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PREFACIO

Nos Ultimos doze anos desde a Ultima revisdo exausas Leis do Jogo,
o International Football Association Board acretmemumerosos textos
e introduziu diversas alteracBes as Leis, assimocan diversas
publicacdes e material didactico que as complemergaque foram
produzidas e distribuidas pelos 6rgdos responsgedisfutebol a fim de
apoiar os arbitros no desempenho das suas funcdesl@ém para
esclarecer diversos conceitos a toda a comunideelediistica.

Nas regras do jogo deste ano foi introduzida umaltedacéo de fundo a
edicdo de 2007/2008. Com efeito, foi examinadoviste toda a redacgéo
do corpo da obra com o fim de consolidar e reomgard seu contetdo e
conseguir assim a consequente uniformidade, sensate facil
compreensdo. Entre as mudancas mais dignas de¢oregigumas das
decisdes do International Football Association Boda edicdo do ano
passado das Leis do Jogo foram incorporadas na lgeie tinham sido
anexadas, ou entdo passaram agora a constar ddaoSeegominada
“Interpretacdo das Leis do Jogo e Linhas Orient&lqrara arbitros”.
Com este novo titulo dado a Seccéo, o Internatiboatball Association
Board deseja destacar que, apesar de que a plificigiidade do seu
conteldo ser complementar as Leis do Jogo, a sliasagip é
indiscutivelmente de caracter obrigatorio.

Além disso, alguns principios que anteriormentaviian subentendidos
no jogo, mas ndo se encontravam expressamenteeestts nas Leis,
foram introduzidos nesta nova edicéo.

Finalmente, o International Football AssociationaBb quer recordar as
Federacbes e Confederacbes que tém o dever de tigaram

conformidade com os estatutos da FIFA, o estritongrimento e
uniformidade das Leis do Jogo em todo o tipo depaditao.



NOTAS RELATIVAS AS LEIS DO JOGO

Modificagbes

Com o acordo da respectiva Federacdo Nacional espeito pelos
principios fundamentais das Leis do Jogo, podenrodotzir-se

modificagdes na sua aplicacdo relativamente aosnémos de jogadores
com menos de 16 anos, de futebol feminino e daamds (mais de 35
anos) e de jogadores deficientes.

Sao autorizadas algumas ou a totalidade das segumrtdificacdes:

Dimenséao do terreno de jogo
Circunferéncia, peso e matéria da bola
Dimensdes das balizas

Duracéo dos periodos do jogo
Substituicdes

Qualquer outra alteracdo sO6 pode ser efectuada aatorizacdo do
International Football Association Board.

Homens e Mulheres

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

Simbolo

Um traco vertical na margem esquerda indica agraglbes
introduzidas na Lei.
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LEI'1 — O TERRENO DE JOGO

Superficie de jogo

Os jogos podem jogar-se em superficies naturasrtificiais, de acordo
com o regulamento da competigao.

A cor das superficies artificiais deve ser verde.

Quando se utilizem superficies artificiais em jogescompeticdo entre
equipas representativas de Federacfes filiadasIfa, Bu em jogos

internacionais de competicBes de clubes, a sumediEverd cumprir os
requisitos do conceito de qualidade da FIFA pahaarartificial ou do

International Artificial Turf Standard, salvo se FAFA autorizar uma
dispensa especial.

Marcacéo do terreno

O terreno de jogo deve ser rectangular e marcagholiobas. Estas linhas
fazem parte integrante das areas que delimitam.

As duas linhas de marcag¢éo mais compridas denorréedmhas laterais.
As duas mais curtas chamam-se linhas de baliza.

O terreno de jogo sera dividido em dois meios camm uma linha de
meio campo que unira os pontos médios das linbesis.

O centro do campo é marcado com um ponto a meiinkda de meio
campo, a volta do qual sera tragado um circulo comraio de 9,15
metros.

Poderé ser feita uma marcacéo fora do terrenogie 9,15 metros do
quarto de circulo de canto e perpendicular a ldeaaliza, para assinalar
a distancia que devera ser observada na execugin gentapé de canto.



Dimensodes

O comprimento das linhas laterais deve ser sup@dodas 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 deverao ter a mesma espessurancéaximo de 12
centimetros.

Jugos internacionais

Comprimento (linha lateral): minimo 00Im
maximo 110 m

Largura (linha de baliza): minimo 64 m
maximo 75 m

Area de baliza

~ Sdo tracadas duas linhas perpendiculares a linhzalie, a 5,50 m do
interior de cada poste da baliza. Essas duas Iynrm%l?am-se para dentro do

terreno de jogo numa distancia de 5,50 m e saaas

r uma linha paralela a

linha de baliza. O espaco delimitado por essasdihpela linha de baliza chama-

se area de baliza.



Area de grande penalidade

Sao tragadas duas linhas perpendiculares a linhHzlds, a 16,5 m do
interior de cada poste da baliza. Essas duas liphalengam-se para
dentro do terreno de jogo numa distancia de 16e5s&0 unidas por uma
linha tra%ada paralelamente a linha de baliza. m[%&s delimitado por
essas linhas e pela linha de baliza chama-se érgadde penalidade.

Em cada area de grande penalidade € feita uma mparazo pontapé de
gra_nde penalidade a 11 m do meio da linha que snéo® postes da
aliza e equidistante desses postes.

No exterior de cada area de grande penalidadecadiwvaum arco de
circulo de 9,15 m de raio, tendo por centro a mdecgrande penalidade.

Bandeiras

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

Também poderdo ser colocadas bandeiras em cadanextta linha de
meio campo, a uma distancia minima de 1 metro pagerior da linha
lateral.

Area de canto

De cada bandeira de canto_é tracado, no interideaeno de jogo, um
guarto de circulo com um raio de 1 metro.

As balizas

As balizas sao colocadas no centro de cada linthalde.

Elas séo constituidas por dois postes verticaigdesjantes das bandeiras
de canto e unidos na parte superior por uma bemsversal horizontal.
Os postes e a barra deverdo ser de madeira, metautoo material
aprovado. Poderdo ter forma quadrada, rectangeldonda ou eliptica e
nao deverdo constituir nenhum perigo para os jagado



A distancia entre os dois postes € de 7,32 m stangia do bordo inferior
da barra transversal ao solo € de 2,44 m.

Os dois postes e a barra devem ter a mesma laggespessura, que nao
devem exceder 12 cm. A linha de baliza deve temasma largura que os
postes e a barra transversal. Poder&o ser aplicedies fixadas as balizas
e ao solo por tras da baliza, com a condicao dersepnvenientemente
colocadas de maneira a ndo estorvar o guarda-redes.

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

Seguranga

As balizas devem ser fixadas ao solo de maneirargegoderdo ser
utilizadas balizas moveis desde que satisfacanesgjéncia.
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LEl 1 — O TERRENO DE JOGO
O terreno de jogo
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Medidas em metros
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LEI1 — O TERRENO DE JOGO

DecisOes do International F. A. Board

Deciséo 1
A éarea técnica deve cumprir 0os requisitos aprovasis International
F.A. Board que se descrevem na Seccao da presdiiteagdo intitulada

A area Técnica.



LEI 2 - ABOLA

Caracteristicas e dimensoes

A bola:
é esférica
é feita de couro ou de outro material equivalente
tem uma circunferéncia de 70 cm no maximo e denb&a minimo
pesa no maximo 450 g e no minimo 410 g no comegogin
tem uma pressdo a 0,6 e 1,1 atmosferas (6000gldtf) ao nivel
do mar

Substituicdo da bola defeituosa

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

0 jogo recomeca, com uma nova bola, por um lanctrdmbola ao
solo no local em que se encontrava a primeira bolaaomento em
gue se deteriorou, a ndo ser que o jogo tivesse istérrompido
dentro da &rea de baliza, sendo neste caso o langame bola ao
solo feito sobre a linha da area de baliza paraldilsha de baliza, no
ponto mais proximo do local em que a bola origsmlencontrava
guando o jogo foi interrompido

Se a bola rebenta ou se deforma quando nao egtigerantes da execucao
dum pontapé de saida, pontapé de baliza, pontapénde, pontapé-livre,
pontapé de grande penalidade ou dum langamentohdalteral:

0 jogo recomeca em conformidade

A bola né@o pode ser substituida durante o jogossentorizagdo do arbitro.



LEI 2 - ABOLA

DecisOes do International F. A. Board

Deciséo 1
Para além das especificacdes estipuladas na Lai @&rovacédo da bola
para jogos de uma competicdo oficial organizadaapélFA, ou
Confederacdes esta sujeita a que tenha um dofogéspos seguintes:

o logdtipo oficial "FIFA APPROVED"

o logoétipo oficial "FIFA INSPECTED"

o logdtipo oficial "LNTERNAT10NAL MATCHBALL STANDAR

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

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

As Federacfes Nacionais podem exigir nas suas daygps a utilizagédo
de bolas que possuam um destes trés logotipos.

Deciséo 2

Nos jogos disputados no quadro das competicbes t&A,Fdas

competicdes organizadas pelas Confederacfes e &glikkes Nacionais, €
proibida qualquer espécie de publicidade comeraialbola. Somente o
logotipo da competicdo, o nome do organizador dameticdo e a marca
do fabricante da bola podem nela figurar. O regudmto das

competicdes pode impor restricdes quanto ao tamanhdmero destas
mencoes.



LEI 3 - O NUMERO DE JOGADORES

Jogadores

O jogo sera disputado por duas equipas compostasnpanaximo de 11
jogadores em cada uma, dos quais um serd o guaatda-MNenhum jogo
pode comecar se uma das equipas dispuser de mesetedogadores.

Competicdes oficiais

Poderéo ser utilizados o maximo de trés suplentegj@alquer jogo de
uma competicdo oficial organizada pela FIFA, de petigdes
organizadas pelas Confedera¢fes ou Federacbesbliacio

O regulamento da competicdo deve precisar o nudesuplentes - entre
trés no minimo e sete no maximo - que é possiveigdarem nessa
qualidade.

Outros jogos

Em jogos de Selec¢des Nacionais “A” pode utilizaem maximo de seis
suplentes.

Em todos os outros jogos, € possivel utilizar umomadmero de
suplentes, desde que:
as equipas envolvidas cheguem a acordo quanto raeroimaximo
de substituicdes;
o0 arbitro seja informado antes do inicio do jogo.

Se o arbitro ndo for informado, ou se as equipastivérem chegado a
acordo antes do inicio do jogo, ndo sdo permitidzEs de seis
substituicdes.

Todos os jogos

Em qualquer jogo, o nome dos suplentes deve seurgoado ao arbitro
antes do inicio do encontro. Um suplente ndo dadigmlesta forma nao
podera participar no encontro.



LEI 3 - O NUMERO DE JOGADORES

Processo da substituicao

A substituicdo dum jogador por um suplente devedeber as seguintes
condicdes:
o arbitro deve ser informado previamente de cadhstituicdo
pretendida
0 suplente s6 pode penetrar no terreno de jogoisiaf saida do
jogador que vai substituir e apés ser autorizadaiposinal do arbitro
o suplente sé pode penetrar no terreno de jogatia @a linha de meio
campo e durante uma paragem de jogo
a substituicdo considera-se consumada no momentgueno suplente
penetra no terreno de jogo
a partir desse momento o suplente toma-se ent&mlgoge o jogador
que ele substituiu torna-se em jogador substituido
um jogador que foi substituido j& ndo pode paicip jogo
todos os suplentes estéo sujeitos a autoridadeigdds do arbitro, quer
sejam ou ndo chamados a jogar



Troca de guarda-redes

Qualquer jogador de campo pode trocar de lugaracgomarda-redes desde
que:

0 arbitro seja previamente informado da troca pritia

a troca se efectue durante uma paragem de jogo

Infrac¢cBes / Sancdes

Se um suplente ou um jogador substituido penetri@meno de jogo sem
autorizacao do arbitro:
- 0 jogo sera interrompidgmas ndo imediatamente se o jogador em
guestao ndo interfere no desenrolar do jogo)
o arbitro devera adverti-lo por comportamento a#brtivo e ordenara
a sua saida do terreno de jogo
se o arbitro interrompeu a partida, o jogo recomg&cam um pontapé-
livre indirecto a favor da equipa adverséaria naaloem que a bola se
encontrava no momento da interrupcdeer Lei 13 — Local dos
pontapés-livres)

Se um jogador trocar de lugar com o guarda-redescgge o0 arbitro seja
previamente informado:
0 jogo continua
0 arbitro devera advertir os jogadores em questgo due a bola deixe
de estar em jogo

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
o0 jogador em questao sera advertido
0 jogo recomecga com um pontapé-livre indirectoauall em que a bola
se encontrava no momento da interrup¢éo do jogw.l®i 13 — Local
dos pontapés-livres)

Expulsé@o de jogadores ou de suplentes

Um jogador que foi expulso antes do pontapé deasdddogo sO pode ser
substituido por um dos suplentes designados nessidape.

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



LEI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Seguranca

O equipamento usado pelos jogadores ndo deve erhumerctaso
apresentar qualquer perigo para eles proprios mgsaoutros (incluindo
todos os tipos de jéias).

Equipamento bésico

O equipamento bésico obrigatério do jogador commfeeas seguintes

pe

¢as separadas:

camisola ou camiseom mangas- se o0 jogador usar camisola interior, a
cor das mangas deve ser a mesma da cor predomiest@angas da
camisola ou camisa

calcdes - se 0 jogador usa cal¢gBes interioress dsteem ser da mesma
cor que a cor predominante dos cal¢des

meias

caneleiras

calcado

Caneleiras

Cores

devem ser inteiramente cobertas pelas meias

devem ser de matéria adequada (caoutchouc, plasiticomatérias
similares)

devem oferecer um grau de protec¢éo apropriado

As duas equipas usardo cores que as distingam sntrdambém do
arbitro e dos arbitros assistentes.

Cada guarda-redes deve usar um equipamento de quoees distinga
dos outros jogadores, do arbitro e dos arbitrostastes



Infrac¢Bes / Sancdes

Por qualquer infraccao a esta Lei:
0 jogo ndo deve necessariamente ser interrompido
0 jogador infractor deve ser convidado pelo arkéirdeixar o terreno
de jogo para corrigir o seu equipamento
0 jogador infractor deve deixar o terreno de jogm proxima
interrupcdo do jogo, a menos que ja tenha corrigideu equipamento
qualquer jogador que tenha deixado o terreno paregic o seu
equipamento ndo podera regressar sem ter sidapremte autorizado
pelo arbitro
o0 arbitro deve assegurar-se de que 0 equipamenjimgedor esta em
ordem antes de o autorizar a regressar ao tereejogd
0 jogador s pode regressar ao terreno de jogo panagem do jogo

Um jogador que tiver sido convidado a deixar oeteor de jogo por ter
infringido esta Lei e que regressa ao terreno dg jeem prévia
autorizacdo do arbitro deve ser advertido (canidarelo).

Recomeco do jogo

Se o jogo foi interrompido pelo arbitro para fazera adverténcia:
0 jogo recomega com um pontapé-livre indirecto eteto por um
jogador da equipa adverséaria no local em que senénawa a bola no
momento da interrupcdo do jogo. (ver Lei 13 — Lada$ pontapés-
livres)



LElI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

DecisOes do International F. A. Board

Deciséo 1

Os jogadores nédo estdo autorizados a exibir slogamgpublicidade que
figurem na suaamisolainterior. O equipamento basico obrigatério ndo
pode conter referéncias politicas, religiosas ossoais.

Qualquer jogador que levante a camisola para exm@bogans ou
publicidade sera sancionado pela organizacéo dapetigao.

A equipa de um jogador cujo equipamento basicogatidrio contenha
declara¢cbes politicas, religiosas ou pessoais sesencionado pela
organizacdo da competicdo ou pela FIFA.



LEI 5 - O ARBITRO

A autoridade do arbitro

O jogo disputa-se sob o controle dum arbitro quep@ de toda a
autoridade necessaria para velar pela aplicacdolLdiss do Jogo no
encontro que é chamado a dirigir.

Poderes e Deveres

O arbitro deve:
velar pela aplicacédo das Leis do Jogo
controlar o jogo em colaboracao com os arbitrost&sges e, se for
caso disso, com o quarto-arbitro
assegurar que cada bola utilizada satisfaz asreigg@da Lei 2
assegurar que o equipamento dos jogadores satisfaxigéncias da
Lei 4
assegurar a funcdo de cronometrista e tomar natangidentes do
jogo
parar 0 jogo, suspendé-lo ou interrompé-lo defiamente, & sua
discricéo, por qualquer infrac¢ao as Leis do Jogo
parar o0 jogo temporariamente, suspendé-lo ou oigré-lo
definitivamente por razdes de interferéncia de tmImMentos
exteriores, quaisquer que eles sejam
parar o0 jogo se, no seu entender, um jogador egtarente lesionado
e tomar medidas para ser transportado para fotartgno de jogo. O
jogador lesionado sO podera regressar ao terrefjogdeapds o jogo
ter recomecgado
deixar o jogo prosseguir até que a bola deixe t em jogo se, em
seu entender; um jogador sé esté ligeiramentenadm
fazer com que todo o jogador que esteja a sangize ® terreno de
jogo. O jogador s6 podera regressar apos recebeinahdo arbitro
depois deste se assegurar que a hemorragia parou
deixar o jogo prosseguir quando a equipa contragh fpi cometida
uma falta possa tirar uma vantagem, e sancionalta ¢ometida
inicialmente se a presumivel vantagem néo se ciiwere
sancionar a falta mais grave quando um jogador tome
simultaneamente mais que uma falta



LEI 5 - O ARBITRO

tomar medidas disciplinares contra todo o jogade¥ gometa uma
falta passivel de adverténcia ou expulsdo. O arbifio € obrigado a
actuar imediatamente, mas tera de o fazer na padkiterrupcdo de
jogo

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

intervir por indicagdo dos seus arbitros assistente que respeita a
incidentes que ele proprio ndo pode constatar

nao permitir que pessoas ndo autorizadas penetréarreno de jogo
dar o sinal de recomeco do jogo ap6s uma intermpca

remeter as autoridades competentes um relatéri@ awhste as
informacgdes relativas a todas as medidas discigiin@ue tomou
contra jogadores e/ou elementos oficiais das eguipasim como
qualquer do incidente ocorrido antes, durante goidedo jogo

Decisbes do arbitro

As decisbes do arbitro sobre os factos relacionadoso jogo, incluindo
o facto de um golo ser ou nao validado e o reswltém jogo, ndo tém
apelo.

O arbitro s6 pode revogar uma decisdo se ele s@$fr incorrecta ou se
o entender necessério, por indicacdo do arbitistaste ou do 4.° arbitro,
desde que o jogo ainda ndo tenha recomecgado ounéetion

Decisfes do International F. A. Board

Deciséo 1

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

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

por qualquer estrago material



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

Isto refere-se a:
uma decisdo de permitir ou proibir o desenrolarjdgo em virtude da
estado do terreno e dos seus acessos ou das cendiggteoroldgicas

uma decisdo de parar o jogo definitivamente porlguer que seja a
razéo

uma decisdo, qualquer que seja, respeitante aalestids acessorios
do campo utilizados durante o jogo,incluindo ostpsslas balizas, as
barras transversais, as bandeiras de canto e a bola

uma decisdo de interromper ou ndo o jogo em virttelénterferéncia
de espectadores ou de qualquer problema surgidaama reservada
aos espectadores

uma decisdo de interromper ou ndo o jogo a fim demiir o
transporte de um jogador lesionado para fora dadro de jogo para
poder ser tratado

uma decisdo de exigir com insisténcia o transpaiteum jogador
lesionado para fora do terreno de jogo a fim detsatado

uma decisdo de permitir ou proibir um jogador darsertos objectos
ou equipamentos

uma decisao (desde que ela seja da sua competé&teipermitir ou
proibir qualquer pessoa (incluindo os dirigentessdaquipas ou do
estadio, os agentes da seguranca, os fotdégrafoso®uoutros
representantes da comunicagdo social) de se ermemr na
proximidade do terreno de jogo

gualquer decisdo que o arbitro possa tomar, enfaomdade com as
Leis do Jogo ou as suas obrigacdes tais como éasdsfinidas nos
regulamentos da FIFA, das Confederacdes, das FedesmNacionais
ou das Ligas sob a responsabilidade das quaissgith o jogo

Decisédo 2

Nos torneios e competicdes para os quais € designadquarto arbitro as
suas funcBes e deveres devem ser em conformidadeasaodirectivas
aprovadas pelo International F. A. Board e que ¢tamsdeste livro



LEI 6 — OS ARBITROS ASSISTENTES

Deveres

Serdo designados dois arbitros assistentes, quept&nmissdo, salvo
deciséo contraria do &rbitro, assinalar:
- Quando a bola sai completamente do terreno de jogo
a que equipa pertence o langcamento lateral, oa peiitapé de canto ou
de baliza
guando um jogador deve ser sancionado por se eacowt posicdo de
fora-de-jogo
guando é solicitado uma substituicao
guando um comportamento condenavel ou qualquem dotridente
aconteca fora do campo de visdo do arbitro
guando forem cometidas faltas em que os arbitreistantes estejam
mais perto da accdo que o &rbitro (incluindo. egicg@Imente.
gualquer falta cometida na area de grande penalidad
guando nos pontapés de grande penalidade o gusdda-se mova para
a frente antes que a bola seja chutada e se arbokpde a linha de
baliza

Assisténcia

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

Em caso de ingeréncia ou de comportamento incorréetum arbitro
assistente, o arbitro demiti-lo-4 das suas fungdésrd um relatério as
autoridades competente.



LEI 7 — A DURACAO DO JOGO

Partes do jogo

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

Intervalo

Os jogadores tém direito a um descanso entre aspiutes.

O intervalo ndo deve exceder 15 minutos.

Os regulamentos das competicbes devem claramefimé deduracdo do
intervalo entre as duas partes.

A duragédo do intervalo s6 pode ser modificada cocomsentimento do
arbitro.



LEI 7 — A DURACAO DO JOGO

Recuperacao do tempo perdido

Cada parte deve ser prolongada para recuperar dowampo perdido
ocasionado por:
- substituicbes
exame das lesdes dos jogadores
transporte dos jogadores lesionados para forartentede jogo
perdas de tempo
gualquer outra causa

A duracao do tempo de recuperacao perdido comraggres de jogo € a
discricao do arbitro.

Pontapé de grande penalidade

Se um pontapé de grande penalidade tiver de seutaxi® ou repetido, a
duracéo de cada parte deve ser prolongada pardtiparsua execucao.

Interrupgéo definitiva do jogo

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



LEI 8 - O COMECO E RECOMECO DO JOGO

Introducao

A escolha dos campos é determinada por um sortedduado por meio
de uma moeda. A equipa favorecida escolhe a balirairec¢do a qual
ataca durante a primeira parte.

A outra equipa sera atribuido o pontapé de saidagio

A equipa que escolheu o campo efectuara o pontapéatba para
comecar a segunda parte do jogo.

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

Pontapé de saida

O pontapé de saida é um processo de comecar ougeano jogo:
no inicio do jogo
depois de ser marcado um golo
no comeco da segunda parte da jogo
no comeco de cada periodo dos prolongamentost sado disso

Pode obter-se um golo directamente dum pontapaida.s

Procedimento

todos os jogadores devem encontrar-se no seu pngio campo

0s jogadores da equipa que ndo executa o pontapéldiz devem
encontrar-se pelo menos a uma distanci®,démda bola, até que
ela entre em jogo

a bola é colocada no solo sobre o ponto central
o0 arbitro da o sinal do pontapé de saida
a bola entra em jogo logo que seja pontapeadan®ga para a frente

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

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



LEI 8 - O COMECO E RECOMECO DO JOGO

Infrac¢cBes / Sancdes

Se o0 executante do pontapé de saida jogar a b@ssegunda vez antes
gue esta seja tocada por outro jogador:
um pontapé-livre indirecto serd concedido a equgeersaria no
local em que a infraccdo foi cometida. (ver Lei 43Local dos
pontapés-livres)

Por qualquer outra infrac¢édo ao procedimento dégpende saida:
0 pontapé de saida seré repetido
Bola ao solo
Depois de uma interrupcdo temporéaria do jogo pragagor uma causa

nao prevista nas Leis do Jogo, o0 jogo deve senrecado com uma bola
ao solo.



Procedimento

O érbitro deixa cair a bola no solo no local ontde s encontrava no
momento da interrup¢do, a ndo ser que se encantdasdro da area de
baliza, caso em que o arbitro fara o langcamentbadta sobre a linha da
area de baliza paralela a linha de baliza, no pomtis proximo do local

em que a bola se encontrava quando o jogo forargrido.

O jogo recomeca logo que a bola toque no solo.

Infrac¢bes e Sancdes

O lancamento da bola ao solo deve ser repetido se:

- a bola é tocada por um jogador antes de entrarctacto com o
solo
a bola sai do terreno de jogo depois de ter reskathio solo sem que
nenhum jogador lhe tenha tocado



LEI 9 — ABOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

Bola fora de jogo

A bola esté4 fora de jogo quando:
atravessar completamente a linha de baliza ouha liateral, quer
junto ao solo quer pelo ar
0 jogo seja interrompido pelo arbitro.

Bola em jogo

A bola estd em jogo em todas as outras situagi@sasive quando:
ressaltar para o terreno de jogo apés ter embatidgostes, na barra
transversal ou na bandeirola de canto
ressaltar para o terreno de jogo apdés ter tocadéripitro ou num
arbitro assistente quando este se encontre demterreno de jogo.



LEI 10 - MARCACAO DE GOLOS

Golo marcado

Um golo € marcado quando a bola transpde completanse linha de
baliza, entre os postes e por baixo da barra, dpsel@enhuma infraccéo
as Leis do Jogo tenha sido previamente cometida gmplipa a favor da
gual o golo ser4 marcado.

Equipa vencedora

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

Regulamento das competicbes

Se o regulamento da competicdo exigir que uma egsija declarada
vencedora apds um jogo ou uma eliminatéria a du@ssngue termine
empatado, s6 serao permitidos os seguintes proeatbsmaprovados pelo
International F. A. Board:

regra dos golos marcados fora

prolongamentos

pontapés da marca de grande penalidade



LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Posicéo de fora-de-jogo

Estar em posicdo de fora-de-jogo ndo constituiggad uma infracgao.
Um jogador encontra-se em posi¢éo fora-de-jogo se:
estiver mais perto da linha de baliza adversariaqu® a bola e o
penultimo adversério

Um jogador ndo se encontra em posicéo fora-degego
estiver no seu proprio meio campo ou
estiver em linha com o penultimo adversario ou
estiver em linha com os dois Ultimos adversarios

Infrac¢céo

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

interferindo no jogo ou

influenciando um adversério ou

tirando vantagem dessa posi¢cao

N&o ha infrac¢céo

N&o héa infraccdo de fora-de-jogo quando um jogagoebe a bola
directamente de:

um pontapé de baliza ou

um lan¢camento lateral ou

um pontapé de canto

Infrac¢cBes / Sancdes

Por qualquer infraccéo a Lei do fora-de-jogo otéobioncedera a equipa
adversaria um pontapé-livre indirecto que deveegecutado no local em
gue a falta foi cometida. (ver Lei 13 — Local dosifapés-livres)



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

As faltas e incorrecgdes devem ser sancionadasgiénte maneira:
Pontapé-livre directo

Um pontapé-livre directo sera concedido a equipae@dria do jogador
gue no entender do arbitro cometa, por negligémma,imprudéncia ou
com forca excessiva, uma das sete faltas seguintes:
- dar ou tentar dar um pontapé num adversario

passar ou tentar passar uma rasteira a um adweersari

saltar sobre um adversario

carregar um adversario

agredir ou tentar agredir um adversario

empurrar um adversério

entrar em tacle contra um adversério

Um pontapé livre directo sera igualmente concediéquipa adversaria
do jogador que cometa uma das trés faltas seguintes
agarrar um adversario
cuspir sobre um adversario
tocar deliberadamente a bola com as maos (excegarda-redes
dentro da sua propria area de grande penalidade)

Todos os pontapés-livres directos devem ser exagasitao local em que
as faltas foram cometidas. (ver Lei 13 — local piostapés-livres)

Pontapé de grande penalidade

Uma grande penalidade serd concedida quando urtes diez faltas seja
cometida por um jogador dentro da sua propria éeegrande penalidade,
independentemente do local em que a bola se eacnagse momento,
desde que esteja em jogo.



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Pontapé-livre indirecto

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equiplzersaria se o
guarda-redes cometer uma das seguintes quatres fd#atro da sua
proprla area de grande penalidade:
manter a bola em seu poder durante mais de seisdegantes de a
soltar dos maos
tocar uma nova vez a bola com as méos depois deswoltado sem
que ela tenha sido tocado por outro jogador
tocar a bola com as maos depois desta ter sidoapesmda
deliberadamente para ele por um seu colega deaquip
tocar a bola com as méos vinda directamente de ampainento
lateral efectuado por um colega de equipa

Um pontapé-livre indirecto seré igualmente conoed@dicequipa adversaria
do jogador quando, no entender do arbitro:
jogar de uma maneira perigosa
impedir a progressao de um adversério
impedir o guarda-redes de soltar a bola das mé&os
cometer qualquer outra falta ndo mencionada anteeiote na Lei 12,
pela qual o jogo seja interrompido para advertir expulsar um
jogador

O pontapé-livre indirecto deve ser executado nallem que a infraccao
foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapésds)r



Sancdes disciplinares

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

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

SO podem ser mostrados os cartbes amarelos e hesmebs jogadores,
aos suplentes ou aos jogadores substituidos.

O éarbitro tem autoridade para aplicar sancdes gisares, desde o
momento que entra no terreno de jogo até que pamaapito final.

Se um jogador comete uma infraccdo sancionada ocweraglverténcia ou
com uma expulsdo, quer seja dentro ou fora dorterde jogo, contra um
adversario, um colega de equipa, o arbitro, untrarbssistente ou contra
qualquer outra pessoa, serd punido conforme aazaude infraccéo
cometida.

IncorrecgBes passiveis de adverténcia

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

tomar-se culpado de comportamento antidesportivo
manifestar desacordo por palavras ou por actos
infringir com persisténcia as Leis do Jogo

retardar o recomeco do jogo

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

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

abandonar deliberadamente o terreno de jogo searizagdo do
arbitro

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

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



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Incorrecgdes passiveis de expulsdo

Um jogador um suplente ou um jogador que tenha sido sultititteve
ser expulso do terreno de jogo (cartdo vermelhanda cometa uma das
sete faltas seguintes:
- tornar-se culpado de uma falta grosseira
tornar-se culpado de conduta violenta
cuspir num adversario ou sobre qualquer outra pesso
impedir a equipa adversaria de marcar um golo,nuaa uma clara
oportunidade de golo, tocando deliberadamente a bom a mé&o
(isto ndo se aplica ao guarda-redes na sua prépesa de grande
penalidade)
destruir uma clara oportunidade de golo dum adviersifue se dirija
em direc¢do a sua baliza, cometendo uma falta yghsde um
pontapé-livre ou de um pontapé de grande penalidade
usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos gfosseiros
receber uma segunda adverténcia no decurso do njegmo

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha substituido que
tenha sido expulso (cartdo vermelho) deve abandmrmma envolvente
do terreno de jogo e a area técnica.



LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Tipos de pontapés-livres
Os pontapés-livres classificam-se em directos iegcis.

Pontapé-livre directo

A bola entra na baliza
se num pontapé-livre directo entra directamentbalaa adverséria,
o golo é valido
se num pontapé-livre directo entra directamentprépria baliza, um
pontapé de canto deve ser concedido a equipa adeers

Pontapé-livre indirecto

Sinal do arbitro

O arbitro assinala um pontapé-livre indirecto léaado o braco ao alto
por cima da cabeca. Devera manter o braco nessgipaaé que o livre
seja executado e até que a bola toque noutro jogadgaia do jogo.

A bola entra na baliza

O golo s6 pode ser valido se a bola tocar nougiagor antes de entrar na
baliza.
se num pontapé-livre indirecto entrar directamenge baliza da
equipa adverséria, sera concedido um pontapé e bal
se num pontapé-livre indirecto entrar em jogo espran directamente
na propria baliza, sera concedido a equipa advargér pontapé de
canto

Procedimento
Tanto nos pontapés-livres directos como nos intlisg@ bola deve estar

imovel quando se executa o pontapé e o executantpadera voltar a jogar a bola
antes desta ter tocado noutro jogador.



LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Local dos pontapés-livres

Pontapé-livre na area de grande penalidade

Pontapé-livre directo ou indirecto a favor da ecuigefensora:

- todos os jogadores da equipa adversaria devem tacse pelo
menos a 9,15 m da bola
todos os jogadores da equipa adversaria devem pecerafora da
area de grande penalidade até que a bola estg¢fmem
a bola entra em jogo quando seja pontapeada ditenta para fora
da area de grande penalidade
um pontapé-livie concedido dentro da &area de bghade ser
executado em qualquer ponto dessa area

Pontapé-livre indirecto a favor da equipa atacante:

- todos os jogadores da equipa adversaria devem teacse pelo
menos a 9,15 m da bola até que esta esteja emgalyo, se eles se
encontram sobre a sua prépria linha de baliza estpostes
a bola entra em jogo logo que seja pontapeadan®sa
um pontapé-livre indirecto concedido dentro da &teébaliza deve
ser executado em cima da linha da area de balizdefsma linha de
baliza, no ponto mais préximo do local em que aaotgéo foi
cometida

Pontapé-livre fora da area de grande penalidade

- todos os jogadores da equipa adversaria devem tacse pelo
menos a 9,15 m da bola até que esta entre em jogo
a bola entra em jogo logo que seja pontapeadanege
0 pontapé-livre deve ser executado no local em guelta foi
cometida ou no local em que a bola se encontraaadyua infracgéo
foi cometida, segundo o tipo de infracc¢éo.



LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Infrac¢bes e Sancdes

Se, ao executar um pontapé-livre, um jogador dapegadversaria se
encontra mais perto da bola que a distancia reguitam
0 pontapé-livre deve ser repetido

Se, ao executar um pontapé-livre pela equipa defandentro da sua
propria area de grande penalidade, a bola namfiapeada directamente
para fora da area:

0 pontapé-livre deve ser repetido

Pontapé-livre executado por outro jogador sem s@uarda-redes

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

ser com as maos) antes que esta tenha sido tooadatm jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdmever Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

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

maos antes que esta tenha sido tocada por ouadgog

- um pontapé-livre directo sera concedido a equiperadria que deve
ser executado no local em que a falta foi comeffder Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

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



LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Pontapé-livre executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o0 guarda-redes toca $semom as maos) a

bola uma segunda vez antes que esta tenha sidtatpoaoutro jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdmever Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

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

maos antes que esta tenha sido tocada por ouadgog

- um pontapé-livre directo sera concedido a equiperadria se a falta
foi cometida fora da area de grande penalidadeudodg-redes. Este
pontapé-livre directo deve ser executado no lonalgee a falta foi
cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)
um pontapé-livre indirecto sera concedido & equaigeersaria se a
falta foi cometida dentro da area de grande pemddiddo guarda-
redes. Este pontapé-livre indirecto deve ser eadouno localem
gue a falta foi cometida. (ver Lei 13 — Local dositapés-livres)



LEI 14 — O PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

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

Um golo pode ser marcado directamente dum pontapégrdande
penalidade.

Um tempo suplementar deve ser acrescentado paramugontapé de
grande penalidade deva ser executado no final die waa das partes do
tempo regulamentar ou no final de cada uma dasgdd prolongamento.

Posicéo da bola e dos jogadores

A bola:
€ colocada sobre a marca de grande penalidade

O jogador executante do pontapé de grande penalidad
deve estar devidamente identificado

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

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

fora da area de grande penalidade

atrds 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 Sigpale acordo
com esta Lei, o arbitro dara o sinal para que dgpenseja executado
O executante devera pontapear a bola para a frente

O executante ndo deve jogar a bola segunda vezjgemasta tenha
tocado noutro jogador

A bola entra em jogo logo que seja pontapeada m@& para a
frente



LEI 14 — O PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Quando um pontapé de grande penalidade é execdtadote o tempo
normal do jogo ou quando o tempo de jogo € proldagao final da
primeira parte ou no final do jogo para permitisis execucgdo, o golo
sera valido se, antes de passar entre os postieslida e por baixo da
barra transversal:
a bola tocar num ou noutro, ou nos dois postes e#ubarra
transversal e/ou no guarda-redes

O arbitro decidira quando o pontapé terminou oedeito.

Infrac¢cBes e Sangdes

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

O jogador executante do pontapé de grande penalid&thge as Leis do
Jogo:
- 0 arbitro deixa executar o pontapé

se a bola entra na baliza, o pontapé sera repetido

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

O guarda-redes transgride as Leis do Jogo:
o0 arbitro deixa executar o pontapé
se a bola entra na baliza, o golo deve ser validado
se a bola ndo entra na baliza o pontapé seradepeti

Um colega do executante infringe as Leis do Jogo
- 0 arbitro deixa executar o pontapé
se a bola entra na baliza, o pontapé sera repetido
se a bola ndo entra na baliza, o arbitro interromjzgo e recomeca-
0 com um pontapé-livre indirecto a favor da equjpa defende, no
local onde ocorreu a infrac¢céo



Um colega do guarda-redes infringe as Leis do Jogo:
o0 arbitro deixa executar o pontapé
se a bola entra na baliza, o gola sera validado
se a bola ndo entra na baliza, o pontapé seradepet

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

Se depois de efectuado o pontapé de grande perddida

O executante toca a bola uma segunda vez (exceptcas maos) antes
gue esta tenha sido tocada por outro jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tidméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

O executante toca deliberadamente a bola com as ardfles que esta
tenha sido tocada por outro jogador:
um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria que deve
ser executado no local em que a falta foi cométidalei 13 — Local
dos pontapés-livres)

A bola, na sua trajectoria para a frente, emtnacontacto com um corpo
estranho:
0 pontapé sera repetido

A bola, depois de ter batido no guarda-redes, nostepda baliza ou na
barra transversal, ressalta para terreno de jagde ¢em entdo contacto
com um corpo estranho:
0 arbitro interrompe o jogo
0 jogo recomeca com um lancamento de bola ao solocal em que
a bola tocou no corpo estranho, salvo se o confacttentro da area
de baliza, caso em que o lancamento da bola acsstdoexecutado
sobre a linha da &rea de baliza paralela & linhhatiea no ponto
mais proximo do local em que a bola se encontraaadp o jogo foi
interrompido



LEI 15 - O LANCAMENTO LATERAL

O langcamento lateral € uma forma de repor a bolppgm

O langcamento lateral é concedido aos adverséariadtooo jogador que
tocou na bola antes dela atravessar a linha lgietalsolo ou pelo ar.

Do lancamento lateral ndo pode ser marcado godetdimente:

Procedimento

No momento do lancamento lateral, o executante:deve
- fazer frente ao terreno
ter, pelo menos parcialmente, os dois pés sobieha lateral ou
sobre o terreno exterior a esta linha
segurar a bola com as duas méos
lancar a bola por detras do nuca e por cima dogeabe
lancar a bola no local onde ela saiu do terrenogte

Todos os adversérios tém de estar pelo menos ardshe distancia do
local onde é executado o langamento lateral.

A bola entra em jogo ho momento em que penetramerto de jogo.

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



Infrac¢cBes e Sangdes

Lancamento lateral executado por um jogador sem sgyuarda-redes
Se a bola entra em jogo e o executante toca auroda segunda vez
(excepto com as maos) antes que esta tenha tooatto jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaibeersaria, o qual
deve ser executado no local em que a falta foi tidméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

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

maos antes que esta tenha tocado noutro jogador:

- um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria que deve
executa-lo no local em que a falta foi cometidar (v&i 13 — Local
dos pontapés-livres)
um pontapé de grande penalidade serd concedido fedtaafoi
cometida dentro da area de grande penalidade dotexde

Lancamento executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes |he towa segunda vez

(excepto com as maos) antes que ela tenha siddat@oa outro jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a egagbgersaria o qual
deve ser executado no local em que a falta foi tidméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

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

as maos antes que esta tenha sido tocada potj@gyador:

- um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria quando a
falta foi cometida fora da area de grande penadidbguarda-redes,
a executar no local em que a falta foi cometidar (ei 13 — Local
dos pontapés-livres)
um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaghgersaria quando
a falta foi cometida dentro da area de grande pEmd do guarda-
redes, a executar no local em que a falta foi ciolmdter Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

Se um adversério distrai ou impede de forma inctare executante do
lancamento lateral:
sera advertido por comportamento antidesportivo.

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
o lancamento sera repetido por um jogador da eqaparsaria



LEI 16 — O PONTAPE DE BALIZA

O pontapé de baliza € uma forma de recomecar o0 jogo

Um pontapé de baliza sera concedido quando a blfapassar

completamente a linha de baliza, quer seja rensloou pelo ar, tocada
em Ultimo lugar por um jogador da equipa atacasée que um golo
tenha sido marcado em conformidade com a Lei 10.

Um golo pode ser marcado directamente de um pordepdaliza, mas
somente contra a equipa adversaria.

Procedimento

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

os jogadores da equipa adverséaria devem encostfara da area de
grande penalidade até que a bola esteja em jogo

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

a bola estd em jogo logo que tenha sido pontapdieetztamente para
fora da area de grande penalidade

Infrac¢cBes e Sangdes

Se a bola ndo for pontapeada directamente paradfor@rea de grande
penalidade num pontapé de baliza:
0 pontapé sera repetido

Pontapé de baliza executado por um jogador semosguarda-redes

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

gue esta tenha tocado noutro jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)



LEI 16 — O PONTAPE DE BALIZA

Se a bola entra em jogo e o executante Ihe todaedatiamente com as

maos antes que esta tenha sido tocada por ourdgaog

- um pontapé-livre directo sera concedido a equiparadria que deve
ser executado no local em que a falta foi cométidalei 13 — Local
dos pontapés-livres)
um pontapé de grande penalidade serd assinalado fata foi
cometida dentro da area de grande penalidade dotexée

Pontapé de baliza executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes |he towa segunda vez

(excepto com as méaos) antes que tenha tocado nogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a equaigeersaria que
deve ser executado no local em que a falta foi tdméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes lhe &lif@thdamente com as
maos antes que esta tenha sido tocada por ouadgog
um pontapé-livre directo serd concedido a equiparadria se a falta
foi cometida fora da area de grande penalidadeudodg-redes que
deve ser executado no local em que a falta foi tidméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)
um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaigeersaria se a
falta foi cometida dentro da area de grande pemddiddo guarda-
redes que deve ser executado no local em queaaff@lcometida
(ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
0 pontapé de baliza seréa repetido



LEI 17 — O PONTAPE DE CANTO

O pontapé de canto é uma forma de recomecar 0 jogo.

Um canto é assinalado quando a bola ultrapassapletamente a linha
de baliza, quer seja rente ao solo ou pelo ardtoean Ultimo lugar por
um jogador da equipa defensora, sem que um gof@tsido marcado em
conformidade com a Lei 10.

Um golo pode ser marcado directamente de um pordepéanto, mas
unicamente contra a equipa adversaria.

Procedimento

a bola é colocada dentro do quarto de circulo deaaais 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 colocpelge menos a
9,15 m do quarto de circulo até que a bola estejgpgo

a bola é pontapeada por um jogador da equipa atacan

a bola entra em jogo logo que seja pontapeadan®sa

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



Infrac¢cBes e Sangdes

Pontapé de canto executado por um jogador, senmosguarda-redes

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca naum#asegunda vez

(excepto com as maos) antes que esta tenha saftatpor outro jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaigheersaria, que
deve ser executado no local em que a falta foi tidméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

Se a bola entra em jogo e o executante toca datiberente a bola com as
maos antes que esta tenha sido tocada por ouadgog
um pontapé-livre directo sera concedida a equiparadria, que deve
ser executado no local em que a falta foi cométidalei 13 — Local
dos pontapés-livres)
um pontapé de grande penalidade sera assinalado fatia for
cometida dentro da area de grande penalidade dotexde

Pontapé de canto executado pelo guarda-redes

Se a bola entra em jogo e o guarda-redes toca egumda vez na bola

(sem ser com as maos) antes que esta tenha sattatpor outro jogador:
um pontapé-livre indirecto sera concedido a eqaigeerséria, que
deve ser executado no local em que a falta foi tdméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

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

as maos antes que esta tenha sido tocada potj@gyador:

- um pontapé-livre directo sera concedido a equiperadria se a falta
foi cometida fora da area de grande penalidadeudodg-redes, que
deve ser executado no local em que a falta foi tidméver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)
um pontapé-livre indirecto serd concedido se afédi cometida
dentro do area de grande penalidade do guarda;rgdesdeve ser
executado no local em que a falta foi cometida (\e#r13 — Local
dos pontapés-livres)

Por qualquer outra infraccdo a esta Lei:
0 pontapé de canto serd repetido



PROCEDIMENTOS PARA ENCONTRAR O VENCEDOR DE UM JOGO OU
ELIMINATORIA

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

Golos marcados fora

O regulamento da competicdo pode prever que, no das equipas se
defrontarem em duas méaos (casa e fora) se nodmaegundo jogo o
resultado estiver empatado, os golos marcadostmi@réo a dobrar.

Prolongamento

O regulamento da competicdo pode prever jogar-sprotongamento de
dois periodos iguais que ndo ultrapassem os l1l5tosincada. Nessa
circunstancia seréo as condi¢des estipuladas raduee serdo aplicadas.

Pontapés da marca de grande penalidade

Procedimento

O arbitro escolhe a baliza onde os pontapés vaexseutados.

O arbitro procede, com os capitdes das equipasy aaiteio com
uma moeda. A equipa que vence o sorteio escolloixe primeiro
ou o segundo pontapé.

O arbitro toma nota de todos os pontapés efectuados

Sujeito as condi¢des a seguir mencionadas, cadpaegxecuta cinco
pontapés.

Os pontapés sao executados alternadamente poegaigpa.

Se antes das duas equipas terem executado osisengpontapés,
uma delas marque mais golos do que a outra podfiear mesmo
gue completasse a série de pontapés, a execuc@ieveiprosseguir.
Se depois das duas equipas terem executado osiseagpontapés,
ambas tiverem marcado o mesmo nimero de golos @uiveiem

marcado nenhum, a execucao prossegue pela mesera atd que
uma equipa tenha marcado um golo a mais do quera oom o

mesmo ndmero de tentativas.



PROCEDIMENTOS PARA ENCONTRAR O VENCEDOR DE UM
JOGO OU ELIMINATORIA

Se um guarda-redes se lesionar durante a execugA@ahtapés,
ficando impossibilitado de continuar, pode ser subido por um
suplente inscrito, desde que a sua equipa ndo tesbatado o
namero maximo de substituicdes autorizadas pelalasgento da
competicéo.

A excepcéo do caso precedente, s6 0s jogadoreseggmcontram no
terreno de jogo no final do encontro, ou no casprdengamento no
final deste, sdo autorizados a executar os pontdpémarca de
grande penalidade.

Cada pontapé é executado por um jogador diferenss, depois de
todos os habilitados terem executado um primeirdgpe € que um
jogador da mesma equipa pode efectuar um segundagen
Qualquer jogador habilitado pode trocar de lugan coguarda-redes
durante a execuc¢do dos pontapés.

SO os jogadores habilitados e os arbitros podegimanecer no
terreno de jogo durante a execucdo dos pontapés.

Todos os jogadores, excepto 0 que executa o porgapg dois
guarda-redes, devem permanecer no circulo centmgantt a
execucdo dos pontapés.

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

Salvo disposi¢fes contrarias, sdo as Leis do Joge @ecisdes do
I.F.A.Board que devem ser aplicadas na execucapauspés.

Se uma equipa termina 0 jogo com mais jogadoresacamversaria,
deverd reduzir o seu nimero para ficar igual aradvia e o capitdo
comunicar ao arbitro o nome e o nimero de cada@gaxcluido.
Antes do inicio da execuc¢do dos pontapés de grpadalidade, o
arbitro deve certificar-se que no circulo centeakgacontra o mesmo
ndmero de jogadores de ambas as equipas para &enuDS
pontapés.



EXECUCAO DOS PONTAPES DE GRANDE PENALIDADE



A AREA TECNICA

A éarea técnica refere-se particularmente aos jagesse disputam em
estadios que oferecem lugares sentados para ampeks quadro técnico
e para os suplentes, como se pode ver na gravura.

Embora o tamanho e a colocacao das areas técmissarp ser diferentes
de um estadio para o outro, as seguintes indicagéesm servir de
orientacéo geral:

A éarea técnica estende-se 1 m para cada lado daskisentados e
para a frente até 1 metro da linha lateral

Recomenda-se que se utilizem marcacBes para dwgliraitarea
técnica

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

Em conformidade com o regulamento da competicdopessoas
autorizadas a tomar lugar na area técnica devenideatificados
antes do comeco do jogo

Uma s6 pessoa de cada vez esta autorizada a ttag@es técnicas,
devendo regressar a sua posi¢do depois de teredads instrucdes
O treinador e os outros elementos devem permarcsm@ro dos
limites da area técnica, salvo circunstancias éaiseccomo por
exemplo a intervencdo, com autoriza¢do do arhdimomassagista ou
do médico no terreno de jogo para cuidar de undegisionado.

O treinador e as outras pessoas ocupantes da &maiaat devem
manter um comportamento responsavel



O QUARTO ARBITRO E O ARBITRO ASSISTENTE DE RESERVA

O quarto arbitro serd nomeado de acordo com olanegmto da
competicdo e substituira qualquer dos trés arbitorseados no caso
de algum deles ndo poder continuar a actuar no, jsgloo se for
nomeado um arbitro assistente de reserva. Eleapéesssisténcia ao
arbitro a todo o momento.

O organizador deve indicar claramente antes d@ini@ competicdo
qual de entre o 4.° arbitro e o arbitro assistenéés qualificado
substitui o &rbitro designado no caso de indisplisiédle do Gltimo.
Se for o arbitro assistente, o quarto arbitro temeentdo arbitro
assistente.

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

Ele é encarregado de controlar o equipamento duerges antes de
penetrarem no terreno de jogo. Se 0 seu equipaméot@stiver em
conformidade com as Leis do Jogo, ele informaréahitra dessa
anomalia.

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

Deve indicar ao arbitro se um jogador errado receba adverténcia
devido a uma identificacéo incorrecta desse jogadae um jogador
néo é expulso depois de lhe ser feita uma seguhdaténcia ou se
ele é culpado de um acto de conduta violenta foreasnpo de visao
do arbitro e dos arbitros assistentes. No entarddbiiro mantém a
autoridade para decidir sobre qualquer facto reteco com o jogo.
Depois do jogo, o quarto arbitro remetera as aiddes competentes
um relatério sobre todos os comportamentos con@én@u outros
incidentes que ocorram fora do campo de visdo titrére dos
arbitros assistentes. O quarto arbitro deve infolorérbitro e os seus
assistentes do contetdo do relatério redigido.

Ele esti autorizado a informar o arbitro no cascaaportamento
improprio de um ou mais ocupantes da &rea técnica.

Pode também ser nomeado um arbitro assistenteseivaede acordo
com as regras da competicdo. O seu Unico deverssbsiituir um
arbitro assistente que ndo possa continuar a desdrap as suas
funcdes ou substituir o quarto arbitro, conformeaso.



INTERPRETACAO DAS
LEIS DO JOGO

E LINHAS ORIENTADORAS
PARA ARBITROS



LEI 1 — O TERRENO DE JOGO
Marcacao do terreno

E proibido efectuar a marcacdo com linhas tracejadecom sulcos.

Se um jogadotracarcom 0s pés marcac¢des ndo autorizadas no terreno de
jogo devera ser advertido por comportamento arg@éso. Se o arbitro

0 constatar durante o0 jogo deverd advertir 0 jogad® primeira
interrupcdo de jogo.

S0 as linhas indicadas na Lei 1 devem ser margamgsreno de jogo.

Balizas

Se a trave se parte ou sai do sitio, o jogo devéns=rompido até que
seja reparada ou posta no lugar. Se nao for pbssparar a trave, o jogo
deve terminar. Nao é permitido o emprego de umdacpara substituir a
trave. Se a trave for reparada, o jogo deve recamnegn um lancamento
de bola ao solo no local em que a bola se encatnavmomento da
interrupgdo, salvo se foi interrompido dentro deaade baliza, caso em
que o arbitro lancara a bola sobre a linha da dedzaliza paralela a linha
de baliza, no ponto mais proximo do local em qumla se encontrava
guando o jogo foi interrompido.



Publicidade comercial

Toda a publicidade comercial deve situar-se peloosiea 1 metro de
distancia no exterior das linhas que delimitamret® de jogo.

E proibido qualquer tipo de publicidade comerciaal ou virtual, no
terreno de jogo, no espaco delimitado pelas redsshdlizas, na area
técnica, ou a menos de um metro das linhas lajelessle que as equipas
entram no terreno de jogo até sairem para o idtergadesde que
regressam apos o intervalo até ao final do jogoparticular, é proibido
o0 uso de qualquer tipo de publicidade nas balizedes, postes e
bandeiras de canto; nenhum tipo de equipamentoafe@&mmicrofones,
etc.) pode ai ser fixado.

Logotipos e emblemas

E proibida a reproducdo real ou virtual de logatipe emblemas
representativos da FIFA, confederacdes e federag@msbros, ligas,
clubes ou outros 6rgdos no terreno de jogo, nagasalnos postes e
bandeiras de canto durante o tempo de jogo.



LEI 2 - ABOLA

Bolas suplementares

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

Outras bolas no terreno de jogo

Se no decorrer do jogo uma segunda bola entraemenb de jogo, 0
arbitro s6 deve interromper a partida no caso dargta bola interferir no
jogo. Se o jogo for interrompido, devera ser reggade com um
lancamento de bola ao solo no local onde a bojagtese encontrava no
momento da interrup¢caaalvo se foi interrompido dentro da &rea de
baliza, caso em que o arbitro lancara a bola sotirha da area de baliza
paralela a linha de baliza, no ponto mais proxiradatal em que a bola
se encontrava quando o jogo foi interrompido.

Se uma segunda bola entra no terreno de jogo @umargartida sem
interferir no jogo, o arbitro mandara retira-la aisrapidamente possivel.



LEI 3— O NUMERO DE JOGADORES

Procedimento das substituicdes

Uma substituicdo s6 pode ser efectuada durante paregem do
jogo.

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

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

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

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

Pode ser recusada uma substituichdo em determinadsss,
nomeadamente se o suplente ndo estiver pronteepaea em jogo.
Um substituto que ndo tenha completado o processaubstituicdo,
entrando no terreno de jogo, ndo pode recomegag®m pxecutando
um langamento lateral ou um pontapé de canto.

Se um jogador que vai ser substituido se recusdraadonar o ter-
reno de jogo, 0 jogo devera prosseguir.

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



Outras pessoas no terreno de jogo

Pessoas estranhas

Qualquer pessoa que ndo conste da ficha de jogondeequipa como
jogador, suplente, técnico ou dirigente é consiteram elemento
estranho, tal como um jogador expulso.

Se um elemento estranho entrar no terreno de jogo:

- O arbitro deve interromper o0 jogo (mas ndo imediatse se o
elemento estranho néo interfere no desenrolargiy;jo
O arbitro deve ordenar a sua saida do terreno de @ suas
imediacdes;
Se o arbitro interromper o jogo, devera recomec&don um
lancamento de bola ao solo no local em que elansent&rava no
momento da interrupgésalvo se foi interrompido dentro da area de
baliza, caso em que o arbitro langara a bola sabirtha da area de
baliza paralela a linha de baliza, no ponto maiipto do local em
gue a bola se encontrava quando o jogo foi intguidon

Elementos oficiais de uma equipa

Se um elemento oficial de uma equipa entra norterde jogo:

- O érbitro deve interromper o jogo (mas nado imediatste se o
elemento oficial ndo interfere no desenrolar doojoy se houver
lugar a aplicacdo da lei da vantagem);

O arbitro deve ordenar a sua saida do terreno gie ¢ se o seu
comportamento for irresponsavel, expulsa-lo-a4 dediato do terreno

e suas imediacdes;

Se o arbitro interromper o jogo, devera recomec&dmn um
lancamento de bola ao solo no local em que a lBknsontrava no
momento da interrup¢ésalvo se foi interrompido dentro da area de
baliza, caso em que o arbitro lancara a bola sabirtha da area de
baliza paralela a linha de baliza, no ponto maiipto do local em
gue a bolae encontrava quando o jogo foi interrompido.



LEI 3 - O NUMERO DE JOGADORES

Jogador fora do terreno de jogo
Se, depois de ter deixado o terreno de jogo paraigcoo seu
equipamento, para ser assistido a uma leséo ourfagiam porque tem
sangue no seu equipamento ou por qualquer outé&o,ramm jogador
regressa ao terreno de jogo sem autorizagéo docaste deve entdo:
interromper o jogo (mas néo imediatamente se aljmgado interfere
no desenrolar do jogo, ou se houver lugar a agicada lei da
vantagem);
advertir o jogador por ter entrado no terreno dgojsem sua
autorizacao;
ordenar a sua saida se necessario (por ex. infractéi 4).

Se o arbitro interromper o jogo, devera ser recacheg

- com um pontapé-livre indirecto a favor da equipeeasiria no local
em que a bola se encontrava no momento da intéouper Lei 13 —
Local dos pontapés-livres), no caso de ndo exigtia infraccédo.
de acordo com a Lei 12 se o jogador a infringiu.

Se um jogador ultrapassar acidentalmente uma dasslilimites do
terreno de jogo nao é considerado infractor. Sasrlunites do terreno de
jogo pode considerar-se uma acc¢ao de jogo, fazesde da jogada.

Suplente ou jogador substituido
Se um suplente ou jogador substituido entrar neerter de jogo sem
autorizacgéo:
o arbitro deve interromper o jogo (mas ndo imediatde se o
jogador em questdo néo interfere no desenrolaogm pu se houver
lugar a aplicacdo da lei da vantagem);
0 jogador deve ser advertido por comportamentaesypiortivo;
0 jogador deve deixar o terreno de jogo.

Se o arbitro interromper a partida, 0 jogo recom@&gam um pontapé-
livre indirecto a favor da equipa adversaria ncaloem que a bola se
encontrava no momento da interrupgdo (ver Lei 18cal dos pontapés-
livres).



LEI 3 - O NUMERO DE JOGADORES

Golo obtido com uma pessoa a mais dentro do terrerde jogo

Se apods a obtencdo de um golo, o arbitro se aperegibes do jogo
recomecgar, que uma pessoa a mais se encontrava derterreno de jogo
no momento em que o golo foi obtido:
o0 arbitro deve invalidar o golo se:
- apessoa a mais era um estranho e teve interfandongogo
- a pessoa a mais era um jogador, suplente, substitwi oficial
da equipa que marcou o golo
o0 &rbitro deve validar o golo se:
- apessoa a mais era um estranho e nao teve idtei@mo jogo;
- a pessoa a mais era um jogador, suplente, substitwi oficial
da equipa que sofreu o golo

Numero minimo de jogadores

Se o regulamento da competicdo determina que todo@gadores e
suplentes devem ser designados antes do pontagEidiee uma equipa
inicia o jogo com menos de onze jogadores, s6 gadiores inscritos na
ficha de jogo poderdo completar a equipa apos almgada.

Apesar do jogo ndo poder comecgar se qualquer deégastiver menos de
sete jogadores, o nUmero minimo de jogadores nwuga necessario
para que o jogo continue, fica ao critério das Faeglies. No entanto, o
I.F.A. Board é de opinido que um jogo ndo deve inaat se houver
menos de sete jogadores em qualquer das equipas.

Se uma equipa tiver menos de sete jogadores deviden ou mais

jogadores abandonarem deliberadamente o terrejogdgeo arbitro ndo é
obrigado a interromper o jogo, podendo aplicar @devantagem. Nestas
circunstancias, o arbitro nao devera recomecago §epois da bola ter
deixado de estar em jogo se uma equipa nao tiveriromo de sete

jogadores.
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Equipamento base

Cores:
se a cor das camisolas dos dois guarda-redes foesma e se
nenhum deles tiver uma camisola de cor diferenéebitro autorizara
gue o jogo se realize.

Se um jogador perder acidentalmente uma bota & jogadiatamente a
bola e/ou marcar um golo, ndo ha infraccdo e o dele ser validado,
porque a perda da bota foi acidental.

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

Equipamento suplementar

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

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

Os equipamentos de proteccdo modernos, tais commectores de
cabeca, mascaras faciais, joelheiras e cotovelefieites de materiais
maleaveis, leves e acolchoados, ndo sdo considepEiosos e como
tal sdo autorizados.

Gracas as novas tecnologias, os desportos sdo segisos — para o
jogador que usa o equipamento e para 0s outrodgogs— e 0s arbitros
deverdo ser tolerantes quanto a utilizacdo dasgydes, em particular
para os jogadores jovens.

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

E proibido o uso de sistemas de comunicacgéo vim rutre jogadores
e/ou equipa técnica.
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Joéias

E proibido o uso de qualquer tipo de joias (colamséis, pulseiras,
brincos, fitas em couro ou plastico, etc.), devesdoretiradas antes do
inicio do jogo. N&o é aceitavel o uso de fita agepara as cobrir.

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

Sancdes disciplinares

Os jogadores devem ser inspeccionados antes do id@ jogo e 0s
suplentes antes de entrar em jogo. Se durantecos@glescobre que um
jogador usa uma peca de vestuario ndo autorizadomaujoia, o arbitro
deve:
informar o jogador que deve retirar 0 artigo emstfie;
ordenar a saida do jogador do terreno de jogorémanpa interrupcao
de jogo, se ele ndo pode ou ndo quis retira-lo;
advertir o jogador se ele se recusar a obedeceseose vier a
descobrir que o continua a usar depois de ter idzelsdens para o
retirar:

Se o arbitro interromper a partida para adverfogador, 0 jogo devera
recomecgar com um pontapé-livre indirecto a favoedaipa contréaria, a
executar no local onde se encontrava a bola no mtonta interrupcéo
(ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres).
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Direitos e deveres

O érbitro esta autorizado a interromper o jogoese, seu entender, a
iluminacao artificial é inadequada

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

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

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

Se um espectador der uma apitadela que o arbitsid=re ter interferido
no jogo (por exemplo um jogador agarrar a bola esnméos pensando
que o jogo foi interrompido), o arbitro deve inenper o jogo e
recomec¢é-lo com um langcamento de bola ao solo cad tmde a bola se
encontrava no momento da interrup¢éo do jogo, ssvioi interrompido
dentro da area de baliza, caso em que o arbitgadara bola sobre a linha
da éarea de baliza paralela a linha de baliza, mdopmais proximo do
localem que a bola se encontrava quando o jogo forartegyido.



LEI 5 - O ARBITRO

Aplicacéo da lei da vantagem

O arbitro pode aplicar a lei da vantagem sempre spi€ometa uma
infraccao.

O arbitro deve ter em consideracdo as seguintesingtancias para

decidir se deve aplicar a lei da vantagem ou pajaego:

- a gravidade da infraccdo: se a infraccdo implica wxpulséo, o
arbitro deverd interromper o jogo e expulsar o g@gaa menos que
exista uma subsequente clara oportunidade de marcgplo.

o local em que a falta foi cometida: quanto maixijpno da baliza
adversaria, mais a vantagem podera ser proveitosa.

a oportunidade imediata de um ataque perigoso aoatbaliza
adversaria.

o0 ambiente em que o jogo decorre.

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

Se a falta justifica uma adverténcia, esta devefaiéa na proxima

interrupcdo do jogo. No entanto, a ndo ser qudeexisa clara situacao
de vantagem, recomenda-se que o arbitro interrompago e advirta
imediatamente o jogador infractor. Se a advertéhtl® for feita na

préxima interrupgcédo do jogo, o cartdo ja ndo poderamostrado mais
tarde.



Jogadores lesionados

No caso de lesdo de um jogador, o arbitro deveirsegu seguintes

instrucoes:

- deixar o jogo prosseguir até que a bola deixe ti em jogo se, em
sua opinido, a lesdo é leve
parar o jogo se, em sua opiniao, a leséo é grave
apos interrogar o jogador lesionado se necessiteasdesténcia,
autoriza um ou dois elementos da equipa médicaeti@e no terreno
de jogo para avaliar a lesdo do jogador e procedetransporte
seguro e rapido do jogador para fora do terrerjogte
0s maqueiros deverdo penetrar no terreno de jogoucoa maca, ao
mesmo tempo que a equipa médica, para permitida sa jogador o
mais rapido possivel.
0 arbitro deve cuidar para que o jogador lesiorsgja transportado
para fora do terreno com toda a seguranca.
0 jogador lesionado ndo esta autorizado a serdtratentro do
terreno de jogo.
um jogador que esteja a sangrar deve sair do tederjogo e néo
poderd regressar sem receber um sinal de autasizdgaarbitro
depois deste se ter assegurado que a hemorragia. pém jogador
nédo pode usar roupa manchada de sangue.
desde que o arbitro autorize a equipa médica anaem® terreno de
jogo, o jogador tem de sair, seja em maca ou pelop®. Se o
jogador ndo respeita as instru¢des do arbitro deser advertido por
comportamento antidesportivo.
o0 jogador lesionado s6 podera regressar ao tedenogo depois do
jogo ter recomecado.
guando a bola est4d em jogo, o jogador lesionad@rpoohgressar
novamente no terreno de jogo, mas sO o podera fager linha
lateral. Quando a bola ndo esta em jogo, o jogiwonado pode
regressar por qualquer das linhas que limitamrenerde jogo.
Independentemente da bola estar ou ndao em jogoaspe arbitro
podera autorizar o jogador a reentrar no terrerjogte
o arbitro pode autorizar um jogador lesionado aieEsar ao terreno
de jogo desde que um &rbitro assistente ou o bitrcitenham
verificado que o jogador estd em condi¢bes de padgessar.
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se 0 jogo ndo foi interrompido por qualquer ourzéio, ou se a lesédo
sofrida pelo jogador ndo foi em resultado de unfraégéo as Leis do
Jogo, o arbitro recomecara o jogo com um lancan@atmola ao solo
no local em que esta se encontrava no momentaetaupcaosalvo
se foi interrompido dentro da &rea de baliza, @sogque o arbitro
lancarad a bola sobre a linha da area de balizdepara linha de
baliza, no ponto mais préximo do local em que als& encontrava
guando o jogo foi interrompido.

o arbitro deve compensar todo o tempo perdido desidesbes no
final de cada periodo do jogo.

qgquando o arbitro tenha decidido advertir ou expulsajogador
lesionado, em que este tenha de deixar o terrejmgdepara receber
assisténcia, o arbitro deve exibir o respectivédoaao jogador antes
deste sair do terreno de jogo.

As excepcles a estas regras s sdo admitidas quando
um guarda-redes se lesione
um guarda-redes e um jogador de campo choquemssiegcelo de
cuidados imediatos.
uma lesdo grave ocorra, como por exemplo, engolingua, uma
comocao cerebral, uma perna partida

Infrac¢Bes simultdneas

cometidas por dois jogadores da mesma equipa:

- O arbitro deve sancionar a falta mais grave quarsdiwgadores
cometam mais que uma infraccdo ao mesmo tempo

- O jogo deve recomecar punindo a falta mais grave

cometidas por jogadores das duas equipas:

- O arbitro deve interromper o0 jogo e recomeca-lo com
lancamento de bola ao solo no local em que elasen&rava no
momento da interrupgdsalvo se foi interrompido dentro da area
de baliza, caso em que o arbitro lancara a boleesalinha da
area de baliza paralela a linha de baliza, no poris proximo
do local em que a bola se encontrava quando o fjogo
interrompido.



LINHAS ORIENTADORAS PARA ARBITROS
Colocacédo do arbitro com a bola em jogo

Recomendacgbes
- O jogo deve desenrolar-se entre o arbitro e orarhssistente mais
proximo da jogada.
O arbitro assistente mais proximo deve encontratesgro do campo
de visdo do arbitro. Este Ultimo deve, na sua mewmiagao, utilizar o
sistema em diagonal.
Acompanhar o jogo numa posicao lateral, torna rfé&8 seguir o
jogo e manter o arbitro assistente mais proximosew campo de
viséo.
O éarbitro deve encontrar-se suficientemente pedojogada para
observar o jogo, mas sem interferir nele.
“O que € preciso ver” nem sempre acontece nas rpidades da
bola.
O arbitro também tem que prestar atengéo:
- a agressividade das confrontacdes individuais gogadores
afastados da bola
- as possiveis faltas na zona para onde se diriggoo |
- as faltas que sao cometidas depois da bola teafadtada

Colocagé@o em bolas paradas

A melhor posi¢éo é aquela em que o arbitro podatama boa deciséo.
Todas as recomendacdes referentes a colocacadasdadas na teoria das
probabilidades e deverdo ser adaptadas em func8oinflarmacdes
especificas sobre as equipas, 0s jogadores e ageaitwentos surgidos
durante o jogo.

Os esquemas seguintes representam as colocaciesslr@somendadas
aos arbitros. A referéncia a uma “zona” visa suitdmque a posicao
recomendada cobre um espago no interior do quatsigzao do arbitro
pode ser 6ptima. Este espaco pode ser maior ourpmnder uma forma
diferente segundo as circunstancias do momento.
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1. Colocacao em bolas paradas — Pontapé de saida

2. Colocacédo em bolas paradas — Pontapé de baliza
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3. Colocacdo em bolas paradas — pontapé de canto (1)

4. Colocacao em bolas paradas — pontapé de canto (2)
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5. Colocagé@o em bholas paradas — pontapé-livre (1)

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

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



SINAIS DO ARBITRO

Pontapé-livre directo Lei daantagem

Pontapé-livre indirecto

Cartdo amarelo Cartado vermelho
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Utilizacao do apito

O apito é necessério para assinalar:
0 pontapé de saida (1.2 e 2.2 parte) ou o recoapEHum golo
a interrupcédo 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 acabadmpo
0 recomeco de jogo nos:
- pontapés-livres, logo que a barreira esteja cobcadlistancia

regulamentar

- pontapés de grande penalidade
o recomeco do jogo depois de uma interrup¢éo dexida
- um cartdo amarelo ou vermelho aplicado por incgéec
- uma leséo
- uma substituicdo

O apito NAO é necessario para assinalar:

a interrupcédo do jogo para:

- um pontapé de baliza, um pontapé de canto ou ugaraento
lateral

- um golo

0 recomeco do jogo depois de:

- Um pontapé-livre, um pontapé de baliza, um pontdp&anto,
um langamento lateral

O uso muito frequente do apito enfraquece o sewadtop Quando o
recomec¢o do jogo necessita de uma apitadela, trcardbéve anunciar
claramente aos jogadores que 0 jogo ndo recomegazamlio ele nao
apitar.

Linguagem corporal

A linguagem corporal é um instrumento que ajudebdra a:
controlar o jogo
mostrar autoridade e dominio de si proprio.

A linguagem corporal ndo deve ser utilizada para:
explicar uma decisdo
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Deveres e responsabilidades

Os arbitros assistentes devem ajudar o arbitranexalar o jogo de acordo
com as Leis do Jogo. Também devem ajudar o arkimotodos os

aspectos da direccéo da partida, a pedido e somtoo do arbitro. As
suas fun¢des incluem também:

inspeccionar o terreno, as bolas utilizadas e dpamento dos
jogadores

determinar se os problemas de equipamento ou hegiasr foram
resolvidos

controlar o processo das substituicdes
manter o controlo do tempo e registo dos golossaraarreccdes.

Colocacéo e colaboracao com o arbitro

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

Os arbitros assistentes devem colocar-se na liohpedultimo defensor
ou da bola se esta estiver mais préxima da linhdalza do que o
penultimo defensor. Devem estar sempre de fremee@terreno de jogo
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=W

Pontapé de baliza

Os arbitros assistentes deverdo primeiro contretara bola esta

dentro da area de baliza:
Se a bola ndo se encontra em local correcto, trardssistente
nado devera mover-se da sua posi¢éo, devera esmbetmtacto
visual com o arbitro e levantar a sua bandeira

Logo que a bola se encontre em local correcto deddr area de
baliza, o arbitro assistente deslocar-se-a pax&reneidade da area de
grande penalidade para se assegurar que a balessd area (bola
€em jogo) e que 0s atacantes se encontram no s&ioext
Se for o penultimo defensor a executar o pontapéaliea, o
arbitro assistente colocar-se-a directamente neeraidade da
area de grande penalidade.

Por fim o arbitro assistente devera colocar-se @eema a controlar o
fora-de-jogo, 0 que € uma prioridade absoluta



4. O guarda-redes soltar a bola das méos

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

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

O arbitro assistente deve colocar-se na interceggdmha de baliza com
area de grande penalidade. Se ele verifica queandguedes se adianta
declaradamente antes da bola ser chutada e nadid® gpblo, devera
levantar a sua bandeirola.
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6. Pontapés da marca de grande penalidade
Um dos arbitros assistentes deve colocar-se necéedo da linha de
baliza com a area de baliza. A sua fungdo prina@pakiste em controlar
se a bola atravessa a linha de baliza.
Se a bola ultrapassa claramente a linha de baliaahitro assistente
deve estabelecer contacto visual com o arbitro fs®r qualquer
outro sinal.
Se foi golo, mas néo foi claro que a bola tenhapétssado a linha,
parecendo continuar em jogo, o arbitro assisteatmecarda por
levantar a sua bandeirola para chamar a atencddrbitro e
confirmara em seguida o golo.

O outro arbitro assistente colocar-se-a4 dentro foulo central para
controlar os restantes jogadores das duas equipas.



7. Casos de “Golo — N&o Golo”

Se foi obtido um golo sem haver qualquer duvidarhkitro e o arbitro
assistente devem estabelecer um contacto visual agbitro assistente
devera correr ao longo da linha lateral uma diséade 25 a 30 metros na
direccéo da linha de meio campo, sem levantar daodeirola.
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Se foi obtido um golo, mas a bola parece entretaoidinuar em jogo, o
arbitro assistente devera primeiramente levantaua bandeirola para
chamar a atencdo do arbitro e depois seguir o gimoeato habitual,

correndo ao longo da linha lateral uma distanci®28lea 30 metros na
direc¢céo da linha de meio campo.

Se a bola ndo atravessou totalmente a linha deabalique o jogo

prosseguiu normalmente porque n&o foi golo, o r@rldeve estabelecer
um contacto visual com o arbitro assistente e,esessario, este devera
fazer um sinal discreto com a méo.
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8. Pontapé de canto

Durante a execu¢do de um pontapé de canto, odmsistente deve
colocar-se atras da bandeirola de canto, no enfiemda linha de baliza.
Nesta posicéo, ele devera ter o cuidado de néaddaritecom o jogador

que vai marcar o pontapé de canto. Ele tem o disveontrolar se a bola
esta bem colocada dentro do quarto de circulo e ca
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9. Pontapé-livre

Durante a execug¢do de um pontapé-livre, o arbésstente deve colocar-
se na linha do penultimo defensor a fim de controlfora-de-jogo, o que

constitui uma prioridade absoluta. Entretanto eleedd estar pronto para
sequir a trajectéria da bola, correndo ao longolintaa lateral, até a

bandeirola de canto, no caso de remate ser diaduadiza.
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Gestos

Regra geral, os éarbitros assistentes devem atestéz-qualquer sinal feito
com a méao de forma ostensiva. No entanto, em cegsss, um sinal
discreto com a mao livre podera ser uma preciosdaapara o arbitro.
Esse sinal com a méo deve ser claro e inequivesendo ser definido e
aprovado na reunido preparatéria do jogo.

Técnica de corrida

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

Sinal “beep”

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

O sinal “beep” € Util nas seguintes situagdes:
- fora-de-jogo
faltas (fora do campo de visao do arbitro)
lancamentos laterais, pontapés de canto ou deabédituacdes
dificeis)
casos de golo (situacdes dificeis)
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Substituicao Lancamento lateral Lancaméateral
para o atacante para o defensor

Pontapé de baliza Pontapé de canto
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Fora-de-jogo Fora-de-jogo deste Fora-ge-joo Fora-de-jogo no
lado do terreno centro do terre outro lado do terreno

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

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

Para fazer um sinal, o &rbitro assistente deverontgoer a corrida,
colocar-se de frente para o terreno de jogo, dsiedrecontacto visual
com o arbitro e levantar a sua bandeira com gdistnss (sem excitacao
ou exagero). A bandeirola devera ser como uma s&tedo braco.

O érbitro assistente deve levantar a bandeira comsana méao com que
fard o sinal seguinte. Se as circunstancias mudasa @€ obrigado a

utilizar a outra mao para fazer o sinal seguini@sbitro assistente mudara
a bandeira de méo por baixo do nivel da cintura.

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

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

néo foi visto imediatamente pelo arbitro:

- se o jogo foi interrompido para aplicar a sanc¢&ridiinar, deve
recomecar, de acordo com as Leis do Jogo (poniaee-grande
penalidade, etc.)
se 0 jogo ja recomecou, 0 arbitro podera tomar deediisciplinares,
mas nao podera conceder um pontapé-livie ou umadgra
penalidade.

Langamento lateral
Se a bola ultrapassou a linha perto do arbitrostesde, este deve
assinalar directamente a direccdo do langcamento.

Se a bola ultrapassa a linha lateral longe dorérissistente e que o

lancamento € claro e evidente, o arbitro assistefgee assinalar
directamente o langamento.

Se a bola ultrapassa a linha lateral longe dorérb#sistente, mas a bola
parece continuar em jogo, ou se 0 assistente terdat] deve levantar a
bandeira para informar o arbitro que a bola sasiabelecer contacto
visual com ele e seguir 0 seu sinal.
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Pontapé de canto / Pontapé de baliza

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

Se a bola ultrapassa a linha de baliza perto dircrssistente, mas a
bola parece continuar em jogo, o arbitro assistéeit®e em primeiro lugar
levantar a sua bandeirola para informar o arbitre g bola saiu e em
seguida deve indicar se se trata de um pontapé&lds lou pontapé de
canto.

Se a bola ultrapassa a linha de baliza longe dor@dssistente, este deve
levantar a sua bandeirola para informar o arbitt® @ bola saiu,
estabelecer contacto visual com ele e seguir adsgsdo. O arbitro
assistente pode igualmente fazer um sinal direeta decisdo é clara e
evidente.

Fora-de-jogo

A primeira acgao de um arbitro assistente paraalssium fora-de-jogo é
levantar a sua bandeirola. Em seguida, com a handedicard a zona do
terreno em que ocorreu a infracgao.

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

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

Substituicdes

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

Se néo existir 4.° &rbitro, o arbitro assistenteedgarticipar na execugéo
do processo da substituicdo. Neste caso o arbéve @sperar que ele
retome o seu lugar antes de apitar para o recodwemgo.



SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES

Faltas

O érbitro assistente deve levantar a sua bande#adgp uma falta ou uma
incorreccao seja cometida perto dele ou fora dopoawisual do arbitro.
Em todas as outras situacdes, ele s6 deve inturgindo Ihe seja pedido.
Entdo transmitira ao arbitro o que viu e ouviu,icaddo os jogadores
implicados.

Antes de assinalar uma infraccao, o arbitro asgsiteve assegurar-se se:
a infraccao foi cometida fora do campo de visacuditro ou que o
campo de visdo do arbitro esteja obstruido
0 arbitro viu a falta e aplicou a lei da vantagem.

Quando uma falta ou uma incorreccdo é cometidarbitr@ assistente
deve:
levantar a sua bandeira com a mesma méao que Viaautpara
indicar a direccdo, de maneira a indicar claramantérbitro quem
cometeu a falta
estabelecer contacto visual com o arbitro
agitar ligeiramente a bandeira para a frente e pas (evitando
movimentos excessivos ou agressivos)
utilizar o sinal “beep” se necessario.

O éarbitro assistente deve utilizar a técnica dpées e vé”, para permitir
gue o jogo prossiga, ndo levantando a bandeiradguama equipa contra
a qual foi cometida a falta possa beneficiar de vamagem. Neste caso,
€ importante que o arbitro assistente e o arbistabelecam contacto
visual entre si.



SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES

Faltas cometidas fora da area de grande penalidade

Se uma falta é cometida fora da &rea de granddigexte (perto da linha
limite da area), o arbitro assistente deve estabelmntacto visual com o
arbitro para ver onde é que ele esta colocado edquisdo tomou. O
arbitro assistente deve ficar parado no enfiamelatdinha da area de
grande penalidade e levantard a bandeira se fessé@go.

Em situacdes de contra-ataque, o arbitro assistene ser capaz de
indicar se foi ou ndo cometida uma falta e seta fal cometida dentro ou
fora da &rea de grande penalidade, 0 que nesteécasoa prioridade
absoluta. Ele deve também precisar qual a sanséiplitiar a tomar.

Faltas dentro da &rea de grande penalidade

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

Confrontacdes em grupo

Em situacBes de confrontagBes em grupo de jogadméebitro assistente
mais proximo pode penetrar no terreno para ajudarbdro. O outro
arbitro assistente deve observar e tomar nota etathés do incidente.



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

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

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

Formacéo de barreiras

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



LEI 7 — A DURACAO DO JOGO

Recuperacao do tempo perdido

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

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

O anuncio do tempo adicional ndo indica o tempatexgue falta jogar.
O tempo adicional pode ser aumentado se o arbitansiderar oportuno,
nédo podendo nunca ser reduzido.

O arbitro ndo pode compensar um erro de cronon@tragcontecido na
primeira parte aumentando ou reduzindo a durac&egianda parte.



LEI 8 - O COMECO E RECOMECO DO JOGO

Bola ao solo

Qualquer jogador pode disputar a bola (guarda-r@ugsido). Ndo ha
ndamero minimo ou maximo de jogadores para disputa bola ao solo.
O érbitro ndo tem poderes para decidir quem podsioyode disputar a
bola ao solo.



LElI 9 — BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

Dentro do terreno, a bola toca numa pessoa sem gegador

Se a bola estd em jogo e toca no arbitro ou nuitr@idssistente que se
encontra temporariamente dentro do terreno, 0 jdgee prosseguir
porque o arbitro e os arbitros assistentes fazeta ga jogo.



LEI 10 — A MARCACAO DE GOLOS

Golo nao valido

Se o arbitro assinala um golo antes da bola trartsgegimente a linha de
baliza e que reconhece imediatamente o seu ejjogoodeve recomecar
com um lancamento de bola ao solo onde ela se gagamo momento
da interrupcao, salvo se foi interrompido dentr@dza de baliza, caso em
que o arbitro lancara a bola sobre a linha da dedzaliza paralela a linha
de baliza, no ponto mais préoximo do local em qumsmla se encontrava
guando o jogo foi interrompido.



LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Defini¢bes

No contexto da Lei 11 — Fora-de-jogo, aplicam-sseggiintes defini¢cdes:

“mais perto da linha de baliza adversaria” sigaifizie qualquer parte
da sua cabeca, corpo ou pés se encontra maisdgelittha de baliza
adversaria do que a bola e o penltimo advers@sobragos nédo se
incluem nesta definicao.

“interferindo no jogo” significa jogar ou tocar alb passada ou
tocada por um colega de equipa.

“influenciando um adversario” significa impedir uadversario de
jogar ou de poder jogar a bola, obstruindo claraenarinha de viséo
ou os movimentos do adversério, ou fazendo gestamavimentos
gue, no entender do arbitro, engane ou distra@dveraario

“tirar vantagem dessa posi¢ao” significa jogar &lmue ressalta de
um poste ou da barra para ele, estando em posicBwaide-jogo, ou
jogar a bola que ressalta num adversario parasi@ndo em posicéo
de fora-de-jogo.



LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Infrac¢cBes

Quando o arbitro apita, assinalando um fora-de;jogwe conceder um pontapé-
livre indirecto no local em que o jogador se en@r@ no momento em que a bola
foi jogada ou tocada por um dos seus colegas dpaequ

Se um jogador defensor sai do terreno de jogoqelgropria linha de baliza para
colocar um adverséario em posicao de fora-de-jogérbiiro deve permitir que o

jogo continue e, na primeira paragem de jogo, ddverjogador por abandonar
deliberadamente o terreno de jogo sem autorizacéo.

O facto de um jogador que se encontra em posicdordeale-jogo sair do terreno
de jogo para mostrar ao arbitro que ndo quer [@ati@ctivamente no jogo, néo
constitui por si uma infraccdo. No entanto, selitiér considerar que ele saiu do
terreno por razdes tacticas para tirar uma vantagel®vida ao regressar ao
terreno de jogo, o jogador deve ser advertido porportamento antidesportivo. O
jogador deve pedir ao arbitro autorizacao parsessgr ao terreno de jogo.

Se um jogador atacante permanece imével entresiepda baliza e o interior das
redes no momento em que a bola entra na balizaloodgve ser validado. No

entanto, se o jogador distrai um adversario, o gelee ser anulado e o jogador
advertido por comportamento antidesportivo; o jafgve recomecar com um

langcamento de bola ao solo no local em que elansengrava no momento da

interrupgdo, salvo se foi interrompido dentro deadde baliza, caso em que o
arbitro langaré a bola sobre a linha da area deabphralela a linha de baliza, no
ponto mais proximado local em quea bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido.



Um atacante que estdm posicao de fora-dgego (A) sem influenciar um
adversariotoca a bola
O arbitro assistente deve levantar a bandeira quanjogadortoca na bola

Um atacante estdm posicao de fora-de-jogdA), sem influenciar o adversério,
néo toca na bola
O jogador ndo pode ser punido porque nédo tocalaa bo



LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Um atacante que es&m posi¢cao de tora-de-jogdA) corre para a bola e um
colega (B) quedo estéa fora-de-jogacorre também para a bola e joga-a.
O jogador (A) ndo pode ser punido porque nao toeohbola.

Um atacante que estén posicdo de fora-de-jog@A) podera ser sancionado antes
de jogar ou tocar na bola se, na opinido do athiteahum outro colega de equipa
em posicao correcta (ndo em fora-de-jogo) tem apatade de jogar a bola.



Um atacante que estdn posicdo de fora-de-jog@orre para a bola e néo toca na

bola.
O arbitro deve assinalaontapé de baliza

Um atacante que estdn posicao de fora-de-jogdA) tapa o campo de visdo do

guarda-redes.
O atacante deve ser punido porque tem influénciacgdo do adversario, ndo o

deixando jogar ou poder jogar a bola.



LEI 11 — FORA-DE-JOGO

Um atacante que estin posicdo de fora-de-jogdA) ndo impede o campo de
visdo do guarda-redes, nem faz gestos ou movimgo®e engane ou distraia.

Um atacante que estdn posicdo de fora-de-jog@A) corre para a bola, masio
impede que o adversario jogue ou possa jogar a, bmen faz gestos ou
movimentos que o engane ou distraia.



Um atacante que estdn posicdo de fora-de-jog@A) corre para a bola e impede
que o avancado (B) jogue ou possa jogar a bola.
O jogador (A) faz gestos ou movimentos que engamedistraiam o jogador (B).

O remate do colega (A) ressalta do guarda-redes@argador (B), que é punido
porjogar a bola, tirando vantagem da posicao de foraaljogo



LEI 11 — FORA-DE-JOGO

O remate do jogador (A) ressalta no guarda-redepg@dor (B), que estd em

posicao correcta, joga a bola.
O jogador ( C )em posicao de fora-de-jogmmdo é punido porquedo tirou
vantagemdessa posicao, ja que nao tocou na bola.

O remate do jogador (A) ressalta num adverséaria paatacante (B) que é punido
porjogar a bolana posicao déora-de-jogo.



Um atacante (C) que estén posicdo de fora-de-jogmédo tem influéncia na acgéo
do adverséario no momento em que o colega (A) padsza ao jogador (B1) em

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

O atacante (C) ndo pode ser punido porque quarsbuaolega (B) Ihe passa a
bolanéo estava em posi¢céo de fora-de-jogo.



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Condiges bésicas para sancionar uma falta

Para se considerar uma falta é necessario quearastgunidas as
seguintes condicgdes:

deve ser cometida por um jogador;

deve ocorrer dentro do terreno de jogo;

deve ocorrer com a bola em jogo.

Se o arbitro interromper o jogo por uma falta cadeefora do terreno de
jogo (com a bola em jogo), o jogo deve recomecar om lancamento de
bola ao solo onde a bola se encontrava ho momentaterrupcaosalvo
se foi interrompido dentro da &rea de baliza, essa@ue o arbitro lancara
a bola sobre a linha da area de baliza paralétzha tle baliza, no ponto
mais proximo donde a bola se encontrava quandgmff@ interrompido.

Negligéncia, imprudéncia, forca excessiva

“Negligéncia” significa que o jogador mostra fal@de atencdo e

consideragdo ao entrar com um adversario, ou gua aem precaucao.
Uma falta cometida por negligéncia ndo implica nend sancéo
disciplinar.

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

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

Carregar um adversario

Carregar um adversario consiste em tentar conqespmco através do
contacto fisico, com a bola a distancia jogaveh &zer uso dos bragos
ou dos cotovelos.
A carga sobre um adversario é falta se for cometida

por negligéncia;

por imprudéncia;

com forca excessiva.



Agarrar um adversario

Agarrar um adversario inclui o acto de o impediglancar ou fintar com
a ajuda das maos, dos bracos, ou com o corpo.

Recomenda-se aos arbitros que devem intervir rajadte e com firmeza
contra os jogadores que agarram 0 seu adversar@igalmente no
interior da area de grande penalidade por ocasiigpdntapés de canto e
dos pontapés-livres.

Nestas situagdes, o arbitro deve:

- chamar a atencéo de todo o jogador que agarre vensadio antes da
bola estar em jogo;
advertir o jogador se ele continua a agarrar oradvie antes da bola
estar em jogo;
conceder um pontapé-livre directo ou um pontapé gdende
penalidade e advertir o jogador se ele agarra eradrio depois da
bola estar em jogo.

Se um defensor comega a agarrar um atacante foeaedade grande
penalidade e prossegue a sua acc¢ao para o irderiérea, o arbitro deve
conceder um pontapé de grande penalidade.

Sancdes disciplinares

- Um jogador que agarra um adversario para o impgkrlise apoderar
da bola ou de se colocar numa situacdo vantajesa, ser advertido
por comportamento antidesportivo.
Um jogador que anula uma ocasido clara de golorramg#o um
adversario, deve ser expulso.
Noutras situagdes de agarrar um adversario ndordeez tomada
nenhuma sancéo disciplinar.

Recomeco do jogo

O jogo recomeca com um pontapé-livre directo nallem que a falta foi
cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livi@s)}com um pontapé de
grande penalidade se a falta foi cometida dentroadsm de grande
penalidade.



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES
Tocar a bola com as maos

Tocar a bola com as méos implica um acto delibeesd@ue o jogador toma
contacto com a bola com as méos ou com os brac@sbi®o deve ter em
consideragéo os seguintes critérios:
- 0 movimento da méo na direccdo da bola (e ndo @ feldireccdo da
mao);
a distancia entre o adversario e a bola (bola eresia);
a posicao da médo néo pressupde necessariamentaftangdo;
o facto do contacto com a bola ser feito com uneaibjque tem na mao
(peca de vestuério, caneleira, etc.), ndo deba@odstituir infraccdo.
0 contacto com a bola ser feito através de um tbjlemcado com as
maos (bota, caneleira, etc.) também constitui ¢gfa.

Sancg0es disciplinares
Em certas circunstancias, uma adverténcia por caarpento antidesportivo
deve ser aplicada se um jogador toca deliberadanaehbla com a méo, por
exemplo quando:
tocar deliberada e ostensivamente a bola com as pe@ impedir um
adversario de ficar de posse da bola;
tentar marcar um golo, tocando deliberadamentdaadomm a mao.

No entanto, um jogador deve ser expulso quandodepegn golo ou uma
clara oportunidade de golo, tocando deliberadansebta com as méos. Esta
san¢do nao é ditada propriamente por ele ter togdsa com as maos, mas
porque, pela sua intervencdo inaceitavel e destdal,impediu a equipa
adversaria de obter um golo.

Recomeco do jogo
O jogo recomeca com um pontapé-livre directo nallem que a falta foi
cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres) um pontapé de
grande penalidade.

Fora da sua prépria area de grande penalidadeardayuedes esta sujeito as
mesmas restricdes que 0s restantes jogadores.encoquerne ao contacto da
bola com as méos. No interior da sua prépria aeegrdnde penalidade, ndo
pode ser sancionado com um pontapé-livre directojqgar a bola com as
maos, nem incorrecgbes relativas a esse facto. , Podeentanto, ser
sancionado com um pontapé-livre indirecto por @ifiées tipos de faltas.



Faltas cometidas pelo guarda-redes

O guarda-redes ndo pode ter a bola nas méos pardaab segundos.
Considera-se a bola em seu poder:
guando ele detenha a bola nas méos ou que a beteasetre entre a
ma&ao e uma superficie (por exemplo, o solo, 0 sguogo
guando tenha a bola na palma da mao aberta
guando faga ressaltar a bola no solo ou atirar.ao a

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

O guarda-redes ndo pode tocar a bola com as maasenmr da sua
propria area de grande penalidade nas seguintesistancias:

se voltar a tocar-lhe com as méos depois de alds para jogo,

sem que tenha sido tocada por outro jogador.

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

- Estd igualmente de posse da bola quando a controla
intencionalmente com as méaos ou bracos.

se tocar a bolacom as maos depois desta ter sido pontapeada

deliberadamente para ele por um seu colega deaquip

se tocar a bola com as méos vinda directamenterdi&ngamento

lateral efectuado por um colega de equipa.

Recomeco do jogo
O jogo deve recomecar com um pontapé-livre indirect local em que a
falta foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos pontsfigres)



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Faltas cometidas sobre o guarda-redes

Hé falta quando um jogador impede o guarda-redesollar a bola
das méos.

Um jogador deve ser penalizado por jogo perigosposgapeia ou
tenta pontapear a bola quando o guarda-redesrap@i em jogo.

Ha falta quando um jogador impede os movimentoguioda-redes,
por exemplo, durante um pontapé de canto

Jogo perigoso

Por jogo perigoso entende-se toda a accdo de umdgogjue, ao tentar
jogar a bola, pde em risco a integridade fisicaqgdealquer jogador,
(incluindo ele préprio). O jogo perigoso é cometidoproximidade de um
adversario, impedindo-o de jogar a bola por redeiser lesionado.

Os pontapés de “tesoura” ou de “bicicleta” sao @zados, desde que nao
constituam perigo para o adversario.

O jogo perigoso ndo implica necessariamente cantiisico entre os
jogadores. No caso de contacto fisico, a accd@assr punida com um
pontapé-livre directo ou com um pontapé de grara®lgade. No caso
de contacto fisico, o arbitro deve analisar a pidgtade de ter ou néo
havido um comportamento antidesportivo.

Sangoes disciplinares
Se o jogador joga de maneira perigosa na tentdtisgamal” de
conquistar a bola, o arbitro ndo deve tomar nenhunealida
disciplinar. Se a ac¢do comporta um evidente rigctesdo, o arbitro
deve advertir o jogador.
Se um jogador, por jogo perigoso, anula uma cla@tonidade de
golo, o arbitro devera expulsa-lo do terreno dejog

Recomego do jogo
O jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto owal em que a
infraccao foi cometida. (ver Lei 13 — Local dos fapeés-livres)
Se houve contacto fisico, foi cometida uma infracg& natureza
diferente, que deve ser sancionada com um poniapédirecto ou
um pontapé de grande penalidade.



Impedir a progressédo de um adversario

Por “impedir a progressédo de um adversério” entesedeolocar-se na
trajectoria do adversario para o obstruir, bloguabrandar a sua corrida,
ou obriga-lo a mudar de direccdo, sem que a bolansentre a uma
distancia jogavel para ambos os jogadores.

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

E permitido proteger a bola. Um jogador que se azl@ntre um
adversario e a bola por razbes tacticas ndo con@tbuma infrac¢édo
enquanto a bola se encontrar a uma distancia jbgéwpue ele nao
detenha o adversario fazendo uso dos bragos oorgdo.c

Se a bola se encontra a uma distancia jogavel,gadf pode ser
carregado de forma correcta por um adversario.

Retardar o recomeco do jogo para mostrar um cartao

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



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Adverténcias por comportamento antidesportivo

Existem circunstancias diferentes em que um jogddee ser advertido

por comportamento antidesportivo, por exemplo geyador:
comete, por imprudéncia, uma das sete faltas gsamés com um
pontapé-livre directo
comete uma falta com o propésito tactico de couar ataque
prometedor da equipa contréria
agarra um adversério com o propésito tactico diastar da bola ou
de o impedir de se apoderar dela
toca a bola com a méo para impedir um adversarieckber a bola
ou de desenvolver um ataque (a excepcdo do guadés-ma sua
prépria area de grande penalidade)
toca a bola com a méo para tentar marcar um gaonales tentativa
de marcar um golo constitui uma incorrec¢éo, gesulte ou ndo)
tenta enganar o arbitro, simulando uma leséo, pwisma de uma
falta (simulacéo)
troca com o guarda-redes durante o jogo, sem aat@ do arbitro
actua de uma maneira que demonstra falta de regudd jogo
joga a bola quando vai sair do terreno, depois aterdécebido
autorizacdo do arbitro para sair
distrai de forma verbal um adversario durante oojam num
recomecgo
traca marcas nao autorizadas no terreno de jogo
utiliza deliberadamente, com a bola em jogo, umonikeigal para
passar a bola ao seu guarda-redes com a cabegitg,cogoelho, etc.
a fim de contornar a Lei, independentemente dodguierdes tocar ou
ndo a bola com as méos. A infraccdo é cometida jpgedor que
tenta ludibriar tanto a letra como o espirito da12 e o jogo deve
recomegar com um pontapé-livre indirecto.
utiliza deliberadamente um meio ilegal para passdmola ao seu
proprio guarda-redes, a fim de contornar a Lei,ngoaexecuta um
pontapé-livre (apos advertir o jogador, o livre elé@vser repetido)



Comemoracéo de um golo

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

Sao permitidas manifestacdes razoaveis. No entasogcelebracbes
“coreografadas” ndo devem ser permitidas se im@inauma perda de
tempo excessiva, devendo 0s arbitros intervir sesisos,

Um jogador sera advertido se:
na opinido do arbitro, faz gestos provocatérios, tdwa, ou
inflamatorios
trepa as redes da vedacao para comemorar um gelacgiba de ser
marcado
tira a camisola por cima da cabeca ou cobre a aatmq a camisola

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

Sair do terreno de jogo para comemorar um golo&gwor si sG, uma
falta passivel de adverténcia, mas € importante gsiejogadores
regressem ao terreno de jogo o mais rapidamensévehs

Pretende-se que os arbitros adoptem uma atitudevengnea,
demonstrando bom senso neste género de situagdes.
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Manifestar desacordo por palavras ou por actos

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

O capitdo de equipa ndo tem nenhum estatuto ebpmciarivilégios
particulares concedidos pelas Leis do Jogo, mag,eden certa medida,
responsavel pelo comportamento da sua equipa.

Retardar o recomeco do jogo

Os éarbitros devem advertir os jogadores que retaaeecomeco do jogo,
recorrendo a tacticas tais como:
executar um pontapé-livre em local errado com dusk@ intengao
de forcar o arbitro a ordenar a sua repetigao;
aprestar-se para executar um lancamento latemlrepgnte deixar a
bola para outro colega de equipa o efectuar;
chutar a bola para longe ou leva-la nas méaos page) depois do
arbitro ter interrompido o jogo;
retardar excessivamente a execucdo de um lancarnat¢atal ou de
um pontapé-livre;
demorar a saida do campo quando for substituido;
provocar uma confrontacdo, tocando deliberadameriiela apds o
arbitro ter interrompido o jogo.

InfraccBes persistentes

Os arbitros devem estar sempre alerta com os jogadmie infringem as
Leis do Jogo com persisténcia. Em particular, degstar cientes de que
um jogador que cometa um certo namero de infracciesmo de
natureza diferente, deve ser advertido por infeggsistente as Leis do
Jogo.

N&o est4d definido o nimero a partir do qual se pfalar de
“persisténcia’, nem um padrdo de comportamentose & matéria de
apreciacdo do arbitro que deve ser avaliada numsp@etiva de gestédo
eficaz do jogo.



Falta grosseira

Um jogador comete uma falta grosseira se utilizaa fiorga excessiva ou
brutalidade contra um seu adversario na disputaotts quando esta esta
em jogo.

Um tacle que ponha em perigo a integridade fisieauoh adversario
devera ser sancionado como falta grosseira.

Qualquer jogador que ataque um adversario na digfaibola, de frente,
de lado ou por tras, utilizando um ou os dois pés forca excessiva,
pondo em perigo a integridade fisica do adverséima-se culpado de
uma falta grosseira

A lei da vantagem n&o deve ser aplicada em sitgag@daltas grosseiras,
a menos que se trate de uma clara ocasido de mancgolo. O arbitro
devera exibir o cartdo vermelho na préxima integégpde jogo.

Um jogador culpado de uma falta grosseira deve>gaulso e o jogo deve
recomecar com um pontapé-livre directo no local gume a falta foi
cometida (ver Lei 13 — Local dos pontapés-livies)com um pontapé de
grande penalidade (se a falta foi cometida denaoarka de grande
penalidade do jogador infractor).



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Conduta Violenta

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

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

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

A lei da vantagem néo deve ser aplicada em sitgag®eonduta violenta,
a menos que se trate de uma clara ocasido de mancgolo. O arbitro
deverd expulsar o jogador culpado de conduta umlera primeira
interrupcao de jogo.

Os arbitros devem ter em atengdo que uma condolanta conduz
muitas vezes a um conflito colectivo de jogadoeegue devem portanto
empenhar-se activamente para o impedir.

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



Recomeco do jogo:

Se a bola nédo esta em jogo, o0 jogo recomeca ermrooidade com a

decisdo tomada.

Se a bola estd em jogo e a infraccdo se produzdoreerreno de

jogo:

- se o jogador se encontra fora do terreno de jogb @mmete a
infrac¢&o, o jogo recomeca com um langamento de &olsolo
no local em que a bola se encontrava no momenitatetaupcao,
salvo se foi interrompido dentro da &rea de batiaap em que o
arbitro lancara a bola sobre a linha da &rea dedbphralela &
linha de baliza, no ponto mais préximo do localagme a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido.

- Se 0 jogador abandona o terreno de jogo para comdtdta, o
jogo deve recomecgar com um pontapé-livre indirectdocal em
gue a bola se encontrava no momento da interruggéolLei 13
— Local dos pontapés-livres)

Se a bola esta em jogo e o jogador comete a idfoadentro do

terreno de jogo:

- Contra um adverséario, 0 jogo recomeca com um pértare
directo no local em que a falta foi cometida (ver 13 — Local
dos pontapés-livres) ou com um pontapé de grandeligade
(se a falta foi cometida dentro da area de grardaljgade).

- Contra um colega de equipa, 0 jogo recomeca conpamtapé-
livre indirecto no local em que a falta foi cometidqver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

- Contra um suplente ou um jogador substituido, o jegomeca
com um pontapé-livre indirecto no local em que dabse
encontrava no momento da interrupgdo (ver Lei 1®eal dos
pontapés-livres)

- Contra o arbitro ou um arbitro assistente, o jogmomeca com
um pontapé-livre indirecto no local em que a fétiacometida.
(ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

- Contra qualquer outra pessoa, 0 jogo recomeca comhwla ao
solo no local em que a bola se encontrava no mamdat
interrupgdo,salvo se foi interrompido dentro da &rea de baliza,
caso em que o arbitro lancara a bola sobre a litha@rea de
baliza paralela a linha de baliza, no ponto madipro do local
em que a bola se encontrava quando o jogo forargrido.



LEI 12 — FALTAS E INCORRECCOES

Faltas cometidas a distancia (lancamento de um olg® ou da bola)

Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ostisuttlo, langa um
objecto contra um adversario ou outra pessoa deafamprudente, o
arbitro devera interromper o jogo e advertir o pl@ya o suplente ou o
substituido.

Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ostisuttlo, langa um
objecto contra um adversario ou outra pessoa cagafexcessiva, o
arbitro deve interromper o jogo e expulsar o0 jogadmplente ou
substituido, por um acto de conduta violenta.

Recomeco do jogo

- Se o jogador, situado dentro na sua propria argmathele penalidade,
atira um objecto contra um adversario que se ereémia dessa area,
0 arbitro deve ordenar o recomeg¢o do jogo com umtgpe-livre
directo a favor da equipa contréria, no local dotacto ou possivel
contacto do objecto com o adversario
Se o jogador, situado fora da sua propria arearaledg penalidade,
atira um objecto contra um adversario que se era@ntro dessa
area, o arbitro deve ordenar o recomec¢o do jogo wonpontapé de
grande penalidade
Se o0 jogador, situado no interior do terreno d®j@gira um objecto
contra qualquer pessoa que se encontra fora dentee jogo, o
arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um gpenlivre
indirecto no local em que se encontrava a bola monemto da
interrupcgao (ver Lei 13 — Local dos pontapés-liyres
Se o jogador, situado no exterior do terreno de,jagra um objecto
contra um adversario que se encontra dentro den@rde jogo, 0
arbitro deve ordenar o recomeco do jogo com um gpenlivre
directo a favor da equipa contraria no local dotacto ou possivel
contacto do objecto com o adversério, ou com untgpénde grande
penalidade (se o jogador atingido estiver dentrcaien de grande
penalidade)
Se um suplente ou um jogador substituido, situaml@xterior do
terreno de jogo, atira um objecto contra um adversgue se
encontra dentro do terreno de jogo, o arbitro a@edenar o recomego
do jogo com um pontapé-livre indirecto a favor daipa contraria,
no local em que a bola se encontrava quando of@gaterrompido.
(ver Lei 13 — Local dos pontapés-livres)



Impedir um golo ou destruir uma ocasiéo clara de do

Existem duas infrac¢Bes passiveis de expulséoiorbtas com o facto
de impedir um golo ou destruir uma ocasido clargale. A falta ndo tem
de ser necessariamente cometida dentro da areamtiegenalidade.

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

Os arbitros devem considerar as seguintes cirauria para decidir se
devem expulsar o jogador por impedir um golo outrdesuma clara
oportunidade de golo:
- adistancia entre o local da falta e a baliza
a possibilidade de manter ou controlar a bola
a direccéo da jogada
a posicao e o numero de defensores
a falta que impede o adverséario duma clara opalddie de golo, que
pode ser sancionada com um pontapé-livre direcinditecto.



LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

Procedimento

A bola entra em jogo logo que seja pontapeadaneosa.

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

Fazer fintas na execucao de um pontapé-livre partundir o adversario
€ permitido e faz parte do futebol. No entantog sebitro entender que a
finta constitui um comportamento antidesportivo,jogador deve ser
advertido.

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

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

No caso do arbitro se esquecer de levantar o lpagm indicar que se
trata de um pontapé-livre indirecto e a bola edirectamente na baliza, o
livre devera ser repetido. O tipo de livre ndo pseleanulado por um erro
do érbitro.

Distancia

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

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

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



LEI 14 — O PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Procedimento

Fazer fintas durante a execu¢édo de um pontapéatiegipenalidade para
confundir o adversério € autorizado e faz partéutebol. No entanto, se
o arbitro entender que a finta constitui um conmgroento antidesportivo,
0 jogador deve ser advertido.

Preparacao da grande penalidade

O éarbitro deverd assegurar-se dos seguintes aspantes de mandar
executar o pontapé:
- 0 executante estar identificado
a bola estar correctamente colocada na marca ddegypenalidade
0 guarda-redes encontrar-se colocado na linha teapa&ntre os
postes e de frente para o executante
os colegas de equipa do executante e do guards-estiem:
- fora da érea de grande penalidade
- para além do arco de circulo da marca de granddigade
- atras da linha da bola



LEI 14 — O PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

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

Resultado do pontapé

Infraccéo por

: ~ Golo N&o golo

invasao
Jogador atacante | Repetir grande penalidade Pontapé-livre indirecto
Jogador defensor Golo Repetir grande penalidade

Ambos

Repetir grande penalidade Repetir grande penalidade




LEI 15 — O LANCAMENTO LATERAL

Procedimento - Infraccdes

Os arbitros devem ter em conta que os adversagwend estar pelo
menos a dois metros do local em que vai ser eféatwealancamento
lateral. Nestas situagfes, os arbitros devem chanaencdo de todo o
jogador que se encontre a menos de dois metros dotlangamento ser
efectuado e advertir o jogador que n&o se afasta padistancia
regulamentar. O jogo recomeg¢a com um langamereralat

Se um jogador efectuar de forma correcta um langtarateral, atirando

a bola intencionalmente contra um adversario adénpoder em seguida
voltar a joga-la — sem ser de forma negligente rugente ou com forca
excessiva — 0 arbitro deve permitir que o jogo §igzs

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

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



LEI 16 — O PONTAPE DE BALIZA

Execucéo - Infraccdes

Se um jogador efectua um pontapé de baliza comectiz e joga
deliberadamente a bola uma segunda vez depoigetedaido da area de
grande penalidade, mas antes que outro qualquadgodhe tenha tocado,
a sua equipa deve ser punida com um pontapé-indieecto no local
onde ocorreu o segundo toque. (ver Lei 13 — Local gbntapés-livres)
No entanto,se o jogador tocar a bola com a méo, a sua eqeia s
penalizada com um pontapé-livre directo e o jogadancionado
disciplinarmente, se for caso disso.

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



LEI 17 — O PONTAPE DE CANTO

Procedimento - Infraccdes

Os arbitros devem lembrar-se que os jogadores stafesdevem colocar-
se no minimo a 9,15 metros do quarto de circulcatéo enquanto a bola
nao entrar em jogo (marcas facultativas situades do terreno de jogo
podem usar-se para ajuda). Nestas situacdes, i®santevem, antes do
pontapé de canto ser efectuado, chamar a atencémlad® jogador que
ndo se encontre a distancia regulamentar e adweejtigador se nao se
afastar para a distancia correcta.

Se o0 jogador toca a bola uma segunda vez antesrdecado noutro

jogador, o jogo deve recomegar com um pontapé-ihdieecto a favor da

equipa contréria, no local em que o jogador tocbala segunda vez. (ver
Lei 13 — Local dos pontapés-livres)

Se um jogador efectuar correctamente um pontapgad®, chutando a
bola intencionalmente contra um adverséario a fimpdder em seguida
voltar a joga-la — sem ser de forma negligenterugente ou com forca
excessiva — 0 arbitro deve permitir que 0 jogo §igzs

A bola deve ser colocada dentro do quarto de drdal canto; ela entra
em jogo logo que seja chutada, ndo sendo necessdri@lo quarto de
circulo para estar em jogo.

O diagrama ilustra algumas posi¢des correctasoergntas.



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

Pontapés da marca de grande penalidade

Execucgéo

- Os pontapés da marca de grande penalidade ndo fpadm do
encontro;
E possivel mudar de area de grande penalidadesendrecutam os
pontapés da marca de grande penalidade, apenasmal& baliza ou
da superficie de jogo ficarem inutilizaveis
Depois de todos os jogadores habilitados teremuéxéa o seu
respectivo pontapé da marca de grande penalidade¢ mecessario
seguir a mesma ordem da primeira série de pontapés
Cada equipa deve designar os jogadores que vaataxes pontapés
da marca de grande penalidade de entre os presentiesreno de
jogo no final da partida, assim como a ordem palal esses
jogadores os vao executar
Com excepcédo do guarda-redes, nenhum jogador &kiopode ser
substituido durante a execucdo dos pontapés daantkrogrande
penalidade
Se o guarda-redes for expulso durante a execucsigpaittapés da
marca de grande penalidade, pode ser substituidoupo dos
jogadores que tenha participado no jogo até ao fim
Um jogador, um suplente ou um jogador substituicmep ser
advertido ou expulso durante a execucdo dos pan@@énarca de
grande penalidade
O arbitro ndo deve terminar 0 jogo se uma equigEr tnenos de 7
jogadores durante a execucdo dos pontapés da rdargrande
penalidade
Se um jogador se lesionar ou for expulso duranexexucédo dos
pontapés da marca de grande penalidade e a suzaeguiencontre
em inferioridade numérica, o arbitro ndo deve r@dozimero de
jogadores da outra equipa habilitados para exemutars pontapés.
Um numero igual de jogadores em cada equipa sG&igatdxio no
inicio da execucao dos pontapés da marca de gpamadidade.



REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

(Aprovado pelo International Football Associationdd - Fevereiro de 1993)

Nome e constituicdo

A denominacdo do Board € “International Footbalb@ds€ation Board”.
As Federagbes Nacionais de Inglaterra, Escocia, daGales e Irlanda
do Norte e a Federacdo Internacional de FutebdFA¥I|a seguir
chamadas "Associa¢des"”, constituem o Board e cadadelas pode ser
representada por quatro delegados.

Finalidade

A finalidade do Board € discutir e decidir propsstie modificacdo as
Leis do Jogo, bem como quaisquer outras questlaivas ao futebol.
Estas devem ser submetidas ao Board apds teremes#&ninadas nas
assembleias gerais anuais ou nhoutras reunifes rigulap das
Associac¢des que constituem o Board, das Confedesamd das restantes
Associa¢des membro..



REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

Reunides do Board

O Board redne duas vezes por ano. A assembleibageral terd lugar no
més de Fevereiro ou Margo, como acordado.

A reunido de trabalho anual realizar-se-4 no mé&etembro ou Outubro,
conforme acordado. A data e o lugar da assembkial @nual e da
reunido de trabalho anual sdo fixados aquandsskneleia geral anual
do Board.

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

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

Assembleia Geral anual

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

Reuniao de trabalho anual

A reunido de trabalho anual realiza-se em Setentaro Outubro,
conforme acordado. Esta habilitada a debater assgarais submetidos
ao Board. Pode tomar decisfes relativas a essest@ssmas nao esta
autorizada a alterar as Leis do Jogo.



Procedimento

Assembleia Geral anual

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

experiéncias sobre as Leis do Jogo ou qualquero oassunto de

discusséo.

Estas devem ser impressas e distribuidas até ldedembro, o mais

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

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

Reuniao de trabalho anual

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

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

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



REGULAMENTO DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION B OARD

Acta

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

Quérum e direito de voto

Os assuntos de uma reunido ndo serdo discutidos gsemestejam
representadas quatro Associagfes, sendo uma del&faA FIFA tem

quatro votos e as AssociacOes britnicas - um wata uma. Uma
proposta s6 serd admitida ao recolher trés qudd®sotos presentes.

Alteracdes as Leis do Jogo

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

Sessoes extraordinarias

A Associacdo onde se realizam as reunifes do Bimm@ho em curso *
devera convocar uma reunido extraordinaria do Boardaso de receber
solicitacdo escrita assinada pela FIFA ou por sulteas das Associacdes
britAnicas. A convocatéria deve ser acompanhadaurda cépia das
propostas que serdo apresentadas durante a reexti@mrdinaria. A
reunido devera realizar-se dentro dos 28 dias sguia solicitacdo
formulada, devendo as Associacdes que compdem i@ Beeeber dentro
de 21 dias a respectiva comunicac¢do, acompanhadaendsemplar das
propostas.



Decisdes do Board

Se outra coisa ndo for decidida, as decisfes tmnadareunido de
trabalho anual do Board entrardo em vigor a pdéatidata da reuniéo.

As decisdes da assembleia geral anual relativatieracfes das Leis de
Jogo entram obrigatoriamente em vigor para as dendebes e para as
Associagdes Nacionais no dia 1 do més de Julhdrgegal cada reuniéo
da assembleia geral anual do Board.

Todavia as Confederacdes e AssociacBes Naciong@s €épocas nao
tenham ainda terminado até 1 de Julho, podem aguarithicio da época
seguinte para introduzir, nas suas competicoesieracoes decididas.

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

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

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



Notas









