidas por dois postes verticais equidistantes das bandeiras de
canto e unidos na parte superior por uma barra transversal horizontal. Os
postes e a barra deverdo ser de madeira, metal ou outro material aprovado.
Deverao ter forma quadrada, retangular, redonda ou eliptica e ndo deveréo
constituir nenhum perigo para os jogadores.

A distancia entre os dois postes é de 7,32 m e a distancia do bordo inferior da
barra transversal ao solo é de 2,44 m.
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A posicdo dos postes em relacdo a linha de baliza deve ser de acordo
com os graficos seguintes

Se a forma dos postes é quadrada (vista de cima), os lados devem ser
paralelos ou perpendiculares a linha de baliza. Os lados da barra devem
ser paralelos ou perpendiculares ao plano de campo

Se a forma dos postes é eliptica (vista de cima), o maior eixo deve ser
perpendicular a linha de baliza. O maior eixo da barra deve ser paralelo
ao plano de campo

Se a forma dos postes é retangular (vista de cima), o lado maior deve ser
perpendicular a linha de baliza. O lado maior da barra deve ser paralelo
ao plano de campo




Os dois postes e a barra devem ter a mesma largura e espessura, que néo
devem exceder 12 cm. A linha de baliza deve ter a mesma largura que os
postes e a barra transversal. Poder&o ser aplicadas redes fixadas as balizas
e ao solo por tras da baliza, com a condicdo de serem convenientemente
colocadas de maneira a ndo estorvar o guarda-redes.

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

Seguranca

As balizas devem ser fixadas ao solo de maneira segura. Poderédo ser
utilizadas balizas méveis desde que satisfagam esta exigéncia.
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O terreno de jogo
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Medidas em metros
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Decisdes do International F.A. Board

Deciséo 1

Sempre que exista a area técnica deve cumprir os requisitos aprovados pelo
International F.A. Board que se descrevem na Seccéo da presente publicagdo
intitulada A area técnica.

Deciséo 2

Quando a tecnologia de linha de baliza (TLB) é utilizada, podem ser permitidas
alteracdes a estrutura da baliza. Estas alteragdes tém de estar de acordo com as
especifica¢des estipuladas no Programa de Qualidade da FIFA para a TLB e de
acordo com a descrigdo acima, “Balizas”.



Caracteristicas e medidas

A bola:

€ esférica

é feita de couro ou de outro material equivalente

tem uma circunferéncia de 70 cm no méaximo e de 68 cm no minimo

pesa no maximo 450 g e no minimo 410 g no comeco do jogo

tem uma pressdo a 0,6 e 1,1 atmosferas (600 — 1100 g/cm2) ao nivel do
mar

Substituic&do da bola defeituosa

Se a bola rebenta ou se deforma no decurso do jogo:

0 jogo sera interrompido

0 jogo recomecga, com uma nova bola, por um lancamento de bola ao solo
no local em que se encontrava a primeira bola no momento em que se
deteriorou, a ndo ser que o jogo tivesse sido interrompido dentro da area
de baliza, sendo neste caso o lancamento de bola ao solo feito sobre a
linha da area de baliza paralela & linha de baliza, no ponto mais préximo
do local em que a bola original se encontrava quando o jogo foi
interrompido

Se a bola rebenta ou se deforma durante a execucdo de uma grande
penalidade, ou durante os pontapés da marca de grande penalidade quando
€ pontapeada para a frente e antes de tocar em qualquer jogador ou na barra
ou postes da baliza:

A grande penalidade é repetida

Se a bola rebenta ou se deforma quando ndo estda em jogo antes da
execucdo dum pontapé de saida, pontapé de baliza, pontapé de canto,
pontapé-livre, grande penalidade ou dum lancamento da linha lateral:

0 jogo recomeca em conformidade

A bola ndo pode ser substituida durante o jogo sem a autorizagdo do arbitro.



Decisdes do International F.A. Board

Deciséo 1

Para além das especificagdes estipuladas na Lei 2. a aprovacéo da bola para
jogos de uma competicdo oficial organizada pela FIFA, ou Confederag¢des
esté sujeita a que tenha um dos trés logotipos seguintes:

+ o0 logétipo oficial "FIFA APPROVED"

* 0 logotipo oficial "FIFA INSPECTED"

+ 0 logétipo oficial "INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD"

I%} %} INTEIRmTISON AL
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Estes logoétipos ou referéncias indicam que a bola satisfaz as especificagfes
técnicas definidas pela categoria a que respeitam, para além das
especificacdes minimas estipuladas na Lei 2. A lista das especificacdes
suplementares exigidas para cada uma das categorias consideradas deve ser
aprovada pelo International F.A.Board. As instituicdes habilitadas a efetuar os
testes em questdo devem ser aprovadas pela FIFA.

As Federacdes Nacionais podem exigir nas suas competi¢cdes a utilizagédo de
bolas que possuam um destes trés logotipos.

& Do S T
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Deciséao 2

Nos jogos disputados no quadro das competi¢Ges da FIFA, das competicbes
organizadas pelas Confederacdes ou FederagGes Nacionais, é proibida
qualquer espécie de publicidade comercial na bola. Somente o logotipo da
competicdo, o nome do organizador da competicdo e a marca do fabricante
da bola podem nela figurar. O regulamento das competicbes pode impor
restricbes quanto ao tamanho e nimero destas mencgdes.

Deciséo 3
Quando a tecnologia da linha de baliza (TLB) é utilizada, as bolas com
tecnologia integrada sao autorizadas, mas tém de ser “FIFA APPROVED”,
“FIFA INSPECTED” ou “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD (Ver
decisdo 1).



Numero de jogadores

O jogo sera disputado por duas equipas compostas por um méaximo de 11
jogadores em cada uma, dos quais um sera o guarda-redes. Nenhum jogo
pode comecar se uma das equipas dispuser de menos de sete jogadores.

Numero de substituicdes

Competic8es oficiais

Poderéo ser utilizados o maximo de trés suplentes em qualquer jogo de uma
competicao oficial organizada pela FIFA, de competigcbes organizadas pelas
Confederag¢fes ou Federagdes Nacionais.

O regulamento da competicdo deve precisar 0 nimero de suplentes, entre
trés no minimo e doze no maximo.

Outros jogos

Em jogos de Selecdes Nacionais “A” pode utilizar-se um maximo de seis
suplentes.

Em todos os outros jogos, € possivel utilizar um maior nimero de suplentes,

desde que:

* as equipas envolvidas cheguem a acordo quanto ao nimero maximo de
substituicdes;

* 0 arbitro seja informado antes do inicio do jogo.

Se o arbitro nado for informado, ou se as equipas nao tiverem chegado a
acordo antes do inicio do jogo, ndo sao permitidas mais de seis substituicfes.



Procedimento da substituicéo

Em qualquer jogo, o nome dos suplentes deve ser comunicado ao arbitro
antes do inicio do encontro. Um suplente ndo designado desta forma néao
podera participar no encontro.

A substituicdo dum jogador por um suplente deve obedecer as seguintes
condigdes:

o arbitro deve ser informado previamente de cada substituicdo pretendida
0 suplente s6 pode penetrar no terreno de jogo depois da saida do
jogador que vai substituir e apos ser autorizado por um sinal do arbitro

0 suplente sé pode penetrar no terreno de jogo a partir da linha de meio
campo e durante uma paragem de jogo

a substituicdo considera-se consumada no momento em que o suplente
penetra no terreno de jogo

a partir desse momento o suplente toma-se entédo jogador e o jogador que
ele substituiu torna-se em jogador substituido

um jogador que foi substituido ja ndo pode participar no jogo

todos os suplentes estéo sujeitos a autoridade e decisGes do arbitro, quer
sejam ou ndo chamados a jogar

Troca de guarda-redes

Qualquer jogador de campo pode trocar de lugar com o guarda-redes desde
que:

0 arbitro seja previamente informado da troca pretendida
a troca se efetue durante uma paragem de jogo



Infragdes e Sancgdes

Se um suplente ou um jogador substituido penetra no terreno de jogo sem

autorizacdo do arbitro:

« 0 arbitro interrompe o jogo (mas ndo imediatamente caso o substituto ou
substituido n&o interfira com o jogo).

« 0 arbitro devera adverti-lo por comportamento antidesportivo e ordenara a
sua saida do terreno de jogo.

* se 0 arbitro interrompeu a partida, 0 jogo recomegara com um pontapé-
livre indireto a favor da equipa adverséaria no local em que a bola se
encontrava no momento da interrupgdo. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-
livres)

Se no inicio do jogo, entrar um suplente no terreno de jogo em vez de um

efetivo e o arbitro ndo for informado dessa mudanga:

* 0 arbitro permite que o suplente continue em jogo.

* nenhuma sancéo disciplinar é aplicada contra o suplente.

* 0 numero de substituicbes permitidas pela equipa que cometeu a infracao
ndo é reduzido.

» 0 arbitro informa esse facto as autoridades competentes.

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

previamente informado:

* 0 arbitro permite que o jogo continue

* 0 arbitro devera advertir os jogadores em questdo logo que a bola deixe
de estar em jogo

Por qualquer outra infracao a esta Lei:

* 0 jogador em questdo sera advertido.

* 0 jogo recomega com um pontapé-livre indireto no local em que a bola se
encontrava no momento da interrupcao do jogo. (ver Lei 13 — Local dos
pontapés-livres)



Jogadores e suplentes expulsos

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

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



Seguranca

O equipamento usado pelos jogadores nao deve em nenhum caso apresentar
gualquer perigo para eles préprios ou para os outros (incluindo todos os tipos
de joias).

Equipamento basico

O equipamento basico obrigatério do jogador compreende as seguintes

pecas separadas:

» camisola ou camisa com mangas — se o jogador usar camisola interior, a
cor das mangas deve ser a mesma da cor predominante das mangas da
camisola ou camisa.

» calcBes - se o jogador usa calgdes interiores ou collants, estes devem ser
da mesma cor que a cor predominante dos cal¢des

* meias - se a fita adesiva ou material semelhante for aplicado
externamente, devera ser da mesma cor que a parte da meia em que é

aplicada.
* caneleiras.
» calcado.
Caneleiras

« devem ser inteiramente cobertas pelas meias.

« devem ser feitas de borracha, plastico ou de um material similar
adequado.

» devem oferecer um grau de protecdo apropriado.

Cores

* As duas equipas usardo cores que as distingam entre si e também do
arbitro e dos éarbitros assistentes.

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



Infragdes e Sangdes

Por qualquer infragdo a esta Lei:

* 0jogo ndo deve necessariamente ser interrompido

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

* 0 jogador infrator deve deixar o terreno de jogo na préxima interrupcdo do
jogo, a menos que ja tenha corrigido o seu equipamento

» qualquer jogador a quem tenha sido solicitado para deixar o terreno para
corrigir o seu equipamento ndo poderd reentrar sem autorizagdo do
arbitro

» 0 arbitro deve assegurar-se de que 0 equipamento do jogador estad em
ordem antes de o autorizar a reentrar no terreno de jogo

* 0 jogador s pode regressar ao terreno de jogo numa paragem do jogo

Um jogador que tenha sido instruido a deixar o terreno de jogo por ter
infringido esta Lei e que regressa ao terreno de jogo sem prévia autorizagédo

do arbitro deve ser advertido (cartdo amarelo).

Recomeco do jogo

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

* 0 jogo recomeca com um pontapé-livre indireto executado por um jogador
da equipa adversaria no local em que se encontrava a bola no momento
da interrupgéo do jogo. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



Decisdes do International F.A. Board

Deciséo 1
Equipamento béasico obrigatorio
O equipamento basico obrigatério ndo pode conter slogans, mensagens ou

imagens, politicas, religiosas ou pessoais.

A equipa de um jogador cujo equipamento basico obrigatdrio contenha slogans,
mensagens ou imagens politicas, religiosas ou pessoais, sera sancionado pela
organizagdo da competicdo ou pela FIFA

Roupa interior

Os jogadores nado estdo autorizados a exibir slogans, declaragées ou imagens
politicas, religiosas ou pessoais ou publicidade para além do log6tipo do fabricante.

Qualquer jogador/equipa que exiba roupa interior que contenha slogans, declaragées
ou imagens politicas, religiosas ou pessoais ou publicidade para além do log6tipo do

fabricante sera sancionado pela organizacéo da competi¢do ou pela FIFA.



A autoridade do arbitro

O jogo disputa-se sob o controlo dum arbitro que dispde de toda a autoridade
necessaria para velar pela aplicacéo das Leis do Jogo no encontro para que
tenha sido nomeado.

Poderes e Deveres

O arbitro deve:

velar pela aplica¢é@o das Leis do Jogo

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

assegurar que cada bola utilizada satisfaz as exigéncias da Lei 2
assegurar que o equipamento dos jogadores satisfaz a exigéncia da Lei 4
assegurar a funcao de cronometrista e tomar nota dos incidentes do jogo
parar o jogo, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente, & sua
discricao, por qualquer infrag@o as Leis do Jogo

parar 0 jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo
definitivamente por razdes de interferéncia de acontecimentos exteriores,
quaisquer que eles sejam

parar o jogo se, no seu entender, um jogador esta seriamente lesionado e
tomar medidas para ser transportado para fora do terreno de jogo. O
jogador lesionado s6 podera regressar ao terreno de jogo apés o jogo ter
recomecado

deixar o0 jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo se, em seu
entender; um jogador so esté ligeiramente lesionado

fazer com que todo o jogador que esteja a sangrar deixe o terreno de
jogo. O jogador s6é podera regressar apOs receber um sinal do arbitro
depois deste se assegurar que a hemorragia parou

deixar 0 jogo prosseguir quando a equipa contra a qual foi cometida uma
infracdo possa tirar uma vantagem, e sancionar a infragdo cometida
inicialmente se a presumivel vantagem n&o se concretizar

sancionar a infracdo mais grave quando um jogador cometa
simultaneamente mais que uma infracao

tomar medidas disciplinares contra todo o jogador que cometa uma
infracdo passivel de adverténcia ou expulsdo. O arbitro ndo é obrigado a
atuar imediatamente, mas tera de o fazer na préxima interrup¢éo de jogo



» tomar medidas disciplinares contra os elementos oficiais da equipa que
nao tenham um comportamento responsavel, e, se entender necessario,
expulsa-los do terreno de jogo e das suas imediagdes

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

* ndo permitir que pessoas nao autorizadas penetrem no terreno de jogo

» dar o sinal de recomeco do jogo ap6s uma interrupcao

* remeter as autoridades competentes um relatério onde conste as
informagdes relativas a todas as medidas disciplinares que tomou contra
jogadores e/ou elementos oficiais das equipas, assim como qualquer
incidente ocorrido antes, durante ou depois do jogo

Decisfes do arbitro

As decisBes do arbitro sobre os factos relacionados com o jogo, incluindo o
facto de um golo ser ou ndo validado e o resultado do jogo, ndo tém apelo.

O arbitro s6 pode revogar uma decisédo se ele verifica ser incorreta ou se o
entender necessario, por indicagdo do arbitro assistente ou do 4.° arbitro,
desde que o jogo ainda nado tenha recomecado ou terminado.



Decisdes do International F.A. Board

Deciséo 1

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

por qualquer leséo sofrida por um jogador, um dirigente ou um espectador

por qualquer estrago material

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

Isto refere-se a uma:

decis@o de permitir ou proibir o desenrolar do jogo em virtude do estado
do terreno e dos seus acessos ou das condicdes meteorolégicas

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

decisdo de interromper ou ndo o0 jogo em virtude de interferéncia de
espectadores ou de qualquer problema surgido na zona reservada aos
espectadores

deciséo de interromper ou ndo o jogo a fim de permitir o transporte de um
jogador lesionado para fora do terreno de jogo para poder ser tratado
decis@o de exigir com insisténcia o transporte de um jogador lesionado
para fora do terreno de jogo a fim de ser tratado

decisédo de permitir ou proibir um jogador de usar certos objetos ou
equipamentos

decis@o (desde que ela seja da sua competéncia) de permitir ou proibir
qualquer pessoa (incluindo os dirigentes das equipas ou do estadio, os
agentes da seguranca, os fotografos ou 0s outros representantes da
comunicagdo social) de se encontrarem na proximidade do terreno de
jogo

qualquer decisdo que o arbitro possa tomar, em conformidade com as
Leis do Jogo ou as suas obrigacBes tais como elas sao definidas nos
regulamentos da FIFA, das Confederagfes, das Federagc6es Nacionais ou
das Ligas sob a responsabilidade das quais se disputa o jogo



Deciséo 2

Nos torneios e competigdes para os quais € designado um quarto arbitro as
suas funcdes e deveres devem ser em conformidade com as diretivas
aprovadas pelo International F. A. Board e que constam deste livro.

Deciséo 3

Quando for utilizada a tecnologia de linha de baliza (TLB) (nos termos do
regulamento da respetiva competi¢cdo), o arbitro tem o dever de testar a
funcionalidade da tecnologia antes do jogo. Os testes a serem conduzidos
sdo estabelecidos no Programa de Qualidade da FIFA para o Manual de
Testes de TBL. Se a tecnologia ndo funcionar de acordo com o Manual de
Testes, o0 arbitro ndo poderd utilizar o sistema TLB e deve reportar este
incidente & autoridade competente.



Deveres

Podem ser designados dois arbitros assistentes, que tém por missao, salvo
decisédo contraria do arbitro, assinalar:

quando a bola sai completamente do terreno de jogo

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

guando um jogador deve ser sancionado por se encontrar na posicao de
fora de jogo

guando é solicitado uma substituicao

quando um comportamento condenavel ou qualquer outro incidente
aconteca fora do campo de visdo do arbitro

qgquando forem cometidas infragbes em que os arbitros assistentes
tenham uma melhor visdo que o arbitro (incluindo. excecionalmente.
qualquer infragdo cometida na area de grande penalidade)

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

Assisténcia

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

Em caso de interferéncia indevida ou de conduta imprépria de um arbitro
assistente, o arbitro demiti-lo-4 das suas funcdes e fard um relatério as
autoridades competentes.



Partes do jogo

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

Intervalo

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

O intervalo ndo deve exceder 15 minutos.

Os regulamentos das competicdes devem claramente definir a duragédo do
intervalo entre as duas partes.

A duracd@o do intervalo sé pode ser modificada com o consentimento do
arbitro.

Recuperacédo do tempo perdido

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

* substituicbes

* exame das lesbes dos jogadores

» transporte dos jogadores lesionados para fora do terreno de jogo

* perdas de tempo

« qualquer outra causa

A atribuicdo do tempo perdido é a discri¢cdo do arbitro.

Pontapé de grande penalidade

Se um pontapé de grande penalidade tiver de ser executado ou repetido, a
duragdo de cada parte deve ser prolongada até que o pontapé de grande
penalidade seja concluido.

Interrupcdo definitiva do jogo

Um jogo interrompido definitivamente antes do seu termo deve ser repetido,
salvo disposi¢éo contraria estipulada no regulamento da competicao.



Definicdo de pontapé de saida

O pontapé de saida é um processo de comegar ou recomegar o jogo:

* no inicio do jogo

* depois de ser marcado um golo

* no comeco da segunda parte do jogo

* no comeco de cada periodo dos prolongamentos, se for caso disso

Pode obter-se um golo diretamente dum pontapé de saida.

Procedimento

Antes do pontapé de saida do inicio do jogo ou prolongamento

» a escolha do campo é determinada por um sorteio efetuado por meio de
uma moeda. A equipa favorecida escolhe a baliza em direcao a qual

ataca durante a primeira parte.
* aoutra equipa sera atribuido o pontapé de saida do jogo.

* a equipa que escolheu o campo efetuard o pontapé de saida para

comecar a segunda parte do jogo.

* no comeg¢o da segunda parte do jogo, as equipas trocam de campo e

atacam na direcdo contraria.

Pontapé de saida

* depois de uma equipa marcar um golo, sera a equipa que sofreu o golo

gue procede ao novo pontapé de saida.
» todos os jogadores devem encontrar-se no seu préprio meio campo

* 0s jogadores da equipa que ndo executa o pontapé de saida devem
encontrar-se pelo menos a uma distancia de 9,15m da bola, até que ela

entre em jogo
* abola é colocada no solo sobre o ponto central
* 0 arbitro da o sinal do pontapé de saida
» abola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova para a frente

* 0 executante ndo pode jogar a bola uma segunda vez antes que esta

tenha sido tocada por outro jogador



Infragdes e Sanc¢des

Se o executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez antes

gue esta seja tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria no local em
gue a infracéo foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

Por qualquer outra infragdo ao procedimento do pontapé de saida:
* 0 pontapé de saida sera repetido

Defini¢c&o de bola ao solo

A bola ao solo é um método de recomego de jogo quando, estando a bola
ainda em jogo, € necessario que o arbitro interrompa o jogo temporariamente
por qualquer raz&o ndo mencionada nas Leis do Jogo.

Procedimento

O arbitro deixa cair a bola no solo no local onde ela se encontrava no
momento da interrupcdo, a ndo ser que se encontrasse dentro da area de
baliza, caso em que o arbitro far4 o lancamento da bola sobre a linha da area
de baliza paralela a linha de baliza, no ponto mais préximo do local em que a
bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.

O jogo recomeca quando a bola toca no solo.



InfracBes e Sangbes

A bola ao solo é novamente lancada:

+ se étocada por um jogador antes de entrar em contacto com o solo

* se sair do terreno de jogo depois de entrar em contato com 0 solo sem
gue nenhum jogador Ihe tenha tocado

Se a bola entra na baliza:

e se uma bola ao solo for diretamente rematada para a baliza adversaria
sera concedido um pontapé de baliza.

e se uma bola ao solo for diretamente rematada para a baliza da prépria
equipa, deve ser concedido um pontapé de canto a equipa contraria.
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Bola fora do jogo

A bola esta fora de jogo quando:

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

* 0jogo seja interrompido pelo arbitro.

Bolaem jogo

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

* ressaltar para o terreno de jogo apés ter embatido nos postes, na barra
transversal ou na bandeira de canto

* ressaltar para o terreno de jogo apoés ter tocado no arbitro ou num arbitro
assistente quando este se encontre dentro do terreno de jogo.




Golo marcado

Um golo é marcado quando a bola transpde completamente a linha de baliza,
entre os postes e por baixo da barra, desde que nenhuma infragdo as Leis do
Jogo tenha sido previamente cometida pela equipa a favor da qual o golo foi
marcado.

.@ Nio entrou
@, Nio entrou

Nio entrou

Equipa vencedora

A equipa que marcar maior nimero de golos durante o encontro sera a
vencedora. Quando as duas equipas marcarem 0 mesmo nimero de golos ou
ndo marquem nenhum, o jogo termina empatado.

Regulamentos da competi¢cdo

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

* regra dos golos marcados fora

* prolongamentos

* pontapés da marca de grande penalidade

Tecnologia da linha de baliza (TLB)

O sistema de TLB pode ser utilizado para verificar se um golo foi marcado,
para suportar a deciséo do arbitro. A utilizagdo da TLB tem de ser estipulada
no respetivo regulamento da competicao.



Posicédo de fora de jogo

Estar em posicao de fora de jogo néo constitui por si s6 uma infracéo..

Um jogador encontra-se em posi¢céo de fora de jogo se:

+ estiver mais perto da linha de baliza adversaria do que a bola e o
pendltimo adversario

Um jogador ndo se encontra em posi¢céo de fora de jogo se:
+ estiver no seu proprio meio campo ou

+ estiver em linha com o pendltimo adversario ou

« estiver em linha com os dois Ultimos adversarios

Infrac&o

Um jogador na posicao de fora de jogo s6 deve ser penalizado se, no
momento em que a bola toca ou é jogada por um colega de equipa, 0
jogador, na opinido do arbitro, toma parte ativa do jogo:

» interferindo no jogo ou

* influenciando um adversario ou

« tirando vantagem dessa posicao

Sem infragéo

N&do h& infracdo de fora de jogo quando um jogador recebe a bola
diretamente de:

* um pontapé de baliza ou

* um langamento lateral ou

* um pontapé de canto

Infragdes e Sanc¢des

Por qualquer infracdo a Lei do fora de jogo o arbitro concedera a equipa
adverséaria um pontapé-livre indireto que deve ser executado no local em que
a infracéo foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



As faltas e incorre¢Bes devem ser sancionadas da seguinte maneira:

Pontapé-livre direto

Um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adverséria do jogador que
no entender do arbitro cometa, por negligéncia, por imprudéncia ou com for¢ca
excessiva, uma das sete infracdes seguintes:

« dar ou tentar dar um pontapé num adversario

* passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario

+ saltar sobre um adversario

« carregar um adversario

« agredir ou tentar agredir um adversario

* empurrar um adversério

* entrar em tacle sobre um adversario

Um pontapé livre direto sera igualmente concedido a equipa adversaria do

jogador que cometa uma das trés infragBes seguintes:

e agarrar um adversario

e cuspir sobre um adversério

» tocar deliberadamente a bola com as méos (exceto o guarda-redes dentro
da sua propria area de grande penalidade)

O pontapé-livre direto deve ser executado no local onde ocorreu a infragéo.
(ver Lei 13 — local dos pontapés-livres)

Pontapé de grande penalidade

Uma grande penalidade sera concedida se qualquer das dez infragcdes acima
mencionadas € cometida por um jogador dentro da sua propria area de
grande penalidade, independentemente do local em que a bola se encontre
nesse momento, desde que esteja em jogo.



Pontapé-livre indireto

Um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversaria se o guarda-
redes cometer uma das seguintes quatro infragfes dentro da sua propria area
de grande penalidade:

manter a bola em seu poder durante mais de seis segundos antes de a
soltar das méos

tocar uma nova vez a bola com as méos depois de a ter soltado sem que
ela tenha sido tocada por outro jogador

tocar a bola com as mdos depois de esta ter sido pontapeada
deliberadamente para ele por um seu colega de equipa

tocar a bola com as méos vinda diretamente de um lancamento lateral
efetuado por um colega de equipa

Um pontapé-livre indireto serd igualmente concedido a equipa adversaria
quando, no entender do arbitro, um jogador:

jogar de uma maneira perigosa

impedir a progressédo de um adversario

impedir o guarda-redes de soltar a bola das maos

cometer qualquer outra infragdo ndo mencionada anteriormente na Lei
12, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um
jogador

O pontapé-livre indireto deve ser executado no local em que a infragé@o foi
cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



Sancgdes disciplinares

O cartdo amarelo utiliza-se para comunicar ao jogador, ao suplente ou ao
jogador substituido que foi advertido.

O cartdo vermelho utiliza-se para comunicar ao jogador, ao suplente ou ao
jogador substituido que foi expulso.

S6 podem ser mostrados os cartdes amarelos e vermelhos aos jogadores,
aos suplentes ou aos jogadores substituidos.

O arbitro tem autoridade para aplicar sancdes disciplinares, desde o
momento que entra no terreno de jogo até que saia ap6s o apito final.

Se um jogador comete uma infracdo sancionada com uma adverténcia ou
com uma expulsdo, quer seja dentro ou fora do terreno de jogo, contra um
adversério, um colega de equipa, o0 arbitro, um arbitro assistente ou contra
qualquer outra pessoa, sera punido conforme a natureza de infracdo
cometida.

Infragdes passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido e exibido o cartdo amarelo quando cometa

uma das sete infragfes seguintes:

* tomar-se culpado de comportamento antidesportivo

* manifestar desacordo por palavras ou por atos

» infringir com persisténcia as Leis do Jogo

» retardar o recomeco do jogo

* ndo respeitar a distancia exigida aquando da execucao de um pontapé de
canto, de um pontapé-livre ou de um langamento lateral

* entrar ou reentrar no terreno de jogo sem autorizagao do arbitro

+ abandonar deliberadamente o terreno de jogo sem autorizacéo do arbitro



Um suplente ou um jogador que tenha sido substituido deve ser advertido
guando cometa uma das trés seguintes infragdes:

« tornar-se culpado de comportamento antidesportivo

* manifestar desacordo por palavras ou por atos

* retardar o recomeco do jogo

InfracOes passiveis de expulséo

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha sido substituido deve ser

expulso do terreno de jogo quando cometa uma das sete infra¢gdes seguintes:

« tornar-se culpado de uma falta grosseira

» tornar-se culpado de conduta violenta

* cuspir num adversério ou sobre qualquer outra pessoa

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

» anular uma clara oportunidade de golo dum adversério que se dirija em
direcdo a sua baliza, cometendo uma infragcdo passivel de um pontapé-
livre ou de um pontapé de grande penalidade

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

* receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha sido substituido que tenha
sido expulso deve abandonar a zona envolvente do terreno de jogo e a area
técnica.



Tipos de pontapés-livres

Os pontapés-livres classificam-se em diretos e indiretos.

Pontapé-livre direto

A bola entra na baliza

* se num pontapé-livre direto a bola depois de pontapeada entra
diretamente na baliza adversaria, o golo é valido.

e se num pontapé-livre direto a bola depois de pontapeada entra
diretamente na prépria baliza, um pontapé de canto deve ser concedido a
equipa adverséaria.

Pontapé-livre indireto

Sinal do arbitro

O arbitro indica um pontapé-livre indireto levantando o bra¢o ao alto por cima
da cabeca. Deverd manter o brago nessa posicdo até que o livre seja
executado e até que a bola toque noutro jogador ou saia do jogo.

A bola entra na baliza

O golo s6 pode ser valido se a bola tocar posteriormente noutro jogador antes

de entrar na baliza.

* se num pontapé-livre indireto a bola for pontapeada e entrar diretamente
na baliza da equipa adversaria, sera concedido um pontapé de baliza.

* se num pontapé-livre indireto a bola for pontapeada e entrar diretamente
na propria baliza, serd concedido a equipa adversaria um pontapé de
canto

Procedimento

Tanto nos pontapés-livres diretos como nos indiretos, a bola deve estar
imovel quando se executa o pontapé e o executante ndo podera voltar a jogar
a bola antes desta ter tocado noutro jogador.



Local dos pontapés-livres

Pontapé-livre dentro da area de grande penalidade

Pontapé-livre direto ou indireto a favor da equipa defensora:

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

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

a bola entra em jogo quando seja pontapeada diretamente para fora da
area de grande penalidade

um pontapé-livre concedido dentro da area de baliza pode ser executado
em qualquer ponto dessa area

Pontapé-livre indireto a favor da equipa atacante

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

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

um pontapé-livre indireto concedido dentro da &rea de baliza deve ser
executado em cima da linha da &rea de baliza paralela a linha de baliza,
no ponto mais proximo do local em que a infragéo foi cometida

Pontapé-livre fora da area de grande penalidade

todos os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se pelo menos
a 9,15 m da bola até que esta entre em jogo

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

0 pontapé-livre deve ser executado no local em que a falta foi cometida
ou no local em que a bola se encontrava quando a infracédo foi cometida,
(de acordo com a infra¢&o).



Infragdes e Sancgdes

Se, ao executar um pontapé-livre, um jogador da equipa adversaria se
encontra mais perto da bola que a distancia regulamentar:
* 0 pontapé-livre deve ser repetido

Se, ao executar um pontapé-livre pela equipa defensora dentro da sua
propria area de grande penalidade, a bola ndo for pontapeada diretamente
para fora da area:

* 0 pontapé-livre deve ser repetido

Pontapé-livre executado por qualquer jogador sem ser o guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o0 executante toca a bola uma segunda vez (sem

ser com as maos) antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a infragdo foi cometida. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

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

maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a infragdo foi cometida. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

* um pontapé de grande penalidade deve ser assinalado se a infragéo foi
cometida dentro da area de grande penalidade do executante.



Pontapé-livre executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes toca (sem ser com as maos) a bola

uma segunda vez antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a infragdo foi cometida. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes |he toca deliberadamente com as

maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adversaria se a infragédo
foi cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes. Deve
ser executado no local em que a infragdo foi cometida. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

* um pontapé-livre indireto serd concedido & equipa adversaria se a
infragcdo foi cometida dentro da area de grande penalidade do guarda-
redes. Deve ser executado no local em que a infragdo foi cometida. (ver
Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



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

Um golo pode ser marcado diretamente dum pontapé de grande penalidade.
Um tempo suplementar deve ser acrescentado para que um pontapé de
grande penalidade deva ser executado no final de cada uma das partes do

tempo regulamentar ou no final de cada uma das partes do prolongamento.

Posicdo da bola e dos jogadores

A bola:
» deve ser colocada sobre a marca de grande penalidade

O jogador executante do pontapé de grande penalidade:
» deve estar devidamente identificado

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

Os restantes jogadores, exceto o0 executante, devem encontrar-se:
» dentro dos limites do terreno de jogo

» fora da area de grande penalidade

+ atras da marca da grande penalidade

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



Procedimento

» Depois de todos os jogadores terem ocupado a sua posi¢do de acordo
com esta Lei, o arbitro dara o sinal para que o pontapé seja executado

« O executante devera pontapear a bola para a frente

+ O executante ndo deve jogar a bola segunda vez sem que esta tenha
tocado noutro jogador

* A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova para a frente

Quando um pontapé de grande penalidade € executado durante o tempo
normal do jogo ou quando o tempo de jogo é prolongado no final da primeira
parte ou no final do jogo para permitir a sua execuc¢édo, o golo sera vélido se,
antes de passar entre 0s postes da baliza e por baixo da barra transversal:

* a bola tocar num ou noutro, ou nos dois postes e/ou na barra transversal
e/ou no guarda-redes

O arbitro decidird quando o pontapé terminou o seu efeito.



Infragdes e Sancgdes

Se o0 arbitro deu o sinal para a execucdo do pontapé de grande
penalidade e que, antes da bola estar em jogo, aconteca uma das
seguintes situacdes:

O jogador executante do pontapé de grande penalidade infringe as Leis do

Jogo:

« 0 arbitro deixa executar o pontapé

+ se abola entra na baliza, o pontapé seré repetido

* se a bola ndo entra na baliza o arbitro interrompe o jogo e recomeca-o
com um pontapé-livre indireto a favor da equipa defensora, no local em
gue ocorreu a infragdo

O guarda-redes transgride as Leis do Jogo:

* 0 arbitro deixa executar o pontapé

* se abola entra na baliza, o golo deve ser validado

* se abola ndo entra na baliza, o pontapé sera repetido

Um colega do executante infringe as Leis do Jogo:

* 0 arbitro deixa executar o pontapé

* se abola entra na baliza, o pontapé seré repetido

* se a bola ndo entra na baliza, o arbitro interrompe o jogo e recomeg¢a-o
com um pontapé-livre indireto a favor da equipa que defende, no local
onde ocorreu a infragcao

Um colega do guarda-redes infringe as Leis do Jogo

* 0 arbitro deixa executar o pontapé

* se abola entra na baliza, o golo seréa validado

* se abola ndo entra na baliza, o pontapé sera repetido

Um jogador da equipa defensora e outro da equipa atacante infringem as Leis
do Jogo:
* 0 pontapé sera repetido



Se, depois de efetuado o pontapé de grande penalidade:

O executante toca a bola uma segunda vez (exceto com as maos) antes que

esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

O executante toca deliberadamente a bola com as méos antes que esta

tenha sido tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a infrag@o foi cometida (ver Lei 13 — Local dos
pontapés-livres)

A bola, na sua trajetéria para a frente, entra em contacto com um corpo
estranho:
* 0 pontapé sera repetido

A bola, depois de ter batido no guarda-redes, nos postes ou na barra

transversal, ressalta para terreno de jogo, onde tem entdo contacto com um

corpo estranho:

e 0 arbitro interrompe 0 jogo

* 0 jogo recomeca com um langamento de bola ao solo no local em que a
bola tocou no corpo estranho, salvo se o contacto foi dentro da area de
baliza, caso em que o langcamento da bola ao solo sera executado sobre
a linha da area de baliza paralela a linha de baliza no ponto mais préoximo
do local em que a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido



O langcamento lateral € uma forma de recomegar o jogo.

O lancamento lateral é concedido aos adverséarios do ultimo jogador que
tocou na bola antes dela atravessar a linha lateral pelo solo ou pelo ar.

Do langamento lateral ndo pode ser marcado golo diretamente:

Procedimento

No momento do langamento lateral, o executante deve:

fazer frente ao terreno

ter, pelo menos parcialmente, os dois pés sobre a linha lateral ou sobre o
terreno exterior a esta linha

segurar a bola com as duas maos

lancar a bola por detras da nuca e por cima da cabeca

lancar a bola no local onde ela saiu do terreno de jogo

Todos os adverséarios tém de estar pelo menos a 2 metros de distancia do
local onde é executado o langamento lateral.

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

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



InfracGes e Sancdes

Lancamento lateral executado por qualquer jogador sem ser o guarda-
redes

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca a bola uma segunda vez (exceto

com as maos) antes que esta tenha tocado noutro jogador:

* um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria, o qual deve
ser executado no local em que a infragdo foi cometida (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

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

maos antes que esta tenha tocado noutro jogador:

e um pontapé-livre direto serd concedido a equipa adversaria que deve
executa-lo no local em que a infragdo foi cometida (ver Lei 13 — Local
pontapés-livres)

 um pontapé de grande penalidade sera concedido se a infragdo foi
cometida dentro da &rea de grande penalidade do executante

Lancamento lateral executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes Ihe toca uma segunda vez (exceto

com as maos) antes que ela tenha sido tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria o qual deve
ser executado no local em que a infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

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

as maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre direto serd concedido a equipa adversaria quando a
infracéo foi cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes,
a executar no local em que a infrac@o foi cometida. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

* um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adverséaria quando a
infracdo foi cometida dentro da area de grande penalidade do guarda-
redes, a executar no local em que a infracdo foi cometida (ver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

Se um adversario distrai ou impede de forma incorreta o executante do
lancamento lateral:
* sera advertido por comportamento antidesportivo.

Por qualquer outra infracao a esta Lei:
» o lancamento sera repetido por um jogador da equipa adversaria



O pontapé de baliza é uma forma de recomecar o jogo.

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

Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de baliza, mas
somente contra a equipa adversaria.

Procedimento

* A bola é pontapeada dum ponto qualquer da area de baliza por um
jogador da equipa defensora

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

* O executante ndo pode voltar a jogar a bola uma segunda vez sem que
esta tenha tocado noutro jogador

A bola estd em jogo logo que tenha sido pontapeada diretamente para
fora da area de grande penalidade

Infragdes e Sancgdes

Se a bola néo for pontapeada diretamente para fora da area de grande
penalidade num pontapé de baliza:
* 0 pontapé sera repetido

Pontapé de baliza executado por qualquer jogador sem ser o guarda-
redes

Se a bola entra em jogo e o0 executante toca a bola uma segunda vez (exceto

com as maos) antes que esta tenha tocado noutro jogador:

* um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)



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

maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a infragéo foi cometida (ver Lei 13 — Local dos
pontapés-livres)

* um pontapé de grande penalidade sera assinalado se a infracao foi
cometida dentro da area de grande penalidade do executante

Pontapé de baliza executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes Ihe toca uma segunda vez (exceto

com as maos) antes que tenha tocado noutro jogador:

* um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes |Ihe toca deliberadamente com as

maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

* um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adverséria se a infragéo
foi cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes que
deve ser executado no local em que a infracdo foi cometida (ver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

* um pontapé-livre indireto serd concedido & equipa adversaria se a
infragcdo foi cometida dentro da area de grande penalidade do guarda-
redes que deve ser executado no local em que a infracdo foi cometida
(ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

Por qualquer outra infracao a esta Lei:
* 0 pontapé de baliza sera repetido



O pontapé de canto é uma forma de recomecar o jogo.

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

Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de canto, mas
unicamente contra a equipa adversaria.

Procedimento

* A bola é colocada dentro do quarto de circulo de canto mais proximo do
local em que a bola atravessou a linha de baliza

* A bandeira de canto ndo pode ser removida

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

* Abola é pontapeada por um jogador da equipa atacante

* Abola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova

* O executante ndo deve jogar a bola uma segunda vez antes que esta
seja tocada por outro jogador

Infracbes e Sanc¢des

Pontapé de canto executado por qualquer jogador sem ser o guarda-
redes
Se a bola entra em jogo e o0 executante toca na bola uma segunda vez
(exceto com as maos) antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:
e um pontapé-livre indireto ser4 concedido a equipa adversaria, que
deve ser executado no local em que a infrag&o foi cometida (ver Lei 13
— Local dos pontapés-livres)
Se a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as
maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:
* um pontapé-livre direto sera concedida a equipa adversaria, que deve
ser executado no local em que a infragcdo foi cometida (ver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)
* um pontapé de grande penalidade sera assinalado se a infragéo for
cometida dentro da area de grande penalidade do executante



Pontapé de canto executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes toca uma segunda vez na bola
(sem ser com as maos) antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria, que deve
ser executado no local em que a infragdo foi cometida (ver Lei 13 — Local dos
pontapés-livres)

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

* um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adversaria se a infragdo
foi cometida fora da area de grande penalidade do guarda-redes, que deve
ser executado no local em que a infragdo foi cometida (ver Lei 13 — Local dos
pontapés-livres)

* um pontapé-livre indireto sera concedido se a infragcéo foi cometida dentro
da &rea de grande penalidade do guarda-redes, que deve ser executado no
local em que a infrag&o foi cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

Por qualquer outra infracao a esta Lei:
* 0 pontapé de canto sera repetido



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

Golos marcados fora

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

Prolongamento

O regulamento da competicdo pode prever jogar-se um prolongamento de
duas partes iguais que ndo ultrapassem 0s 15 minutos cada. Nessa
circunstancia serdo aplicadas as condi¢des estipuladas na Lei 8.

Pontapés da marca de grande penalidade
Procedimento

» O arbitro escolhe a baliza onde os pontapés véo ser executados.

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

» O arbitro toma nota de todos os pontapés efetuados.

* Sujeito as condi¢des a seguir mencionadas, cada equipa executa cinco
pontapés.

* Os pontapés sdo executados alternadamente por cada equipa.

* Se antes das duas equipas terem executado 0s seus cinco pontapés,
uma delas marque mais golos do que a outra poderia marcar mesmo que
completasse a série de pontapés, a execucdo ndo deve prosseguir.

* Se depois das duas equipas terem executado 0s seus cinco pontapés,
ambas tiverem marcado o mesmo ndmero de golos ou ndo tiverem
marcado nenhum, a execugdo prossegue pela mesma ordem até que
uma equipa tenha marcado um golo a mais do que a outra com 0 mesmo
numero de tentativas.

* Se um guarda-redes se lesionar durante a execucdo dos pontapés,
ficando impossibilitado de continuar, pode ser substituido por um suplente
inscrito, desde que a sua equipa nao tenha esgotado o nimero maximo
de substituicBes autorizadas pelo regulamento da competicdo.

+ A excecdo do caso precedente, s6 0s jogadores que se encontram no
terreno de jogo no final do encontro, ou no caso de prolongamento no
final deste, sdo autorizados a executar os pontapés da marca de grande
penalidade.
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JOGO OU ELIMINATORIA

Cada pontapé é executado por um jogador diferente, e s6 depois de
todos os habilitados terem executado um primeiro pontapé é que um
jogador da mesma equipa pode efetuar um segundo pontapé.

Qualquer jogador habilitado pode trocar de lugar com o guarda-redes
durante a execugdo dos pontapés.

So6 os jogadores habilitados e os arbitros poderdo permanecer no terreno
de jogo durante a execucao dos pontapés.

Todos os jogadores, exceto o que executa o pontapé e os dois guarda-
redes, devem permanecer no circulo central durante a execugdo dos
pontapés.

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

Salvo disposi¢fes contrarias, sdo as Leis do Jogo e as decisGes do
I.F.A.Board que devem ser aplicadas na execug¢do dos pontapés.

EXECUGAO DOS PONTAPES DE GRANDE PENALIDADE

Todos os outros jogadores

no circulo central , &f &
0“"«9?\:‘} Afg
Arbitro as§1stcnte etc. nio sao admmdos
no terreno
Execufante
: z Arbitro
Arbitro assistente
A N et
\ / ?“-\' s

Guarda-redes colega :
do executante e - g




Se uma equipa termina o jogo com mais jogadores que a adversaria,
devera reduzir o seu nimero para ficar igual a adversaria e o capitdo
comunicar ao arbitro o nome e o nimero de cada jogador excluido.
Qualquer jogador excluido por este procedimento ndo pode participar nos
pontapés da marca de grande penalidade.

Antes do inicio da execucéo dos pontapés de grande penalidade, o arbitro
deve certificar-se que no circulo central se encontra 0 mesmo ndmero de

jogadores de ambas as equipas para executarem os pontapés.



A area técnica refere-se particularmente aos jogos que se disputam em
estadios que oferecem lugares sentados para as pessoas do quadro técnico
e para os suplentes.

Embora o tamanho e a colocacéo das areas técnicas possam ser diferentes
de um estadio para o outro, as seguintes indicagbes devem servir de
orientagdo geral:

* A area técnica estende-se 1 m para cada lado dos lugares sentados e
para a frente até 1 metro da linha lateral

* Recomenda-se que se utilizem marcagOes para delimitar a area técnica

* O numero de pessoas autorizadas a tomar lugar na area técnica é
definido no regulamento das competicdes

« Em conformidade com o regulamento da competicdo, as pessoas
autorizadas a tomar lugar na area técnica devem ser identificadas antes
do comeco do jogo

+ Uma s pessoa de cada vez estid autorizada a dar instrucdes taticas
desde a area técnica

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

+ O treinador e as outras pessoas ocupantes da area técnica devem manter
um comportamento responsavel



O quarto arbitro podera ser nomeado de acordo com o regulamento da
competicao e substituird qualquer dos trés arbitros nomeados no caso de
algum deles n&do poder continuar a atuar no jogo, salvo se for nomeado
um arbitro assistente de reserva. Ele prestara assisténcia ao arbitro a
todo o momento.

O organizador deve indicar claramente antes do inicio da competicao qual
de entre o quarto arbitro e o arbitro assistente mais qualificado substitui o
arbitro designado no caso de indisponibilidade do dltimo. Se for o &rbitro
assistente, o quarto arbitro torna-se entéo arbitro assistente.

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

Ele é responsavel por auxiliar o arbitro no processo de substituicdo
durante o jogo.

Ele tem autoridade para controlar o equipamento dos suplentes antes de
penetrarem no terreno de jogo. Se 0 seu equipamento ndo estiver em
conformidade com as Leis do Jogo, ele informar4d o arbitro dessa
anomalia.

Se necessério controla as bolas de substituicdo. Se a bola tiver de ser
substituida no decurso do jogo, ele fornecera, a pedido do arbitro, outra
bola, tendo em conta que a perda de tempo deve ser reduzida ao minimo.
Assiste o arbitro no controlo do jogo de acordo com as Leis do Jogo. No
entanto, o arbitro mantém a autoridade para decidir sobre qualquer facto
relacionado com o jogo.

Depois do jogo, o quarto arbitro remetera as autoridades competentes um
relatério sobre todos os comportamentos condenaveis ou outros
incidentes que ocorram fora do campo de visdo do arbitro e dos arbitros
assistentes. O quarto arbitro deve informar o arbitro e os seus assistentes
do conteudo do relatério redigido.

Ele estd autorizado a informar o arbitro no caso de comportamento
irresponsavel de um ou mais ocupantes da &rea técnica.

Pode também ser nomeado um &rbitro assistente de reserva de acordo
com as regras da competicdo. O seu Unico dever sera substituir um
arbitro assistente que ndo possa continuar a desempenhar as suas
funcdes ou substituir o quarto arbitro, conforme o caso.



Os arbitros assistentes adicionais podem ser nomeados de acordo com as
regras da competi¢cdo. Deverdo ser arbitros no ativo da mais alta categoria
disponivel.

As regras da competicdo devem indicar o procedimento a ser seguido quando
um arbitro esta impossibilitado de continuar, e se:

1. o quarto arbitro assume a fungdo como arbitro, ou

2. o éarbitro assistente adicional mais antigo assume a funcdo de arbitro,

passando o quarto arbitro a arbitro assistente adicional.

Deveres

Quando nomeados, os arbitros assistentes adicionais, sujeitos a decisdo do
arbitro, devem indicar:

guando a bola sai totalmente do terreno de jogo pela linha de baliza

qual a equipa que tem direito a um pontapé de canto ou pontapé de
baliza

guando ma conduta ou qualquer outro incidente ocorre fora do campo de
visdo do arbitro

quando forem cometidas infracdes sempre que os arbitros assistentes
adicionais tenham uma melhor visdo do que o arbitro, especialmente
dentro da area de grande penalidade

se, na marcagdo de grandes penalidades, o guarda-redes se afasta da
linha de baliza antes de a bola ser pontapeada e se a bola ultrapassa a
linha.

Assisténcia

Os arbitros assistentes adicionais também ajudam o arbitro a controlar o jogo
de acordo com as Leis do Jogo, mas a deciséo final ser4 sempre tomada pelo
arbitro.

Em caso de interferéncia incorreta ou conduta impropria, o arbitro dispensara
um arbitro assistente adicional das suas funcdes e fara um relatério as
autoridades competentes.
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Interpretacao das Leis do Jogo
e
Linhas Orientadoras para Arbitros






Marcagéo do terreno

E proibido efetuar a marcagéo com linhas tracejadas ou com sulcos.

Se um jogador tragar com os pés marcagfes ndo autorizadas no terreno de
jogo devera ser advertido por comportamento antidesportivo. Se o arbitro o
constatar durante o jogo devera advertir o jogador na primeira interrupcdo de
jogo.

S6 as linhas indicadas na Lei 1 devem ser marcadas no terreno de jogo.
Quando forem utilizadas superficies artificiais, sdo permitidas outras linhas,

desde que sejam de uma outra cor e claramente distinguiveis das linhas
utilizadas para o futebol.

Balizas

Se a trave se parte ou sai do sitio, 0 jogo deve ser interrompido até que seja
reparada ou posta no lugar. Se nao for possivel reparar a trave, o jogo deve
terminar. N&o é permitido o emprego de uma corda para substituir a trave. Se
a trave for reparada, o jogo deve recomecar com um langamento de bola ao
solo no local em que a bola se encontrava no momento da interrupcéo, salvo
se foi interrompido dentro da area de baliza, caso em que o arbitro langara a
bola sobre a linha da &rea de baliza paralela a linha de baliza, no ponto mais
proximo do local em que a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.



Publicidade comercial

A publicidade no solo deve situar-se pelo menos a 1 metro de distancia no
exterior das linhas que delimitam o terreno de jogo.

A publicidade na vertical deve situar-se no minimo:

e a1l metro das linhas laterais do terreno de jogo

e a mesma distancia da linha de baliza quanto a profundidade da rede da
baliza, e

e a1l metro de distancia da rede da baliza.

E proibido qualquer tipo de publicidade comercial, real ou virtual, no terreno
de jogo, no espaco delimitado pelas redes das balizas, na area técnica, ou a
menos de um metro das linhas laterais, desde que as equipas entram no
terreno de jogo até sairem para o intervalo e desde que regressam apés o
intervalo até ao final do jogo. Em patrticular, € proibido o uso de qualquer tipo
de publicidade nas balizas, redes, postes e bandeiras de canto; nenhum tipo
de equipamento (camaras, microfones, etc.) pode ai ser fixado.

Logotipos e emblemas

E proibida a reproducdo real ou virtual de logétipos e emblemas
representativos da FIFA, confederacdes e federag6es membros, ligas, clubes
ou outros 6rgdos no terreno de jogo, nas balizas, nos postes e bandeiras de
canto durante o tempo de jogo.



Bolas suplementares

Podem ser colocadas bolas suplementares em redor do terreno para serem
utilizadas no decorrer do jogo, desde que satisfacam as exigéncias
estipuladas na Lei 2 e que a sua utilizac&o seja controlada pelo arbitro.



Procedimento das substituices

* Uma substituicdo s6 pode ser efetuada durante uma paragem do jogo.

« O arbitro assistente informa o arbitro através do sinal convencional que foi
pedida uma substituicao.

+ O jogador que vai ser substituido, depois de autorizado pelo arbitro, deve
abandonar o terreno, a ndo ser que, por qualquer motivo admitido pelas
leis do jogo, ja tenha abandonado o terreno de jogo.

« O arbitro da autorizagdo ao suplente para entrar no terreno de jogo.

« Antes de entrar, o suplente deve aguardar que o jogador que vai substituir
abandone o terreno de jogo.

* O jogador que vai ser substituido ndo é obrigado a sair pela linha de meio
campo.

« Pode ser recusada uma substituicio em determinados casos,
nomeadamente se o suplente ndo estiver pronto para entrar em jogo.

* Um substituto que ndo tenha completado o processo de substitui¢ao,
entrando no terreno de jogo, ndo pode recomecar 0 jogo, executando um
lancamento lateral ou um pontapé de canto.

* Se um jogador que vai ser substituido se recusar a abandonar o terreno
de jogo, 0 jogo devera prosseguir.

« Numa substituicdo efetuada durante o intervalo ou antes do
prolongamento, o0 processo de substituicdo devera ser efetuado antes do
comeco da segunda parte ou do prolongamento.



Outras pessoas no terreno de jogo

Pessoas estranhas

Qualquer pessoa que ndo conste da ficha de jogo de uma equipa como
jogador, suplente, técnico ou dirigente é considerado um elemento estranho,
tal como um jogador expulso.

Se um elemento estranho entrar no terreno de jogo:

0 arbitro deve interromper o jogo (mas ndo imediatamente se o elemento
estranho n&o interfere no desenrolar do jogo);

0 arbitro deve ordenar a sua saida do terreno de jogo e suas imediagdes;
se 0 arbitro interromper o jogo, devera recomec¢a-lo com um langamento
de bola ao solo no local em que ela se encontrava no momento da
interrup¢éo, salvo se foi interrompido dentro da &rea de baliza, caso em
que o arbitro lancara a bola sobre a linha da area de baliza paralela a
linha de baliza, no ponto mais préximo do local em que a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.

Elementos oficiais

O treinador e outros elementos oficiais indicados na ficha de jogo (com
excecdo de jogadores ou suplentes) sdo considerados como elementos
oficiais da equipa

Se um elemento oficial de uma equipa entra no terreno de jogo:

o arbitro deve interromper o jogo (mas nado imediatamente se o elemento
oficial ndo interfere no desenrolar do jogo ou se houver lugar a aplicacéo
da lei da vantagem);

0 arbitro deve ordenar a sua saida do terreno de jogo e, se 0 seu
comportamento for irresponsavel, expulsa-lo-a4 de imediato do terreno e
suas imediagoes;

se 0 arbitro interromper o jogo, devera recomec¢a-lo com um langamento
de bola ao solo no local em que a bola se encontrava no momento da
interrupcéo, salvo se foi interrompido dentro da &area de baliza, caso em
que o arbitro lancara a bola sobre a linha da area de baliza paralela a
linha de baliza, no ponto mais préximo do local em que a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.



Jogador fora do terreno de jogo

Se, depois de ter deixado o terreno de jogo para corrigir o seu equipamento,

para ser assistido a uma lesdo ou hemorragia, porque tem sangue no seu

equipamento ou por qualquer outra razdo, um jogador reentra no terreno de

jogo sem autorizacéo do arbitro, este deve entao:

* interromper o jogo (mas ndo imediatamente se o jogador ndo interfere no
desenrolar do jogo, ou se houver lugar a aplicagdo da lei da vantagem);

» advertir o jogador por ter entrado no terreno de jogo sem sua autorizacao;

» ordenar a sua saida se necessario (por ex. infracéo a Lei 4).

Se o arbitro interromper o jogo, devera ser recomegado:

* com um pontapé-livre indireto a favor da equipa adverséaria no local em
que a bola se encontrava no momento da interrupgéo (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres), no caso de ndo existir outra infragdo.

» deacordo com a Lei 12 se o jogador a infringiu.

Se um jogador ultrapassar acidentalmente uma das linhas limites do terreno
de jogo nédo é considerado infrator. Sair dos limites do terreno de jogo pode
considerar-se como uma agéo de jogo, fazendo parte da jogada.

Suplente ou jogador substituido

Se um suplente ou jogador substituido entrar no terreno de jogo sem

autorizagéo:

* 0 arbitro deve interromper o0 jogo (mas ndo imediatamente se o jogador
em questdo ndo interfere no desenrolar do jogo ou se houver lugar a
aplicacéo da lei da vantagem);

* 0 jogador deve ser advertido por comportamento antidesportivo;

* 0 jogador deve deixar o terreno de jogo.

Se o arbitro interromper a partida, o jogo recomecgara com um pontapé-livre
indireto a favor da equipa adversaria no local em que a bola se encontrava no
momento da interrupgdo (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres).



Golo obtido com uma pessoa a mais dentro do terreno de jogo

Se apds a obtencdo de um golo, o arbitro se apercebe, antes do jogo
recomecar, que uma pessoa a mais se encontrava dentro do terreno de jogo
no momento em que o golo foi obtido:
« 0 arbitro deve invalidar o golo se:
- apessoa a mais era um estranho e teve interferéncia no jogo
- a pessoa a mais era um jogador, suplente, substituido ou oficial da
equipa que marcou o golo
« 0 arbitro deve validar o golo se:
- a pessoa a mais era um estranho e nao teve interferéncia no jogo;
- a pessoa a mais era um jogador, suplente, substituido ou oficial da
equipa que sofreu o golo

Numero minimo de jogadores

Se o regulamento da competicdo determina que todos os jogadores e
suplentes devem ser designados antes do pontapé de saida e uma equipa
inicia 0 jogo com menos de onze jogadores, sO 0s jogadores inscritos na ficha
de jogo poderdo completar a equipa apds a sua chegada.

Apesar do jogo ndo poder COMECAR se qualquer das equipas tiver menos
de sete jogadores, o nimero minimo de jogadores numa equipa, necessario
para que o jogo CONTINUE, fica ao critério das Federagfes. No entanto, o
I.F.A. Board é de opinido que um jogo ndo deve continuar se houver menos
de sete jogadores em qualquer das equipas.

Se uma equipa tiver menos de sete jogadores devido a um ou mais jogadores
abandonarem deliberadamente o terreno de jogo, o arbitro ndo é obrigado a
interromper o jogo, podendo aplicar a lei da vantagem. Nestas circunstancias,
o0 arbitro ndo devera recomecar o jogo depois da bola ter deixado de estar em
jogo se uma equipa nao tiver o minimo de sete jogadores.



Equipamento base

Cores:

* se a cor das camisolas dos dois guarda-redes for a mesma e se nenhum
deles tiver uma camisola de cor diferente, o &rbitro autorizara que o jogo
se realize.

Se um jogador perder acidentalmente uma bota e jogar imediatamente a bola
e/ou marcar um golo, ndo h& infracdo e o golo deve ser validado, porque a

perda da bota foi acidental.

Os guarda-redes podem usar calgas compridas como parte do seu
equipamento base.

Equipamento suplementar

Para além do equipamento base, um jogador pode utilizar equipamento de
protecdo com o0 objetivo de se proteger fisicamente, desde que esse
equipamento ndo constitua nenhum perigo para si préprio ou para qualquer
outro jogador.

O arbitro deve inspecionar todo o equipamento suplementar e confirmar que
nao € perigoso.

Os equipamentos de protecdo modernos, tais como, protetores de cabeca,
mascaras faciais, joelheiras e cotoveleiras, feitos de materiais maleaveis,
leves e acolchoados, ndo sdo considerados perigosos e como tal séo
autorizados.

Quando séo usadas protecdes da cabeca, as mesmas devem

e ser pretas ou da cor principal da camisola(desde que os jogadores da
mesma equipa usem a mesma cor)

e estar em conformidade com o aspeto profissional do equipamento do
jogador

e estar separadas da camisola

e ndo constituir perigo para o jogador que a usa ou para qualquer outro
jogador(por ex. mecanismo de abertura/fecho a volta do pescoco)

e ndo ter partes que se destaquem da superficie (elementos salientes)



Gracas as novas tecnologias, 0s desportos séo mais seguros para o jogador
gue usa 0 equipamento e para 0s outros jogadores e os arbitros deverdo ser
tolerantes quanto a utilizagéo das prote¢des, em particular para os jogadores
jovens.

Se o0 equipamento inspecionado antes do jogo e considerado ndo perigoso
pelo arbitro, se tornar perigoso no decurso do jogo ou seja utilizado de forma

perigosa, a sua utilizacdo sera proibida.

E proibido o uso de sistemas de comunicac&o eletronico entre jogadores e/ou
equipa técnica.

Joias

E proibido o uso de qualquer tipo de joias (colares, anéis, pulseiras, brincos,
fitas em couro ou plastico, etc.), devendo ser retiradas antes do inicio do jogo.
N&o é aceitavel o uso de fita adesiva para as cobrir.

E igualmente proibido aos arbitros o uso de joias (exceto os relégios ou
objetos similares que sejam necessarios para 0 jogo).

Sanc®8es disciplinares

Os jogadores devem ser inspecionados antes do inicio do jogo e os suplentes

antes de entrar em jogo. Se durante o jogo se descobre que um jogador usa

uma peca de vestuario ndo autorizado ou uma joia, o arbitro deve:

» informar o jogador que deve retirar o artigo em questao;

* ordenar a saida do jogador do terreno de jogo, na proxima interrupgao de
jogo, se ele ndo pode ou ndo quis retira-lo;

« advertir o jogador se ele se recusar a obedecer ou se se vier a descobrir
gue o continua a usar depois de ter recebido ordens para o retirar:

Se o jogo for interrompido para advertir o jogador, um pontapé-livre indireto
sera concedido a equipa adversaria, a executar no local onde se encontrava
a bola no momento da interrupgé&o (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres).



Poderes e deveres

O éarbitro estd autorizado a interromper o jogo se, em seu entender, a
iluminagao artificial € inadequada

Se o arbitro, um dos arbitros assistentes, um jogador ou um elemento oficial
das equipas for atingido por um objeto langado por um espectador, o arbitro
pode deixar prosseguir o jogo, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente,
consoante a gravidade do incidente. Em qualquer dos casos deve relatar os
factos as autoridades competentes.

O arbitro tem autoridade para exibir cartbes amarelos ou vermelhos durante o
intervalo ou depois do final do jogo, assim como durante os prolongamentos e
pontapés da marca de grande penalidade, porque o jogo continua, nesses
momentos, debaixo da sua jurisdi¢ao.

Se o éarbitro ficar temporariamente incapacitado, por qualquer razdo, o jogo
pode continuar sob a direcao dos arbitros assistentes até que a bola deixe de
estar em jogo.

Se um espectador der uma apitadela que o arbitro considere ter interferido no
jogo (por exemplo um jogador agarrar a bola com as méos pensando que o
jogo foi interrompido), o arbitro deve interromper o jogo e recomeca-lo com
um lancamento de bola ao solo no local onde a bola se encontrava no
momento da interrupcéo do jogo, salvo se foi interrompido dentro da area de
baliza, caso em que o arbitro lancara a bola sobre a linha da &rea de baliza
paralela a linha de baliza, no ponto mais préoximo do local em que a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.

Se no decorrer do jogo uma segunda bola, um outro objeto ou um animal
entrarem no terreno de jogo, o arbitro s6 deve interromper a partida no caso
de interferirem no jogo. O jogo deve ser recomegado com um langamento de
bola ao solo no local onde a bola de jogo se encontrava no momento da
interrupcéo, a ndo ser que tenha sido interrompido dentro da area de baliza,
caso em que o arbitro langara a bola sobre a linha da area de baliza paralela
a linha de baliza, no ponto mais préoximo do local em que a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.

Se uma segunda bola, um outro objeto ou um animal entrarem no terreno de
jogo durante a partida sem interferir no jogo, o arbitro mandara retird-los na
primeira oportunidade possivel.



Aplicacdo da Lei da vantagem

O érbitro pode aplicar a lei da vantagem sempre que se cometa uma infragéo.

O arbitro deve ter em consideracdo as seguintes circunstancias para decidir

se deve aplicar a lei da vantagem ou parar o jogo:

+ a gravidade da infracdo: se a infracdo implica uma expulsdo, o arbitro
devera interromper o jogo e expulsar o jogador, a menos que exista uma
subsequente clara oportunidade de marcar um golo.

* 0 local em que a infragdo foi cometida: quanto mais proximo da baliza
adversaria, mais a vantagem podera ser proveitosa.

* a oportunidade imediata de um ataque perigoso contra a baliza
adversaria.

* 0 ambiente em que o jogo decorre.

A decisdo de sancionar a infracdo original deve ser tomada em poucos
segundos.

Se a infracdo justifica uma adverténcia, esta deve ser feita na proxima
interrupc@o do jogo. No entanto, a ndo ser que exista uma clara situagdo de
vantagem, recomenda-se que o arbitro interrompa o jogo e advirta
imediatamente o jogador infrator. Se a adverténcia NAO for feita na proxima
interrupcdo do jogo, o cartdo ja ndo podera ser mostrado mais tarde.



Jogadores lesionados

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

deixar o jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo se, em sua
opinido, a lesédo é leve

parar o jogo se, em sua opinido, a leséo é grave

apos interrogar o jogador lesionado se necessita de assisténcia, autoriza
um ou dois elementos da equipa médica a penetrar no terreno de jogo
para avaliar a leséo do jogador e proceder ao transporte seguro e rapido
do jogador para fora do terreno de jogo

0S maqueiros deverao penetrar no terreno de jogo com uma maca apos
sinal do arbitro

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

0 jogador lesionado ndo estéd autorizado a ser tratado dentro do terreno
de jogo.

um jogador que esteja a sangrar deve sair do terreno de jogo e nao
poder& regressar sem receber um sinal de autorizacdo do arbitro depois
deste se ter assegurado que a hemorragia parou. Um jogador ndo pode
usar roupa manchada de sangue.

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

0 jogador lesionado s6 podera regressar ao terreno de jogo depois do
jogo ter recomecado.

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

Independentemente da bola estar ou ndo em jogo, apenas o arbitro
podera autorizar o jogador a reentrar no terreno de jogo.

o arbitro pode autorizar um jogador lesionado a regressar ao terreno de
jogo desde que um arbitro assistente ou 0 4.° arbitro tenham verificado
gue o jogador esta em condi¢cfes de poder regressar.



se 0 jogo néo foi interrompido por qualquer outra razdo, ou se a lesdo
sofrida pelo jogador ndo foi em resultado de uma infracdo as Leis do
Jogo, o arbitro recomecgaré o jogo com um langamento de bola ao solo no
local em que esta se encontrava no momento da interrupgéo, salvo se foi
interrompido dentro da area de baliza, caso em que o arbitro lancara a
bola sobre a linha da area de baliza paralela a linha de baliza, no ponto
mais proximo do local em que a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido.

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

quando o arbitro tenha decidido advertir ou expulsar o jogador lesionado,
em que este tenha de deixar o terreno de jogo para receber assisténcia, o
arbitro deve exibir o respetivo cartdo ao jogador antes deste sair do
terreno de jogo.

As excecdes a estas regras so sdo admitidas quando:

um guarda-redes se lesione

um guarda-redes e um jogador de campo choquem, necessitando de
cuidados imediatos

jogadores da mesma equipa choquem, necessitando de cuidados
imediatos

uma lesdo grave ocorra, como por exemplo, engolir a lingua, uma
comocao cerebral, uma perna partida

Infragdes simultaneas

Cometidas por dois jogadores da mesma equipa:

- 0 arbitro deve sancionar a infragdo mais grave quando os jogadores

cometam mais que uma infragdo ao mesmo tempo

- 0jogo deve recomecar punindo a infragdo mais grave

Cometidas por jogadores das duas equipas:

- 0 arbitro deve interromper o jogo e recomeca-lo com um langamento de
bola ao solo no local em que ela se encontrava no momento da
interrupcéo, salvo se foi interrompido dentro da area de baliza, caso em
que o arbitro lancara a bola sobre a linha da area de baliza paralela a
linha de baliza, no ponto mais proximo do local em que a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.



Colocacéo do arbitro com a bola em jogo

Recomendacdes

+ O jogo deve desenrolar-se entre o arbitro e o arbitro assistente mais
proximo da jogada.

« O arhitro assistente mais préximo deve encontrar-se dentro do campo de
visdo do arbitro. Este Ultimo deve, na sua movimentacdo, utilizar o
sistema em diagonal.

« Acompanhar o jogo numa posicao lateral, torna mais facil seguir o jogo e
manter o arbitro assistente mais préximo no seu campo de viséo.

« O arbitro deve encontrar-se suficientemente perto da jogada para
observar o jogo, mas sem interferir nele.

*  “O que é preciso ver’ nem sempre acontece nas proximidades da bola.

O arbitro também tem que prestar atengéo:

- a agressividade das confrontacBes individuais entre jogadores
afastados da bola

- as possiveis infragdes na zona para onde se dirige o jogo

- as infracdes que sdo cometidas depois da bola ter sido afastada

Colocacédo do arbitro em bolas paradas

A melhor posi¢do é aquela em que o arbitro pode tomar uma boa deciséo.
Todas as recomendagdes referentes a colocacdo sdo baseadas na teoria das
probabilidades e deverdo ser adaptadas em funcdo das informacgbes
especificas sobre as equipas, os jogadores e 0s acontecimentos surgidos
durante o jogo.

Os esquemas seguintes representam as colocagdes béasicas recomendadas
aos arbitros. A referéncia a uma “zona” visa sublinhar que a posicao
recomendada cobre um espaco no interior do qual a prestagdo do arbitro
pode ser Otima. Este espaco pode ser maior ou menor, ou ter uma forma
diferente segundo as circunstancias do momento.
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1. Colocacéo do arbitro — pontapé de saida

2. Colocagao do arbitro — pontapé de baliza
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3. Colocagdo do éarbitro — pontapé de canto (1)

4. Colocacéo do arbitro — pontapé de canto (2)
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5. Colocacéo do arbitro — Pontapé-livre (1)

6. Colocagdao do arbitro — Pontapé-livre (2)
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7. Colocacgao do arbitro — pontapé-livre (3)

8. Colocacgao do arbitro — pontapé-livre (4)
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9. Colocagéao do arbitro — pontapé de grande penalidade
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Pontapé-livre direto Lei da vantagem

Pontapé-livre indireto

Cartdo amarelo Cartdo vermelho



Uso do apito

O apito € necessario para assinalar:
* 0 pontapé de saida (1.2 e 2.2 parte) ou o0 recomego apds um golo
* ainterrupc¢do do jogo para:
- um pontapé-livre ou um pontapé de grande penalidade
- suspender ou dar o jogo por terminado
- terminar um dos periodos de jogo por ter acabado o tempo
* 0recomego de jogo nos:
- pontapés-livres, logo que a barreira esteja colocada a distancia
regulamentar
- pontapés de grande penalidade
* 0 recomeco do jogo depois de uma interrupgdo devida a:
- um cartdo amarelo ou vermelho aplicado por incorrecao
- uma lesdo
- uma substituicdo

O apito NAO é necessario para assinalar:
* ainterrupgéo do jogo para:
- um pontapé de baliza, um pontapé de canto ou um langamento lateral
- um golo
* 0 recomeco do jogo depois de:
- um pontapé-livre, um pontapé de baliza, um pontapé de canto, um
lancamento lateral

O uso muito frequente do apito enfraquece o seu impacto. Quando o
recomeco do jogo necessita de uma apitadela, o arbitro deve anunciar

claramente aos jogadores que 0 jogo ndo recomega enquanto ele néo apitar.

Linguagem corporal

A linguagem corporal € uma ferramenta que o arbitro usa para:
e 0 ajudar a controlar o jogo
* mostrar autoridade e autodominio.

A linguagem corporal ndo deve ser utilizada para:
» explicar uma decisao



Deveres e responsabilidades

Os arbitros assistentes adicionais ajudam o arbitro a controlar o jogo de

acordo com as Leis do Jogo. Também ajudam o arbitro em todas as questbes

que envolvam o funcionamento da partida, a pedido e sob orientacdo do

arbitro. Isso, geralmente, inclui questdes tais como:

e inspecionar o terreno, as bolas utilizadas e o equipamento dos jogadores

e verificar se os problemas de equipamento ou hemorragias foram
resolvidos

e manter o controlo do tempo e registo dos golos e das incorrecdes

Posicionamento e trabalho de equipa

1. Posicionamento geral durante o jogo
A posicao dos arbitros assistentes adicionais é atras da linha de baliza

Arbitro assistente n° 2
~ #
2
d
8
®
2
g E Arbitro
7
£
g
B
]
e
8
b=}
Lo
®
5
.4
@
o
g
B
-

Arbitro assistenten® 1

Os arbitros assistentes adicionais ndo estdo autorizados a entrar no terreno
de jogo, a menos que haja circunstancias excecionais.



2. Pontapé de baliza

Os arbitros assistentes adicionais devem verificar se a bola é colocada dentro
da area de baliza. Se a bola ndo for colocada corretamente, o arbitro
assistente adicional deve comunicar ao arbitro.

4. Marcacéo de grande penalidade

O arbitro assistente adicional deve estar posicionado na intersecéo da linha
de baliza com a area de grande penalidade, e o arbitro assistente deve estar
em linha com o penultimo defensor.

5. Pontapés da marca de grande penalidade

Os arbitros assistentes adicionais devem estar posicionados na interse¢do da
linha de baliza com a area de baliza, & direita e a esquerda da respetiva
baliza.

Os éarbitros assistentes adicionais s@o responsaveis pela indicacéo ao arbitro
se a bola ultrapassa totalmente a linha de baliza, entre os postes e por baixo
da barra.

6. Situacodes de “golo — nao golo”

O éarbitro assistente adicional deve comunicar ao arbitro quando um golo for
marcado.

Sistema de sinalizacdo para os arbitros assistentes adicionais

Os éarbitros assistentes adicionais usam apenas um sistema de comunicagao
de radio e ndo bandeiras para comunicarem as decisdes ao arbitro.

No caso de uma avaria no sistema de comunicacdo de radio, os arbitros
assistentes adicionais usardo uma bandeira com sinal eletrénico para indicar
as suas decisoes.

Como regra geral, o arbitro assistente adicional ndo deve fazer sinais de méo
evidentes.

No entanto, em alguns casos, um sinal discreto com a méo pode dar uma
valiosa ajuda ao arbitro. O sinal de mé&o tem de ter um significado claro. O
significado devera ter sido combinado na reunido anterior ao jogo.



Deveres e responsabilidades

Os arbitros assistentes ajudam o arbitro a controlar o jogo de acordo com as

Leis do Jogo. Também devem ajudar o arbitro em todos os aspetos da

diregdo da partida, a pedido e sob o controlo do arbitro. As suas funcdes

incluem também:

* inspecionar o terreno, as bolas utilizadas e o equipamento dos jogadores

« verificar se os problemas de equipamento ou hemorragias foram
resolvidos

« controlar o processo das substituicdes

* manter o controlo do tempo e registo dos golos e das incorrecdes.

Colocacéo do &rbitro assistente e trabalho de equipa

1. Pontapé de saida
Os arbitros assistentes devem colocar-se na linha do pendltimo defensor

¢t (o) :
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LEI 6 — OS ARBITROS ASSISTENTES

2. Colocacgéo durante o jogo

Os arbitros assistentes devem colocar-se na linha do penultimo defensor ou
da bola se esta estiver mais proxima da linha de baliza do que o penltimo
defensor. Devem estar sempre de frente para o terreno de jogo




3.

1.

~

Pontapé de baliza

Os éarbitros assistentes deverdo primeiro controlar se a bola esta dentro

da area de baliza:

* se a bola ndo se encontra em local correto, o arbitro assistente ndo
devera mover-se da sua posicdo, devera estabelecer contacto visual
com o arbitro e levantar a sua bandeira

Logo que a bola se encontre em local correto dentro da area de baliza, o

arbitro assistente deslocar-se-a para a extremidade da area de grande

penalidade para se assegurar que a bola sai dessa area (bola em jogo) e

gue os atacantes se encontram no seu exterior.

+ se for o penultimo defensor a executar o pontapé de baliza, o arbitro
assistente colocar-se-a diretamente na extremidade da &rea de grande
penalidade.

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

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

Logo que o guarda-redes solte a bola das maos, os arbitros assistentes
devem colocar-se de maneira a controlar o fora de jogo, o que é uma
prioridade absoluta.

s =]
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5. Pontapé de grande penalidade

O arbitro assistente deve colocar-se na intercecao da linha de baliza com
area de grande penalidade. Se ele verifica que o guarda-redes se adianta
declaradamente antes da bola ser pontapeada e ndo é obtido golo, devera
levantar a sua bandeira.




6. Pontapés da marca de grande penalidade

Um dos arbitros assistentes deve colocar-se na intercecao da linha de baliza
com a area de baliza. A sua fungao principal consiste em controlar se a bola
atravessa a linha de baliza:

* se a bola ultrapassa claramente a linha de baliza, o arbitro assistente
deve estabelecer contacto visual com o arbitro sem fazer qualquer outro
sinal.

» se foi golo, mas nao foi claro que a bola tenha ultrapassado a linha,
parecendo continuar em jogo, o arbitro assistente comecara por levantar
a sua bandeira para chamar a atencdo do &rbitro e confirmard em
seguida o golo.

O outro arbitro assistente colocar-se-a dentro do circulo central para controlar
os restantes jogadores das duas equipas.
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7. Situacoes de “golo — nao golo”

Se foi obtido um golo sem haver qualquer davida, o arbitro e o arbitro
assistente devem estabelecer um contacto visual, e o arbitro assistente
devera correr ao longo da linha lateral uma distancia de 25 a 30 metros na
direcdo da linha de meio campo, sem levantar a sua bandeira.

e

= 5}
[= =
=" T



Se foi obtido um golo, mas a bola parece entretanto continuar em jogo, o
arbitro assistente devera primeiramente levantar a sua bandeira para chamar
a atencdo do arbitro e depois seguir o procedimento habitual, correndo ao

longo da linha lateral uma distancia de 25 a 30 metros na direcdo da linha de
meio campo.

Se a bola nédo atravessou totalmente a linha de baliza e que o jogo
prosseguiu normalmente porque ndo foi golo, o arbitro deve estabelecer um
contacto visual com o arbitro assistente e, se necessario, este devera fazer
um sinal discreto com a méo.



8. Pontapé de canto

Durante a execucdo de um pontapé de canto, o arbitro assistente deve
colocar-se atrds da bandeira de canto, no enfiamento da linha de baliza.
Nesta posicao, ele devera ter o cuidado de ndo interferir com o jogador que
vai marcar o pontapé de canto. Ele tem o dever de controlar se a bola esta
bem colocada dentro do quarto de circulo de canto



9. Pontapé-livre

Durante a execugdo de um pontapé-livre, o arbitro assistente deve colocar-se
na linha do pendltimo defensor a fim de controlar o fora de jogo, o que
constitui uma prioridade absoluta. Entretanto ele devera estar pronto para
seguir a trajetoria da bola, correndo ao longo da linha lateral, até a bandeira
de canto, no caso de remate ser direto a baliza.



Gestos

Regra geral, os arbitros assistentes devem abster-se de qualquer sinal feito
com a mao de forma ostensiva. No entanto, em certos casos, um sinal
discreto com a mao livre poderd ser uma preciosa ajuda para o arbitro. Esse
sinal com a mao deve ser claro e inequivoco, devendo ser definido e
aprovado na reuniéo preparatéria do jogo.

Técnica de corrida

Regra geral, o arbitro assistente deve fazer frente ao terreno de jogo,
enquanto se desloca ao longo da linha lateral. Os movimentos laterais devem
ser utilizados para distancias curtas. S&o particularmente importantes para
ajuizar as situacdes de fora de jogo e para garantir um melhor campo de
viséo.

Sinal “beep”

Recorda-se aos arbitros que o sinal “beep” € um sistema complementar que
s6 deve ser utilizado em caso de necessidade, para chamar a ateng¢édo do
arbitro.

O sinal “beep” é util nas seguintes situagdes:

» fora de jogo

» faltas (fora do campo de visdo do arbitro)

» langamentos laterais, pontapés de canto ou de baliza (situacdes dificeis)
» casos de golo (situagdes dificeis)



96 SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES

Substituicdo Langamento lateral Langamento lateral
para o atacante para o defensor

Pontapé de baliza Pontapé de canto
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Foradejogo Foradejogo deste Fora de jogo ao Fora de jogo
no lado do terreno  centro do terreno  outro lado

Falta cometido pelo defensor Falta cometida pelo atacante



Técnica de bandeira e trabalho de equipa

A bandeira do arbitro assistente deve estar sempre desfraldada, visivel para o
arbitro, mesmo durante a corrida.

Para fazer um sinal, o arbitro assistente deve interromper a corrida, colocar-
se de frente para o terreno de jogo, estabelecer contacto visual com o arbitro
e levantar a sua bandeira com gestos firmes (sem excitacdo ou exagero). A
bandeira devera ser como uma extensédo do braco.

O érbitro assistente deve levantar a bandeira com a mesma méao com que
fara o sinal seguinte. Se as circunstancias mudam e se vé obrigado a utilizar
a outra mao para fazer o sinal seguinte, o &rbitro assistente mudara a
bandeira de méo por baixo do nivel da cintura.

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

Se o éarbitro assistente assinala um ato de conduta violenta e o seu sinal ndo

foi visto imediatamente pelo arbitro:

« se o jogo foi interrompido para aplicar a sancdo disciplinar, deve
recomecar, de acordo com as Leis do Jogo (pontapé-livre, grande
penalidade, etc.)

* se 0 jogo ja recomecou, o arbitro podera tomar medidas disciplinares,
mas ndo podera conceder um pontapé-livre ou uma grande penalidade.



Lancamento lateral

Se a bola ultrapassou a linha perto do arbitro assistente, este deve assinalar
diretamente a dire¢éo do langcamento.

Se a bola ultrapassa a linha lateral longe do arbitro assistente e que o
lancamento é claro e evidente, o arbitro assistente deve assinalar diretamente
o langamento.

Se a bola ultrapassa a linha lateral longe do arbitro assistente, mas a bola
parece continuar em jogo, ou se o assistente tem duvidas, deve levantar a
bandeira para informar o arbitro que a bola saiu, estabelecer contacto visual
com ele e seguir o seu sinal.

Pontapé de canto / Pontapé de baliza

Se a bola ultrapassa a linha de baliza perto do arbitro assistente, este deve
fazer um sinal com a mao direita (melhor campo de viséo) para indicar que se
trata de um pontapé de baliza ou de um pontapé de canto.

Se a bola ultrapassa a linha de baliza perto do &rbitro assistente, mas a bola
parece continuar em jogo, o arbitro assistente deve em primeiro lugar levantar
a sua bandeira para informar o arbitro que a bola saiu e em seguida deve
indicar se se trata de um pontapé de baliza ou pontapé de canto.

Se a bola ultrapassa a linha de baliza longe do &rbitro assistente, este deve
levantar a sua bandeira para informar o arbitro que a bola saiu, estabelecer
contacto visual com ele e seguir a sua decisdo. O arbitro assistente pode
igualmente fazer um sinal direto se a decisé&o é clara e evidente.



Fora de jogo

A primeira acdo de um arbitro assistente para assinalar um fora de jogo é
levantar a sua bandeira. Em seguida, com a bandeira, indicara a zona do
terreno em que ocorreu a infragéo.

Se o arbitro ndo vir imediatamente a bandeira, o arbitro assistente mantera o
sinal até que o arbitro se aperceba ou que a bola seja claramente controlada
pela equipa defensora.

O arbitro assistente deve levantar a sua bandeira com a mao direita a fim de
ter um melhor campo de viséo.

SubstituicBes

Quando se pretende fazer uma substituicdo, o arbitro assistente deve ser
previamente informado pelo 4.° arbitro para, na primeira interrupgéo, fazer o
sinal de substituicdo ao arbitro. O arbitro assistente ndo tem necessidade de
se deslocar até a linha de meio campo, porque o0 processo da substituicdo é
executado pelo 4.° arbitro.

Se néo existir 4.° arbitro, o arbitro assistente deve participar na execugédo do
processo da substituicdo. Neste caso o arbitro deve esperar que ele retome o
seu lugar antes de recomecar o jogo.



Faltas

O arbitro assistente deve levantar a sua bandeira quando uma falta ou uma
incorrecdo seja cometida perto dele ou fora do campo visual do arbitro. Em
todas as outras situagdes, ele s6 deve intervir quando Ihe seja pedido. Entao
transmitird ao arbitro o que viu e ouviu, indicando os jogadores implicados.

Antes de assinalar uma infracdo, o arbitro assistente deve assegurar-se se:

* ainfragdo foi cometida fora do campo de viséo do arbitro ou que o campo
de visao do arbitro esteja obstruido

* 0 arbitro viu a infrag&o e aplicou a lei da vantagem.

Quando uma falta ou uma incorrecé@o é cometida, o arbitro assistente deve:

* levantar a sua bandeira com a mesma méao que vai utilizar para indicar a
direcdo, de maneira a indicar claramente ao arbitro quem cometeu a falta

+ estabelecer contacto visual com o arbitro

* agitar ligeiramente a bandeira para a frente e para tras (evitando
movimentos excessivos ou agressivos)

» utilizar o sinal “beep” se necessario.

O arbitro assistente deve utilizar a técnica do “espera e vé&”, para permitir que
0 jogo prossiga, ndo levantando a bandeira quando uma equipa contra a qual
foi cometida a infracdo possa beneficiar de uma vantagem. Neste caso, €
importante que o arbitro assistente e o arbitro estabelecam contacto visual
entre si.



Faltas fora da area de grande penalidade

Se uma falta é cometida fora da area de grande penalidade (perto da linha
limite da area), o arbitro assistente deve estabelecer contacto visual com o
arbitro para ver onde é que ele esta colocado e que decisdo tomou. O arbitro
assistente deve ficar parado no enfiamento da linha da area de grande
penalidade e levantara a bandeira se for necessario.

Em situacdes de contra-ataque, o arbitro assistente deve ser capaz de indicar
se foi ou ndo cometida uma falta e se a falta foi cometida dentro ou fora da
area de grande penalidade, o que neste caso é uma prioridade absoluta. Ele
deve também precisar qual a san¢édo disciplinar a tomar.

Faltas dentro da area de grande penalidade

Se uma falta é cometida dentro da area de grande penalidade, fora do campo
de visdo do arbitro, especialmente na zona proxima do arbitro assistente, este
deve, em primeiro lugar estabelecer contacto visual com o &rbitro para ver
onde é que ele esta colocado e se tomou alguma decisdo. Se o arbitro ndo
tomou nenhuma decisdo, o arbitro assistente deve entdo levantar a sua
bandeira e fazer o sinal “beep”, deslocando-se depois ao longo da linha
lateral em dire¢do a bandeira de canto.

Confrontagdes em grupo

Em situacOes de confrontagbes em grupo de jogadores, o arbitro assistente
mais proximo pode penetrar no terreno para ajudar o arbitro. O outro arbitro
assistente deve observar e tomar nota dos detalhes do incidente.

Consultas

No que se refere a consultas sobre questfes disciplinares, um olhar e um
sinal discreto de méo do arbitro assistente para o arbitro sdo normalmente
suficientes.

No caso de ser necessaria uma consulta direta, o arbitro assistente pode
penetrar 2-3 metros no terreno de jogo. Enquanto trocam impressdes devem
ambos virar-se para dentro do terreno, para evitar que a sua conversa possa
ser entendida.



Formagéo de barreiras

Quando haja um pontapé-livre muito perto da linha lateral, onde se encontra o
arbitro assistente, este pode entrar no terreno de jogo para controlar a
barreira, fazendo com que se coloque a 9,15 metros da bola. Ele avaliara a
distancia a partir da posi¢do da bola. Neste caso, o arbitro deve esperar até
que o arbitro assistente retome o seu lugar antes de recomecar o jogo.



Recuperacédo do tempo perdido

Muitas das paragens de jogo sdo perfeitamente normais durante uma partida
(lancamentos laterais, pontapés de baliza, etc.). Portanto, apenas deve ser
adicionado tempo se estas paragens de jogo forem excessivas.

O 4.° arbitro deve indicar o tempo minimo a adicionar, decidido pelo arbitro,
no final do Gltimo minuto de cada periodo de jogo.

O anuncio do tempo adicional ndo indica o tempo exato que falta jogar. O
tempo adicional pode ser aumentado se o arbitro o considerar oportuno, ndo
podendo nunca ser reduzido.

O arbitro ndo pode compensar um erro de cronometragem acontecido na
primeira parte aumentando ou reduzindo a dura¢@o da segunda parte.



Bola ao solo

Qualquer jogador pode disputar a bola (guarda-redes incluido). Nao ha
nimero minimo ou méaximo de jogadores para disputar uma bola ao solo. O
arbitro ndo tem poderes para decidir quem pode ou ndo pode disputar a bola
ao solo.



Dentro do terreno, a bola toca numa pessoa sem ser jogador

Se a bola estd em jogo e toca no arbitro ou num arbitro assistente que se
encontra temporariamente dentro do terreno, o jogo deve prosseguir porque o
arbitro e os arbitros assistentes fazem parte do jogo.



Golo néao vaélido

Se o arbitro assinala um golo antes da bola transpor totalmente a linha de
baliza e que reconhece imediatamente o seu erro, 0 jogo deve recomecar
com um langamento de bola ao solo onde ela se encontrava no momento da
interrupcéo, salvo se foi interrompido dentro da area de baliza, caso em que o
arbitro lancard a bola sobre a linha da area de baliza paralela a linha de
baliza, no ponto mais proximo do local em que a bola se encontrava quando o
jogo foi interrompido.

Tecnologia da linha de baliza (TLB)

Principios da TLB

® A TLB aplica-se somente a linha de baliza e apenas para determinar se
um golo foi marcado

® O sistema de TLB tem de estar de acordo com o Programa de Qualidade
da FIFA para a TLB

® A indicagdo se um golo foi marcado tera de ser imediata e
automaticamente confirmada num segundo

® A indicacdo se um golo foi marcado serd comunicada pelo sistema TLB
apenas aos arbitros do jogo (através do relégio dos arbitros, por vibracdo
ou sinal visual)

Requisitos e especificagdes da TLB

Se a TLB for usada em jogos de competicdo, os organizadores da
competicdo devem garantir que o sistema cumpre o0s requisitos estabelecidos
no Programa de Qualidade da FIFA para o Manual de Testes TLB. Este
manual tem de ser aprovado pelo IFAB. Um Instituto independente que
conduza testes terd de verificar o rigor e funcionalidade dos sistemas dos
varios fornecedores de tecnologia de acordo com o Manual de Testes



Defini¢bes

No contexto da Lei 11 — fora de jogo, aplicam-se as seguintes defini¢bes:

“mais perto da linha de baliza adversaria” significa que qualquer parte da

sua cabega, corpo ou pés se encontra mais perto da linha de baliza

adversaria do que a bola e o pendltimo adverséario. Os bragos nédo se

incluem nesta definig&o.

“interferindo no jogo” significa jogar ou tocar a bola passada ou tocada

por um colega de equipa.

“influenciar um adversario” significa impedir um adversario de jogar ou de

poder jogar a bola, obstruindo claramente a linha de visdo do adversério

ou, disputando a bola com o adversario.

“tirar vantagem dessa posicao” significa jogar a bola que:

I). ressalta ou é desviada de um poste ou da barra ou de um adversario
para ele, tendo estado em posi¢édo de fora de jogo

Il). ressalta, € desviada ou é jogada para ele apés uma defesa
deliberada de um adversario, tendo estado em posi¢cdo de fora de
jogo.

N&o se considera que um jogador tira vantagem da posicdo de fora de

jogo (exceto numa defesa deliberada) quando recebe a bola de um

adversério que jogou a bola deliberadamente.



InfracBes

Quando o arbitro apita, assinalando um fora de jogo, deve conceder um
pontapé-livre indireto no local em que o jogador se encontrava ho momento
em que a bola foi jogada ou tocada por um dos seus colegas de equipa.

Qualquer jogador defensor que saia do terreno de jogo por qualquer motivo,
sem autorizacdo do arbitro, deve ser considerado como se estivesse sobre a
linha de baliza ou linha lateral, para efeitos de fora de jogo, até a proxima
interrup¢@o do jogo. Se o jogador abandona deliberadamente o terreno de
jogo deve ser advertido quando a bola deixe de estar em jogo.

O facto de um jogador que se encontra em posicdo de fora de jogo sair do
terreno de jogo para mostrar ao arbitro que ndo quer participar ativamente no
jogo, ndo constitui por si uma infragdo. No entanto, se o arbitro considerar
gue ele saiu do terreno por razdes taticas para tirar uma vantagem indevida
ao reentrar no terreno de jogo, o jogador deve ser advertido por
comportamento antidesportivo. O jogador deve pedir ao arbitro autorizagéo
para regressar ao terreno de jogo.

Se um jogador atacante permanece imovel entre os postes da baliza e o
interior das redes no momento em que a bola entra na baliza, o golo deve ser
validado. No entanto, se o jogador distrai um adversario, o golo deve ser
anulado e o jogador advertido por comportamento antidesportivo; o jogo deve
recomecar com um langamento de bola ao solo no local em que ela se
encontrava no momento da interrupgéo, salvo se foi interrompido dentro da
area de baliza, caso em que o arbitro lancara a bola sobre a linha da area de
baliza paralela a linha de baliza, no ponto mais proximo do local em que a
bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.
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Um atacante que esta em posicdo de fora de jogo (A) sem influenciar um
adversario, toca a bola.
O arbitro assistente deve levantar a bandeira quando o jogador toca na bola.
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Um atacante estd em posicdo de fora de jogo (A), sem influenciar o
adversario, ndo toca na bola.
O jogador nédo pode ser sancionado porque n&o toca na bola.
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Um atacante que esta em posicdo de fora de jogo (A) corre para a bola e
um colega (B) que néo estéa fora de jogo corre também para a bola e joga-a.

O jogador (A) ndo pode ser punido porgque ndo tocou na bola.
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Um atacante que estd em posicdo de fora de jogo (A) podera ser
sancionado antes de jogar ou tocar na bola se, na opinido do arbitro, nenhum
outro colega de equipa em posicdo correta tem oportunidade de jogar a bola.
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Um atacante que esta em posicdo de fora de jogo corre para a bola e ndo

toca na bola.
O arbitro deve assinalar pontapé de baliza

INFLUENCIAR UM ADVERSARIO

A
[**® GR
FORA DE JOGO \m (A)
|
D Gosdarnde:
O Demnsr
Cgy  Atscane o g
% Abitro "L‘ ==
» Movimento IS ) S
da bola %
Movimento do
-—
jogador (& =)
(& )

Um atacante que esta em posicdo de fora de jogo (A) obstrui o campo de

visédo do guarda-redes.
O atacante deve ser sancionado porque impede o adversario de jogar ou

poder jogar a bola.
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Um atacante que est4 em posicao de fora de jogo (A) ndo obstrui o campo
de visdo do guarda-redes, nem disputa a bola.
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Um atacante que estd em posicao de fora de jogo (A) corre para a bola,
mas ndo impede que o adversario jogue ou possa jogar a bola.
(A) ndo disputa a bola com um adversario (B).
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Um atacante que estd em posicdo de fora de jogo (A) corre para a bola e
impede que o adversério (B) jogue ou possa jogar a bola disputando a bola

com ele.
(A) disputa a bola com o jogador (B).
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Um atacante que esta em posicdo de fora de jogo (B) é sancionado por
jogar ou tocar a bola que é desviada, ressalta ou é jogada para ele apds
uma defesa deliberada do guarda-redes, tendo estado em posi¢cédo de fora
de jogo quando a bola foi tocada ou jogada em ultimo lugar por um colega de

equipa.
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Um atacante que esta em posicdo de fora de jogo (B) é sancionado por
jogar ou tocar a bola que ressalta, € desviada ou é jogada para ele apés
uma defesa deliberada de um jogador defensor (C), , tendo estado em
posicdo de fora de jogo quando a bola foi tocada ou jogada em ultimo lugar

por um colega de equipa.
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O remate de um colega de equipa (A) ressalta, € desviado ou jogado pelo
guarda-redes. O jogador (B), que ndo esta em posicao de fora de jogo, joga a
bola.

O jogador (C) que estd em posicdo de fora de jogo ndo é sancionado
porque néo tira vantagem dessa posicdo, ja que nao tocou nem jogou a bola.
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TIRAR VANTAGEM

O remate de um colega de equipa (A) ressalta ou é desviado por um
adversario para o atacante (B) que deve ser sancionado por ter tocado ou
jogado a bola, tendo estado em posicéo de fora de jogo.
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Um atacante (C) que esta em posicao de fora de jogo nao interfere com o
adversario no momento em que o colega de equipa (A) passa a bola ao
jogador (B1) em posi¢cdo correta, o qual corre para a baliza do adversario e
passa a bola (B2) ao colega (C).

O atacante (C) ndo pode ser sancionado porque quando o seu colega de
equipa (B) lhe passou a bola ndo estava em posicao de fora de jogo.



CondicOes basicas para sancionar uma falta

Para se considerar uma infracdo é necessario que estejam reunidas as
seguintes condigdes:

« 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 infragdo cometida fora do terreno de
jogo (com a bola em jogo), o jogo deve recomegar com um langamento de
bola ao solo onde a bola se encontrava no momento da interrupgéo, salvo se
foi interrompido dentro da area de baliza, caso em que o arbitro langara a
bola sobre a linha da &rea de baliza paralela a linha de baliza, no ponto mais
proximo donde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.

Negligéncia, imprudéncia, for¢a excessiva

“Negligéncia” significa que o jogador mostra falta de atencéo ou consideragéo
ao entrar sobre um adversario, ou que atua sem precaucao.

« Uma falta cometida por negligéncia ndo implica nenhuma sancao
disciplinar.

“Imprudéncia” significa que o jogador atua sem ter em conta o perigo ou as
consequéncias do seu ato para o seu adversario.
* O jogador que atue com imprudéncia deve ser advertido.

“Forga excessiva” significa que o jogador faz um uso excessivo da forga,
correndo o risco de lesionar o seu adversario.

* O jogador que atue com forga excessiva deve ser expulso.

Carregar um adversario

Carregar um adversario consiste em tentar conquistar espaco através do
contacto fisico, com a bola a distancia jogavel, sem fazer uso dos bracos ou
dos cotovelos.

A carga sobre um adversario é infragéo se for cometida:

* por negligéncia;

e por imprudéncia;

» com forga excessiva.



Agarrar um adversario

Agarrar um adversario inclui o ato de o impedir de avancar ou fintar com a
ajuda das méaos, dos bragos, ou com o corpo.

Recomenda-se aos arbitros que devem intervir rapidamente e com firmeza
contra os jogadores que agarram o seu adversario, principalmente no interior
da area de grande penalidade por ocasido dos pontapés de canto e dos
pontapés-livres.

Nestas situagdes, o arbitro deve:

+ chamar a atencado de todo o jogador que agarre um adversario antes da
bola estar em jogo;

« advertir 0 jogador se ele continua a agarrar o adversario antes da bola
estar em jogo;

» conceder um pontapé-livre direto ou um pontapé de grande penalidade e
advertir o jogador se ele agarra o adversario depois da bola estar em
jogo.

Se um defensor comega a agarrar um atacante fora da area de grande
penalidade e prossegue a sua acao para o interior da area, o arbitro deve
conceder um pontapé de grande penalidade.

Sancdes disciplinares

* Um jogador que agarra um adversario para o impedir de se apoderar da
bola ou de se colocar numa situagdo vantajosa, deve ser advertido por
comportamento antidesportivo.

* Um jogador que anula uma clara oportunidade de golo, agarrando um
adversario, deve ser expulso.

* Noutras situagfes de agarrar um adversario ndo devera ser tomada
nenhuma sancéo disciplinar.

Recomeco do jogo

* O jogo recomeca com um pontapé-livre direto no local em que a infragédo
foi cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres) ou com um pontapé
de grande penalidade se a infracdo foi cometida dentro da area de grande
penalidade.



Tocar abolacom a mao

Tocar a bola com as méos implica um ato deliberado em que o jogador toma

contacto com a bola com as méos ou com os bracos. O arbitro deve ter em

consideracdo os seguintes critérios:

0 movimento da mé&o na direcdo da bola (e ndo a bola na dire¢cdo da
mao);

« adistancia entre o adverséario e a bola (bola inesperada);

* aposicdo da mao ndo pressupbe necessariamente uma infracao;

« o facto do contacto com a bola ser feito com um objeto que tem na méo
(peca de vestuéario, caneleira, etc.), ndo deixa de constituir infragao.

* 0 contacto com a bola ser feito através de um objeto lancado (bota,
caneleira, etc.) também constitui infracéo.

Sancdes disciplinares

Em certas circunstancias, uma adverténcia por comportamento antidesportivo

deve ser aplicada se um jogador toca deliberadamente a bola com a méao, por

exemplo quando:

» tocar deliberadamente a bola com as maos para impedir um adversario
de ficar de posse da bola;

« tentar marcar um golo, tocando deliberadamente a bola com a méo.

No entanto, um jogador deve ser expulso quando impede um golo ou uma
clara oportunidade de golo, tocando deliberadamente a bola com as maos.
Esta sancdo ndo é ditada propriamente por ele ter tocado a bola com as
ma&os, mas porque, pela sua intervencéo inaceitavel e desleal, ele impediu a
equipa adversaria de obter um golo.

Recomeco do jogo

* O jogo recomeca com um pontapé-livre direto no local em que a infragéo
foi cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres) ou um pontapé de
grande penalidade.

Fora da sua propria area de grande penalidade, o guarda-redes esta sujeito
as mesmas restricdes que os restantes jogadores, no que concerne ao
contacto da bola com as méos. No interior da sua propria area de grande
penalidade, ndo pode ser sancionado com um pontapé-livre direto por jogar a
bola com as maos, nem incorrecdes relativas a esse facto. Pode, no entanto,
ser sancionado com um pontapé-livre indireto por diferentes tipos de
infracdes.



Infracbes cometidas pelos guarda-redes

O guarda-redes nédo pode ter a bola nas m&os por mais de 6 segundos.

Considera-se a bola em seu poder:

* quando ele detenha a bola nas méos ou que a bola se encontre entre a
mao e uma superficie (por exemplo, o solo, 0 seu corpo)

* quando tenha a bola na palma da méo aberta

* quando faca ressaltar a bola no solo ou atirar ao ar.

Se um guarda-redes tem a bola em seu poder, nenhum adversario pode
disputa-la.

O guarda-redes n&o pode tocar a bola com as maos no interior da sua prépria

area de grande penalidade nas seguintes circunstancias:

* se voltar a tocar-lhe com as méos depois de a ter soltado para jogo, sem
gue tenha sido tocada por outro jogador:

- 0 guarda-redes é considerado de posse da bola logo que lhe tenha
tocado com uma parte qualquer das suas méaos ou dos seus bracos,
salvo se a bola ressaltar acidentalmente nele, por exemplo, apds uma
defesa.

- estaigualmente de posse da bola quando a controla deliberadamente
com as maos ou bragos.

+ se tocar a bola com as maos depois desta ter sido pontapeada
deliberadamente para ele por um seu colega de equipa.

* se tocar a bola com as maos vinda diretamente de um langamento lateral
efetuado por um colega de equipa.

Recomeco do jogo

* O jogo deve recomecar com um pontapé-livre indireto no local em que a
infragéo foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



Infragdes cometidas contra o guarda-redes

* Ha infragdo quando um jogador impede o guarda-redes de soltar a bola
das maos.

* Um jogador deve ser penalizado por jogo perigoso se pontapeia ou tenta
pontapear a bola quando o guarda-redes a vai repor em jogo.

+ Ha infracdo quando um jogador impede os movimentos do guarda-redes,
por exemplo, durante um pontapé de canto

Jogo perigoso

Por jogo perigoso entende-se toda a acao de um jogador que, ao tentar jogar
a bola, pde em risco a integridade fisica de qualquer jogador, (incluindo ele
proprio). O jogo perigoso € cometido na proximidade de um adverséario,
impedindo-o de jogar a bola por receio de ser lesionado.

Os pontapés de “tesoura” ou de “bicicleta” sdo autorizados, desde que na
opinido do arbitro, ndo constituam perigo para o adversario.

O jogo perigoso implica a ndo existéncia de contacto fisico entre os
jogadores. Se existir contacto fisico, a acdo passa a ser punida com um
pontapé-livre direto ou com um pontapé de grande penalidade. No caso de
contacto fisico, o arbitro deve analisar a alta probabilidade de ter havido ou
nao uma incorrecao.

Sancgdes disciplinares

» Se o jogador joga de maneira perigosa na tentativa “normal’ de
conquistar a bola, o arbitro ndo deve tomar nenhuma medida disciplinar.
Se a acdo comporta um evidente risco de lesdo, o arbitro deve advertir o
jogador.

* Se um jogador, por jogo perigoso, anula uma clara oportunidade de golo,
o0 arbitro devera expulsa-lo do terreno de jogo.



Recomeco do jogo

*+ O jogo recomeca com um pontapé-livre indireto no local em que a
infracéo foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

* Se houve contacto fisico, foi cometida uma infragéo de natureza diferente,
gue deve ser sancionada com um pontapé-livre direto ou um pontapé de
grande penalidade.

Impedir a progressdo de um adversario

Por “impedir a progressdo de um adversario” entende-se colocar-se na
trajetdria do adverséario para o obstruir, bloquear, abrandar a sua corrida, ou
obrigé-lo a mudar de dire¢do, sem que a bola se encontre a uma distancia
jogavel para ambos os jogadores.

Todos o0s jogadores tém direito a sua posi¢do no terreno de jogo; encontrar-
se no caminho do adversario ndo é o mesmo que movimentar-se para se
colocar no seu caminho.

E permitido proteger a bola. Um jogador que se coloca entre um adversario e
a bola por razdes taticas ndo comete nenhuma infracdo enquanto a bola se
encontrar a uma distancia jogavel e desde que ndo agarre o adversério
fazendo uso dos bragos ou do corpo. Se a bola se encontra a uma distancia
jogavel, o jogador pode ser carregado de forma correta por um adversario.

Retardar o recomeco do jogo para mostrar um cartao

Quando o arbitro decide exibir um cartdo para advertir ou expulsar um
jogador, 0 jogo nao deve recomecar antes que a sancao seja aplicada.



Adverténcias por comportamento antidesportivo

Existem circunstancias diferentes em que um jogador deve ser advertido por
comportamento antidesportivo, por exemplo se um jogador:

comete, por imprudéncia, uma das sete infracdes sancionadas com um
pontapé-livre direto

comete uma falta com o propdsito tatico de cortar um ataque prometedor
da equipa contraria

agarra um adversario com o propdsito tatico de o afastar da bola ou de o
impedir de se apoderar dela

toca a bola com a méo para impedir um adversario de receber a bola ou
de desenvolver um ataque (& excecdo do guarda-redes na sua propria
area de grande penalidade)

toca a bola com a méo para tentar marcar um golo (a simples tentativa de
marcar um golo constitui uma incorregdo, quer resulte ou nao)

tenta enganar o arbitro, simulando uma lesé&o, ou ser vitima de uma falta
(simulagéo)

troca de lugar com o guarda-redes durante o jogo, ou sem autoriza¢do do
arbitro

atua de uma maneira que demonstra falta de respeito pelo jogo

joga a bola quando vai sair do terreno, depois de ter recebido autorizagao
do arbitro para sair

distrai de forma verbal um adversario durante o jogo ou num recomecgo
traca marcas ndo autorizadas no terreno de jogo

utiliza deliberadamente, com a bola em jogo, um meio ilegal para passar
a bola ao seu guarda-redes com a cabega, o peito, o joelho, etc. a fim de
contornar a Lei, independentemente do guarda-redes tocar ou ndo a bola
com as maos. A infracao é cometida pelo jogador que tenta ludibriar tanto
a letra como o espirito da Lei 12, e o jogo deve recomecar com um
pontapé-livre indireto.

utiliza deliberadamente um meio ilegal para passar a bola ao seu préprio
guarda-redes, a fim de contornar a Lei, quando executa um pontapé-livre
(ap6s advertir o jogador, o livre devera ser repetido)



Celebracado de um golo

Os jogadores estao autorizados a manifestar a sua alegria aquando da
marcagédo de um golo, mas sem euforia excessiva.

Sdo permitidas manifestagbes razoaveis. No entanto, as celebracdes
“coreografadas” ndo devem ser permitidas se implicarem uma perda de
tempo excessiva, devendo os arbitros intervir nestes casos.

Um jogador sera advertido se:

* naopinido do arbitro, faz gestos provocatorios, de troca, ou inflamatdrios

* trepa as redes da vedacdo para comemorar um golo que acaba de ser
marcado

* setira a camisola por cima da cabega ou cobre a cabegca com a camisola

* se cobre a cabeca ou a cara com uma mascara ou outro artigo
semelhante

Sair do terreno de jogo para comemorar um golo ndo é, por si s6, uma

infracdo passivel de adverténcia, mas € importante que o0s jogadores

regressem ao terreno de jogo o mais rapidamente possivel.

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

Manifestar desacordo por palavras ou por atos

Um jogador, que manifeste o seu desacordo (por palavras ou ndo) contra a
decisao do arbitro, deve ser advertido.

O capitdo de equipa ndo tem nenhum estatuto especial ou privilégios
particulares concedidos pelas Leis do Jogo, mas ele é, em certa medida,
responsavel pelo comportamento da sua equipa.



Retardar o recomeco do jogo

Os arbitros devem advertir os jogadores que retardem o recomeco do jogo,
recorrendo a taticas tais como:

executar um pontapé-livre em local errado com a exclusiva intencdo de
forgar o &rbitro a ordenar a sua repeticéo;

aprestar-se para executar um lancamento lateral e de repente deixar a
bola para outro colega de equipa o efetuar;

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

retardar excessivamente a execuc¢do de um lancamento lateral ou de um
pontapé-livre;

demorar a saida do campo quando for substituido;

provocar uma confrontacdo, tocando deliberadamente a bola apoés o
arbitro ter interrompido o jogo.

InfracOes persistentes

Os arbitros devem estar sempre alerta com os jogadores que infringem as
Leis do Jogo com persisténcia. Em particular, devem estar cientes de que um
jogador que cometa um certo numero de infracdes, mesmo de natureza
diferente, deve ser advertido por infracao persistente as Leis do Jogo.

Nao esta definido o niumero a partir do qual se pode falar de “persisténcia”,
nem um padrdo de comportamento - isso € matéria de apreciagdo do arbitro
gue deve ser avaliada numa perspetiva de gestéo eficaz do jogo.



Falta grosseira

Um jogador sera culpado de falta grosseira se usar uma forga excessiva ou
brutalidade contra um seu adversario na disputa da bola, quando esta esta
em jogo.

Um tacle que ponha em perigo a integridade fisica de um adversério devera
ser sancionado como falta grosseira.

Qualquer jogador que ataque um adversario na disputa da bola, de frente, de
lado ou por tras, utilizando uma ou ambas as pernas, com forca excessiva,
pondo em perigo a integridade fisica do adversario, torna-se culpado de uma
falta grosseira

A lei da vantagem ndo deve ser aplicada em situacdes de falta grosseira, a
menos que se trate de uma clara oportunidade de golo. O arbitro devera
exibir o cartdo vermelho na préxima interrupcao de jogo.

Um jogador culpado de uma falta grosseira deve ser expulso e o jogo deve
recomecar com um pontapé-livre direto no local em que a infracdo foi
cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres) ou com um pontapé de
grande penalidade (se a infracdo foi cometida dentro da &rea de grande
penalidade do jogador infrator).



Conduta violenta

Um jogador € culpado de conduta violenta se usar forga excessiva ou
brutalidade contra um adversario quando ndo esté a disputar a bola:

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

Um ato de conduta violenta pode acontecer no terreno de jogo ou fora dele,
quer a bola esteja ou ndo em jogo.

A lei da vantagem nédo deve ser aplicada em situa¢des de conduta violenta, a
menos que se trate de uma clara oportunidade de golo. O arbitro devera
expulsar o jogador culpado de conduta violenta na primeira interrup¢éo de
jogo.

Os éarbitros devem ter em atencdo que uma conduta violenta conduz muitas
vezes a um conflito coletivo de jogadores, e que devem portanto empenhar-
se ativamente para o impedir.

Um jogador, um suplente ou um jogador substituido culpado de um ato de
conduta violenta deve ser expulso.



Recomeco do jogo

* Se a bola ndo estd em jogo, o jogo recomega em conformidade com a
decisdo tomada.
* Se abola esta em jogo e a infracdo se produz fora do terreno de jogo:

se 0 jogador ja se encontra fora do terreno de jogo e ai comete a
infracdo, o jogo recome¢a com um langamento de bola ao solo no
local em que a bola se encontrava no momento da interrupcéo, salvo
se foi interrompido dentro da area de baliza, caso em que o arhitro
lancard a bola sobre a linha da area de baliza paralela a linha de
baliza, no ponto mais préximo do local em que a bola se encontrava
qguando o jogo foi interrompido.

se o0 jogador abandona o terreno de jogo para cometer a infragdo, o
jogo deve recomecar com um pontapé-livre indireto no local em que a
bola se encontrava no momento da interrupcao. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

* Se a bola estd em jogo e o jogador comete a infracdo dentro do terreno
de jogo:

contra um adversario, 0 jogo recomeca com um pontapé-livre direto
no local em que a infragdo foi cometida (ver Lei 13 — Local dos
pontapés-livres) ou com um pontapé de grande penalidade (se a
infracdo foi cometida dentro da area de grande penalidade).

contra um colega de equipa, 0 jogo recomeg¢a com um pontapé-livre
indireto no local em que a infragdo foi cometida. (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

contra um suplente ou um jogador substituido, o jogo recomeca com
um pontapé-livre indireto no local em que a bola se encontrava no
momento da interrupgao (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)
contra o arbitro ou um arbitro assistente, o jogo recomeg¢a com um
pontapé-livre indireto no local em que a infragdo foi cometida. (ver Lei
13 — Local dos pontapés-livres)

contra qualquer outra pessoa, 0 jogo recomeg¢a com uma bola ao solo
no local em que a bola se encontrava no momento da interrupcao,
salvo se foi interrompido dentro da area de baliza, caso em que o
arbitro langara a bola sobre a linha da area de baliza paralela a linha
de baliza, no ponto mais préximo do local em que a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.



Faltas cometidas a distancia langcamento de objeto (ou da bola)

Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ou substituido, langa um objeto
contra um adversario ou outra pessoa de forma imprudente, o arbitro devera
interromper o jogo e advertir o jogador, o suplente ou o substituido.

Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ou substituido, langa um objeto
contra um adversario ou outra pessoa com forca excessiva, o arbitro deve
interromper o jogo e expulsar o jogador, suplente ou substituido, por um ato
de conduta violenta.

Recomeco do jogo

* se o0 jogador, situado dentro na sua prépria area de grande penalidade,
atira um objeto contra um adversario que se encontra fora dessa area, o
arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um pontapé-livre direto a
favor da equipa contraria, no local do contacto ou possivel contacto do
objeto com o adversario

* se o jogador, situado fora da sua propria area de grande penalidade, atira
um objeto contra um adversario que se encontra dentro dessa area, o
arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um pontapé de grande
penalidade

* se o0 jogador, situado no interior do terreno de jogo, atira um objeto contra
qualquer pessoa que se encontra fora do terreno de jogo, o arbitro deve
ordenar o recomeco do jogo com um pontapé-livre indireto no local em
gue se encontrava a bola no momento da interrupgdo (ver Lei 13 — Local
dos pontapés-livres)

* se 0 jogador, situado no exterior do terreno de jogo, atira um objeto contra
um adversério que se encontra dentro do terreno de jogo, o arbitro deve
ordenar o recomeco do jogo com um pontapé-livre direto a favor da
equipa contraria no local do contacto ou possivel contacto do objeto com
o adversario, ou com um pontapé de grande penalidade (se o jogador
atingido estiver dentro da area de grande penalidade)

* se um suplente ou um jogador substituido, situado no exterior do terreno
de jogo, atira um objeto contra um adversario que se encontra dentro do
terreno de jogo, o arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um
pontapé-livre indireto a favor da equipa contraria, no local em que a bola
se encontrava quando o jogo foi interrompido.

(ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



Impedir um golo ou anular uma clara oportunidade de golo

Existem duas infracdes passiveis de expulsdo relacionadas com o facto de
impedir um golo ou anular uma clara oportunidade de golo. A infragdo ndo
tem de ser necessariamente cometida dentro da area de grande penalidade.

Se o arbitro aplica a lei da vantagem aquando de uma clara oportunidade de
golo e o golo é obtido diretamente, embora o adversério toque na bola com a
m&o ou cometa uma infragdo, o jogador ndo pode ser expulso, mas pode
ainda assim ser advertido.

Os éarbitros devem considerar as seguintes circunstancias para decidir se

devem expulsar o jogador por impedir um golo ou destruir uma clara

oportunidade de golo:

« adistancia entre o local da infracdo e a baliza

* apossibilidade de manter ou controlar a bola

* adirecdo da jogada

e aposicdo e o numero de defensores

* ainfragdo que anula uma clara oportunidade de golo ao adversario, pode
ser sancionada com um pontapé-livre direto ou indireto.



Procedimento

A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova.

Um pontapé-livre pode ser executado levantando a bola com um pé ou com
os dois pés simultaneamente.

Fazer fintas na execugdo de um pontapé-livre para confundir o adversario é
permitido e faz parte do futebol. No entanto, se o arbitro entender que a finta
constitui um comportamento antidesportivo, o jogador deve ser advertido.

Se na execucgdo correta de um pontapé-livre, o jogador pontapeia a bola
intencionalmente contra um adversario para poder em seguida continuar a
joga-la — sem que o faga por negligéncia, imprudéncia ou com forga
excessiva — o0 arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

No caso do arbitro se esquecer de levantar o braco para indicar que se trata
de um pontapé-livre indireto e a bola entra diretamente na baliza, o livre
devera ser repetido. O tipo de livre ndo pode ser anulado por um erro do
arbitro.

Distancia

Se um jogador decide executar um pontapé-livre rapidamente e um
adversario, que se encontra a menos de 9,15 metros da bola, a interceta, o
arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

Se um jogador decide executar um pontapé-livre rapidamente e um
adversario, que se encontra perto da bola, o impede deliberadamente de o
executar, o arbitro devera advertir esse jogador por retardar o recomeco do
jogo.

Se, quando uma equipa é beneficiada com um pontapé-livre dentro da sua
propria area de grande penalidade, um jogador decide executa-lo
rapidamente, um ou varios jogadores adversarios se encontram dentro da
area porque nao tiveram tempo de sair dela, o arbitro deve deixar prosseguir
0 jogo.



Procedimento

Fazer fintas durante a corrida de balanco para a execugéo de um pontapé de
grande penalidade para confundir o adversério é autorizado e faz parte do
futebol. No entanto, simular pontapear a bola depois de terminar a sua corrida
de balanco é considerado uma infracdo a Lei 14 e um ato de comportamento
antidesportivo, pelo que o jogador deve ser advertido.

Preparac&o da grande penalidade

O arbitro deverd assegurar-se dos seguintes aspetos antes de mandar
executar o pontapé:
* 0 executante estar identificado
* abola estar corretamente colocada na marca de grande penalidade
* 0 guarda-redes encontrar-se colocado na linha de baliza, entre 0s postes
e de frente para o executante
* 0s colegas de equipa do executante e do guarda-redes estarem:
- fora da area de grande penalidade
- fora do arco de circulo da area de grande penalidade
- atras da linha da bola
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Infragdes — depois do apito do arbitro e antes da bola estar em jogo

Resultado do pontapé

Infrac&o por

. . Golo Nao Golo
invasao
Jogador atacante Repetir grande penalidade Pontapé-livre indireto
Jogador defensor Golo Repetir grande penalidade

Ambos Repetir grande penalidade | Repetir grande penalidade




Procedimento — InfracBes

Os arbitros devem ter em conta que os adversarios devem estar pelo menos
a dois metros do local em que vai ser efetuado o langamento lateral. Nestas
situacles, os arbitros devem chamar a atencéo de todo o jogador que se
encontre a menos de dois metros antes do lancamento ser efetuado e
advertir o jogador que ndo se afaste para a distancia regulamentar. O jogo
recomeca com um lancamento lateral.

Se um jogador efetuar de forma correta um langcamento lateral, atirando a
bola intencionalmente contra um adversério a fim de poder em seguida voltar
a jogé-la — sem ser de forma negligente, imprudente ou com forga excessiva
— 0 arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

Se a bola entra na baliza adversaria diretamente de um langamento lateral, o
arbitro deve assinalar um pontapé de baliza. Se a bola entra diretamente na
baliza do lancador, o arbitro deve assinalar um pontapé de canto.

Se a bola tocar no solo antes de entrar no terreno de jogo, o langcamento
devera ser repetido pela mesma equipa e no mesmo local, desde que o
lancamento tenha sido efetuado corretamente. Se n&o foi efetuado
corretamente, o langamento ser4 executado por um jogador da equipa
contréria.



Procedimento — InfracBes

Se um jogador efetua um pontapé de baliza corretamente e joga
deliberadamente a bola uma segunda vez depois dela ter saido da area de
grande penalidade, mas antes que outro qualquer jogador Ihe tenha tocado, a
sua equipa deve ser punida com um pontapé-livre indireto no local onde
ocorreu o segundo toque. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres) No entanto,
se o jogador tocar a bola com a méo, a sua equipa sera penalizada com um
pontapé-livre direto e o jogador sancionado disciplinarmente, se for caso
disso.

Se um adversario entra na area de grande penalidade antes da bola estar em
jogo e se um defensor comete falta sobre ele, o pontapé de baliza deve ser
repetido e o defensor podera ser advertido ou expulso, consoante a natureza
da infragéo.



136 LEI 17 — O PONTAPE DE CANTO

Procedimento - Infrac8es

Os arbitros devem lembrar-se que os jogadores defensores devem colocar-se
no minimo a 9,15 metros do quarto de circulo de canto enquanto a bola ndo
entrar em jogo (marcas facultativas situadas fora do terreno de jogo podem
usar-se para ajuda). Nestas situacdes, os arbitros devem, antes do pontapé
de canto ser efetuado, chamar a atencdo de todo o jogador que n&o se
encontre a distancia regulamentar e advertir o jogador se nédo se afastar para
a distancia correta.

Se o jogador toca a bola uma segunda vez antes de ter tocado noutro
jogador, o jogo deve recomegar com um pontapé-livre indireto a favor da
equipa contraria, no local em que o jogador tocou a bola segunda vez. (ver
Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

Se um jogador efetuar corretamente um pontapé de canto, pontapear a bola
intencionalmente contra um adversario a fim de poder em seguida voltar a
jogé-la — sem ser de forma negligente, imprudente ou com forca excessiva —
o0 arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

A bola deve ser colocada dentro do quarto de circulo de canto; ela entra em
jogo logo que seja pontapeada, ndo sendo necessario sair do quarto de

circulo para estar em jogo.

O diagrama ilustra algumas posi¢8es corretas e incorretas.

CORRECTO

INCORRECTO

CORRECTO




Pontapés da marca de grande penalidade

Procedimento

Os pontapés da marca de grande penalidade ndo fazem parte do
encontro;

E possivel mudar de area de grande penalidade onde se executam os
pontapés da marca de grande penalidade, apenas no caso da baliza ou
da superficie de jogo ficarem inutilizaveis

Depois de todos os jogadores habilitados terem executado o seu
respetivo pontapé da marca de grande penalidade, ndo € necessario
seguir a mesma ordem da primeira série de pontapés

Cada equipa é responséavel por selecionar os jogadores que vao executar
os pontapés da marca de grande penalidade de entre os presentes no
terreno de jogo no final da partida, assim como a ordem pela qual esses
jogadores os vdo executar

Com excecdo do guarda-redes, nenhum jogador lesionado pode ser
substituido durante a execugcdo dos pontapés da marca de grande
penalidade

Se o guarda-redes for expulso durante a execucdo dos pontapés da
marca de grande penalidade, deve ser substituido por um dos jogadores
que tenha participado no jogo até ao fim

Um jogador, um suplente ou um jogador substituido pode ser advertido ou
expulso durante a execugdo dos pontapés da marca de grande
penalidade

O arbitro ndo deve terminar o jogo se uma equipa tiver menos de 7
jogadores durante a execuc¢do dos pontapés da marca de grande
penalidade

Se um jogador se lesionar ou for expulso durante a execugdo dos
pontapés da marca de grande penalidade e a sua equipa se encontre em
inferioridade numérica, o arbitro ndo deve reduzir o nimero de jogadores
da outra equipa habilitados para executarem os pontapés. Um numero
igual de jogadores em cada equipa s é obrigatorio no inicio da execugao
dos pontapés da marca de grande penalidade.



Na sua reunido ordinaria de 13 de janeiro de 2014 o IFAB decidiu novos estatutos
Os estatutos estao disponiveis em Inglés e formato PDF em FIFA.com
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