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INTRODUCAO

HISTORIA DO INTERNATIONAL FOOTBALL ASSOCIATION BOARD (IFAB)

O IFAB ¢é o 6rgdo de decisdo universal no que diz respeito as Leis do Jogo do futebol. Os
seus objetivos sdo salvaguardar, compilar e alterar as Leis, que se aplicam no ambito do
futebol mundial organizado pela FIFA, garantindo designadamente a aplicagdo uniforme
das Leis em todo o mundo, a verificacdo dessa aplicacdo e a pratica consistente do futebol
organizado.

O IFAB foi criado na sequéncia de uma reunido entre dois representantes das federacdes
nacionais de futebol da Inglaterra, Escdcia, Pais de Gales e Irlanda do Norte a 2 de junho
de 1886. Concebido pela Federacdo Inglesa, este novo érgao foi criado para elaborar um
conjunto uniforme de Leis, numa altura em que cada pais aplicava regras diferentes. Uma
vez estabelecido como guardido das Leis do Jogo, o IFAB teve, e continua a ter, o papel
de preservar, controlar, estudar e, quando se justificar, melhorar as Leis.

O jogo do futebol disseminou-se rapidamente e, em 1904, sete na¢des reuniram-se em
Paris para criar a FIFA, Fédération Internationale de Football Associations, que aderiu ao
IFAB em 1913.

O IFAB foi responsavel por muitas alteracdes as Leis desde a criacdo do primeiro conjunto
de Leis oficiais em 1863. O fora de jogo é provavelmente a Lei que mais alteracdes sofreu,
por exemplo, originalmente, um jogador que se encontrasse em frente a bola estava fora
de jogo. A area de baliza apareceu inicialmente em 1869, seguida dos pontapés de canto
em 1872, e o primeiro pontapé de penalti foi assinalado em 1891 - até 1902 podia ser
marcado a partir de qualquer ponto ao longo da linha a 11 metros da baliza. A decisdo de
1912 de proibir os guarda-redes de tocar a bola com as maos fora da area de penalti
conduziu a um aumento do numero de golos e, a partir de 1920, os jogadores deixaram
de poder estar em fora de jogo nos langcamentos laterais.

-AB
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O IFAB foi alterando de forma constante o jogo e a mentalidade dos que o praticavam e
dos que assistiam. A alteracdo que proibiu os guarda-redes de tocar deliberadamente a
bola com as mdos na sequéncia de um “atraso ao guarda-redes”, introduzido apds o
Campeonato do Mundo da FIFA de 1990 em Itdlia, e a regra de 1998, com a qual passou
a ser exibido cartdo vermelho por tackles graves por tras, sdo bons exemplos dessa
mudanca de atitude.

Em outubro de 2010, o IFAB voltou a considerar a introducdo da tecnologia da linha de
baliza (TLB) e decidiu avangar com um conjunto vasto de testes ao longo de um periodo
de dois anos. Em julho de 2012, o IFAB tomou as decisGes histdricas de aprovara TLB e a
utilizacdo de Arbitros Assistentes Adicionais.

A Assembleia Geral Anual de marco de 2016 foi também histérica com a aprovacdo de
uma fase de testes com Video-Arbitros Assistentes, juntamente com a mais ampla revis3o
das Leis do Jogo na historia do IFAB.
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ESTRUTURA E FUNCIONAMENTO DO IFAB

Em 2012, o IFAB iniciou um processo de reforma que foi concluido a 13 de janeiro de
2014, altura em que o IFAB se tornou uma associa¢do autdbnoma nos termos da Lei suica
e aprovou os estatutos que definem o objetivo, a estrutura e as responsabilidades do
IFAB e dos seus orgdos. Para garantir que o trabalho do IFAB é transparente, democratico
e moderno, foi criado um secretariado executivo, dirigido pelo Secretario do IFAB.

Embora a composicdo do IFAB tenha permanecido inalterada, a reforma levou a criacdo
do Painel Consultivo do Futebol e do Painel Consultivo Técnico, formados por
especialistas de todo o mundo do futebol. Estes painéis tém por objetivo melhorar o
processo de consulta e promover uma abordagem mais proactiva ao desenvolvimento
das Leis.

Assembleia Geral Anual (AGA)

A AGA tem lugar em fevereiro ou margo em Inglaterra, Escécia, Pais de Gales ou Irlanda
do Norte, de acordo com um estrito sistema de rotacdo, ou em localizacBes decididas
pela FIFA em anos de Campeonato do Mundo da FIFA. As decisGes da AGA sobre as Leis
do Jogo sdo vinculativas para as confederacdes e federacdes nacionais de futebol a
partir de 1 de junho. Contudo, as confederacdes e as federacdes nacionais de futebol
Cuja época ou competicdo em curso ndo tenha terminado a 1 de junho podem adiar as
alteracOes até ao inicio da respetiva época seguinte ou até ao final da competicdo;
aquelas cujas épocas ou competicdes tiverem inicio antes de 1 de junho podem aplicar
as alteracg®es logo que o IFAB tenha emitido a circular oficial com o anuncio das
alteracgdes.

As confederagcbes ou federagbes nacionais de futebol ndo podem efetuar qualquer
alteragdo as Leis do Jogo (incluindo competi¢bes), a menos que as mesmas tenham sido
aprovadas pelo IFAB.
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Reunido de Trabalho Anual (RTA)

A RTA é a reunido preparatodria da AGA e é realizada em novembro. A RTA pode
considerar tépicos apresentados por qualquer confederacdo ou federacdo nacional de
futebol e pode aprovar experiéncias e testes. Contudo, as altera¢des as Leis devem ser
aprovadas na AGA.

Subcomissdo Técnica (SCT)

A SCT do IFAB é composta por especialistas das quatro federacdes nacionais de futebol
britanicas, da FIFA e do IFAB, e é responsavel por analisar potenciais alteracdes as Leis e
por dirigir testes aprovados pela RTA e pela AGA.

Painéis consultivos

O Painel Consultivo do Futebol (PCF) e o Painel Consultivo Técnico (PCT) sdo compostos
por especialistas de todo o mundo do futebol, que ddo apoio ao trabalho do IFAB
relativamente as Leis do Jogo. Estes painéis integram antigos jogadores, treinadores e
arbitros de diferentes confederacgdes e organismos do futebol. O PCF contribui com as
perspetivas de jogadores e treinadores, enquanto o PCT avalia pormenores técnicos de
quaisquer alteracGes as Leis e possiveis impactos na arbitragem.
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ANTECEDENTES DA ATUAL REVISAO DAS LEIS

A autoridade para a revisdo atual das Leis do Jogo advém das atas da 127°, 128° e 129°
AGAs. A SCT iniciou os trabalhos no outono de 2014 e as atas da 129° AGA de 28 de
fevereiro de 2015 registam que:

“... 0 objetivo da revisdo é tornar as Leis do Jogo mais acessiveis e mais facilmente
compreendidas por todos os envolvidos no futebol e aumentar a consisténcia do
entendimento, interpretacao e aplicagdo.”

A revisdo visou tornar as Leis adequadas ao jogo moderno a todos os niveis. As principais
alteracdes sdo nos seguintes dominios:

Estrutura mais simples — A Lei e a interpretacdo da Lei foram combinadas para que toda
a informacdo de cada Lei esteja no mesmo local.

Titulos atualizados — a algumas Leis foram dados titulos novos, de modo a refletir o seu
conteldo e a permitir a inclusdo de texto que ndo havia sido previamente atribuido a Lei,
por exemplo, a Lei 6: ‘Os Arbitros Assistentes’ passou a ser ‘os Outros Elementos da
Equipa de Arbitragem’ de modo a permitir a inclusdo dos Quartos Arbitros, Arbitros
Assistentes Adicionais, etc.

Lingua e fraseologia — as palavras desnecessarias foram eliminadas e uma utilizagao mais
consistente das palavras e frases torna as Leis mais faceis de ler, ajuda a tradugdo e reduz
a confusdo e os mal-entendidos. As contradicBes e as repeticGes desnecessarias foram
eliminadas. As Leis sdo agora neutras quanto ao género, refletindo a importancia das
mulheres no futebol dos nossos dias.

Conteldo atualizado — algumas alteragdes atualizam as Leis face ao futebol moderno, por
exemplo, o aumento do numero de suplentes.
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Foram introduzidas duas “novas” importantes seccles:

o AlteragOes as Leis explicadas — esta seccdo fornece o texto “antigo”, o texto “novo” e
uma explicacdo para cada alteragdo das Leis.

e Glossario — trata-se de uma lista de definicGes de palavras/frases importantes que sdo
por vezes mal entendidas e/ou dificeis de traduzir.

O IFAB acredita que esta revisdo torna as Leis do Jogo mais acessiveis e mais faceis de
entender para todos os envolvidos ou interessados no futebol, o que deve conduzir a
uma maior coeréncia na compreensao, interpretacdo e aplicacdo, de modo a reduzir os
conflitos e controvérsias em virtude de interpretagdes contraditorias.

O IFAB reconhece e agradece o trabalho que a Subcomissdo Técnica desenvolveu para
levar a cabo esta revisao:

e David Elleray (Lider de projeto, IFAB)

e Neale Barry (Federacdo Inglesa de Futebol)

e Jean-Paul Brigger (FIFA)

e Massimo Busacca (FIFA)

e William Campbell (Federacdo de Futebol Irlanda do Norte)

e Ray Ellingham (Federacdo Galesa de Futebol)

e John Fleming (Federacdo Escocesa de Futebol)

e Fernando Tresaco Gracia (FIFA)
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NOTAS RELATIVAS AS LEIS DO JOGO
ModificagOes

Com o acordo da respetiva Federacdo Nacional e no respeito pelos principios
fundamentais das Leis do Jogo, podem introduzir-se modificacdes na sua aplicacdo
relativamente aos encontros de jogadores com menos de 16 anos, de futebol feminino e
de veteranos (mais de 35 anos) e de jogadores deficientes.

Sdo autorizadas algumas ou a totalidade das seguintes modificacdes:

* dimensdo do terreno de jogo

e circunferéncia, peso e matéria da bola

e dimensdes das balizas

e duracdo dos periodos do jogo

e substituicGes

Qualquer outra modificacdo sé pode ser efetuada com autorizacdo do IFAB.
Idiomas oficiais

O IFAB publica as Leis do Jogo em inglés, francés, alemao e espanhol. Se existir alguma
divergéncia nos textos, o texto inglés é o que prevalece.

Realce

As principais alteragBes introduzidas na Lei sao sublinhadas e realcadas na margem.






16/206



Leis do
Jogo

2016/17







19/206

TERRENO DE JOGO

1. Superficie de jogo

O terreno de jogo deve ser uma superficie totalmente natural ou, se o regulamento da

competicdo permitir, uma superficie totalmente artificial, exceto se o regulamento da

competicdo permitir uma combinacdo integrada de materiais artificiais e naturais

(sistema hibrido).

A cor das superficies artificiais deve ser verde.

Quando se utilizem superficies artificiais em jogos de competicdo entre equipas
representativas de federacBes nacionais de futebol filiadas na FIFA, ou em jogos
internacionais de competicdes de clubes, a superficie deve cumprir os requisitos do
Programa da FIFA para relva de futebol ou do International Match Standard, salvo se o
IFAB autorizar uma dispensa especial.

2. Marcagdo do terreno

O terreno de jogo deve ser retangular e marcado com linhas continuas que ndo podem
constituir qualguer perigo. Estas linhas fazem parte integrante das areas que delimitam.

Apenas as linhas indicadas na Lei 1 devem ser marcadas no terreno de jogo.

As duas linhas de marcacdo mais compridas denominam-se linhas laterais. As duas mais
curtas chamame-se linhas de baliza.

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

O centro do campo é marcado com um ponto a meio da linha de meio-campo, a volta do
qual é tracado um circulo com um raio de 9,15 metros.
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Pode ser feita uma marcacdo fora do terreno de jogo, a 9,15 metros do quarto de circulo
de canto e perpendicular a linha de baliza e a linha lateral.

Todas as linhas devem ter a mesma espessura, que deve ser no maximo 12 centimetros.
A linha de baliza deve ter a mesma espessura dos postes da baliza e da barra transversal.

Quando forem usadas superficies artificiais, sdo autorizadas outras linhas, desde que
sejam de cor diferente claramente distinguidas das linhas de futebol.

Um jogador que faca marcas ndo autorizadas no terreno de jogo deve ser advertido por
comportamento antidesportivo. Se o arbitro se aperceber que tal ocorre durante o jogo,
o jogador é advertido quando a bola deixe de estar em jogo.

3. Dimensdes

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

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

4. Dimensdes para jogos internacionais

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

Os organizadores das competicOes podem determinar o cumprimento da linha de baliza

e da linha lateral dentro dos limites acima indicados.
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5. Area de baliza

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

6. Area de penlti

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

Em cada area de pendlti é feita uma marca para o pontapé de pendltia 11 m do meio da
linha que une os dois postes da baliza.

No exterior de cada area de pendlti é tracado um arco de circulo de 9,15 m de raio, tendo
por centro a marca de penalti.

7. Areade canto

A drea de canto é definida por um quarto de circulo com um raio de 1 metro tracado a
partir de cada bandeira de canto no interior do terreno de jogo.

A bandeira de canto e obrigatoria
Ndo pode ter menos de 1.5 m de
altura

Area canto
Raio1m

Linhas com largura
maxima de 12 cm
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8. Bandeiras

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

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

9. Areatécnica

A drea técnica refere-se aos jogos que se disputam em estddios que oferecem lugares
sentados para os elementos da equipa técnica e para os suplentes, e devem ser seguidas
as orientacdes seguintes:

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

Recomenda-se que se utilizem marcacBes para delimitar a area técnica
e O numero de pessoas autorizadas a tomar lugar na area técnica é definido no
regulamento das competicBes

Os ocupantes da area técnica:

e sdo identificados antes do comeco do jogo, de acordo com o regulamento da
competicao

e devem manter um comportamento responsavel

e devem permanecer dentro dos seus limites, salvo circunstancias especiais, como
por exemplo a intervencdo, com autorizacdao do arbitro, do massagista ou do
médico no terreno de jogo para tratar de um jogador lesionado.

e Uma sé pessoa de cada vez estd autorizada a dar instrugles taticas desde a darea
técnica

23/206
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10. Balizas

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

As balizas sdo constituidas por dois postes verticais equidistantes das bandeiras de canto
e unidos na parte superior por uma barra transversal horizontal. Os postes e a barra
devem ser de um material aprovado. Devem ter forma quadrada, retangular, redonda ou
eliptica e ndo devem constituir qualquer perigo.

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

A posicdo dos postes em relacdo a linha de baliza deve ser de acordo com os graficos.

Os postes da baliza e a barra transversal devem ser de cor branca e devem ter a mesma
largura e espessura, ndo devendo exceder os 12 cm.

Se a trave se parte ou se desloca, o jogo deve ser interrompido até que seja reparada ou
colocada no seu lugar. Se ndo for possivel reparar a trave, o jogo deve terminar. Ndo é
permitido o emprego de uma corda ou de qualguer outro material flexivel ou perigoso
para substituir a trave. O jogo recomeca com um langamento de bola ao solo.

Podem ser fixadas redes as balizas e ao solo por trds da baliza, desde que sejam colocadas
convenientemente e ndo interferiram com o guarda-redes.

Segurancga

As balizas (incluindo as balizas modveis) devem ser fixadas ao solo de maneira segura.
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11. Tecnologia de linha de baliza (TLB)

O sistema de TLB pode ser utilizado para verificar se um golo foi marcado, para suportar
a decisdo do arbitro.

Se a TLB for usada, podem ser autorizadas modificaces a estrutura da baliza, de acordo
com as especificacdes estipuladas no Programa de Qualidade da FIFA para TLB e com as
Leis do Jogo. A utilizagdo de TLB deve estar prevista no regulamento da competicdo.

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

A indicacdo se um golo foi marcado deve ser confirmada imediata e automaticamente,
num segundo, pelo sistema de TLB, apenas ao arbitro do jogo (através do reldgio do
arbitro por vibracdo e sinal visual).

Requisitos e especifica¢cdes da TLB

Se a TLB for usada em jogos de competicdo, os organizadores da competicdo devem
garantir que o sistema esta certificado de acordo com os seguintes padrdes:

e FIFA Quality PRO

e FIFA Quality

e |IMS-INTERNATIONAL MATCH STANDARD

Um Instituto independente que conduza testes deve verificar o rigor e funcionalidade dos
sistemas dos varios fornecedores de tecnologia, de acordo com o Manual de Testes. Se a
tecnologia ndo funcionar de acordo com o Manual de Testes, o arbitro ndo pode utilizar
o sistema TLB e deve reportar este incidente a autoridade competente.

Quando for utilizada a TLB, o arbitro deve testar a funcionalidade da tecnologia antes do
jogo, de acordo com o estabelecido no Programa de Qualidade da FIFA para o Manual de
Testes de TBL.
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12. Publicidade comercial

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

Para além disso, a publicidade na vertical deve situar-se no minimo:

* a1 metro das linhas laterais do terreno de jogo
e auma distancia da linha de baliza que seja igual a profundidade da rede da baliza
e a1l metro de distancia da rede da baliza.

13. Logétipos e emblemas

E proibida a reproducéo real ou virtual de logétipos e emblemas representativos da FIFA,
confederacdes, federaces nacionais de futebol, organizadores de competicdes, clubes

ou outros 6rgdos no terreno de jogo, nas redes das balizas e nas areas que estas
encerram, nas balizas e nos postes de bandeiras de canto, durante o tempo de jogo. A
reproducdo dos referidos logdtipos ou emblemas é permitida nas bandeiras de canto.
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A BOLA

1. Caracteristicas e medidas

A bola:

e ¢ esférica

e ¢ feita de um material adequado

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

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

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

Todas as bolas utilizadas em jogos disputados numa competicdo oficial organizada sob os
auspicios da FIFA ou confederacdes devem conter um dos seguintes logotipos:

FIFA| FIFA |IMS

QUA LITY Q UALITY INTERMATIOMAL
MATCH
I rro CO— STANDARD"
e FIFA Quality PRO *FIFA Quality e IMS - INTERNATIONAL

MATCH STANDARD

As bolas com os logotipos anteriores de "FIFA APPROVED","FIFA INSPECTED" e
"INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD", podem utilizar-se nas competicdes
mencionadas até 31 de julho de 2017.

Cada uma destes logdtipos ou referéncias indica que a bola foi testada oficialmente e que
satisfaz as especificacdes técnicas definidas pela categoria a que respeitam, para além
das especificagdes minimas estipuladas na Lei 2, que devem ser aprovadas pelo IFAB. As
instituicGes habilitadas a efetuar os testes em questdao devem ser aprovadas pela FIFA.

Quando a tecnologia da linha de baliza (TLB) é utilizada, as bolas com tecnologia integrada
devem possuir um dos logétipos acima referidos.
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As federagOes nacionais de futebol podem exigir nas suas competicGes a utilizacdo de
bolas que possuam um destes trés logétipos.

Nos jogos disputados no quadro das competicdes da FIFA, das confederacdes ou das
federagdes nacionais de futebol, é proibida qualquer espécie de publicidade comercial
na bola. Somente o logdtipo da competicdo, o nome do organizador da competicdo e a
marca do fabricante da bola podem nela figurar. O regulamento da competicdo pode
impor restricdes quanto ao tamanho e nimero destas mengdes.

2. Substituicdo de bola defeituosa

Se a bola ficar defeituosa:

® 0jogo éinterrompido e
* recomeca com um lancamento de bola ao solo no local em que se encontrava a
primeira bola no momento em que se deteriorou

Se a bola se deforma durante a execucdo de um pontapé de saida, pontapé de baliza,
pontapé de canto, pontapé-livre, penalti ou lancamento da linha lateral o jogo recomeca
em conformidade.

Se a bola se deforma durante a execucdo de um pendlti, ou durante os pontapés da marca
de pendlti, quando é pontapeada para a frente e antes de tocar em qualquer jogador ou
na barra ou postes da baliza, o penalti é repetido.

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

3. Bolas suplementares

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

1. NUmero de Jogadores

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

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

Se o regulamento da competicdo determinar que devem ser indicados os nomes de todos
os jogadores e suplentes e uma equipa comegar um jogo com menos de 11 jogadores,
somente os jogadores e suplentes cujos nomes foram indicados no alinhamento inicial
podem tomar parte no jogo quando chegarem.

2. NuUmero de substituigdes

Competicdes oficiais

Podem ser utilizados no maximo trés suplentes em qualquer jogo de uma competicdo
oficial organizada pela FIFA, pelas confederacdes ou pelas federagBes nacionais de
futebol.

O regulamento da competicdo deve precisar o nimero de suplentes, entre trés no
minimo e 12 no maximo.
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Outros jogos
Em jogos de selecBes nacionais “A” pode utilizar-se um maximo de seis suplentes.

Em todos os outros jogos, é possivel utilizar um maior nimero de suplentes, desde que:

e as equipas envolvidas cheguem a acordo quanto ao nimero maximo de substituicdes
e 0 arbitro seja informado antes do inicio do jogo

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

SubstituicBes llimitadas

O recurso a substituicdes ilimitadas s6 é permitido nos escalbes inferiores
(jovens/recreativo) do futebol, sujeito a aprovacao da federagdo membro.

3. Procedimento da substituicdo

O nome dos suplentes deve ser comunicado ao arbitro antes do inicio do jogo. Um
suplente ndo designado desta forma ndo pode participar no encontro.

A substituicdo de um jogador por um suplente deve obedecer as seguintes condicdes:

e 0 arbitro deve ser informado previamente de cada substituicdo

e um jogador que é substituido recebe autorizacdo do darbitro para abandonar o
terreno de jogo, exceto se ja se encontrar fora do terreno

* um jogador que é substituido ndo é obrigado a deixar o terreno de jogo pela linha de
meio-campo, e ja ndo pode participar no jogo, exceto nos casos em que as
substitui¢des ilimitadas sejam permitidas.

e Se um jogador que vai ser substituido se recusar a deixar o terreno de jogo, o jogo
continua.

O suplente sé entra no terreno de jogo:

e durante uma paragem do jogo

e pelalinha de meio-campo

e depois de o jogador que é substituido ter saido do terreno
* apods receber um sinal do arbitro



A substituicdo considera-se consumada no momento em que o suplente penetra no
terreno de jogo; a partir desse momento o suplente toma-se entdo jogador e o jogador
gue ele substituiu torna-se jogador substituido.

O substituto pode recomecar o jogo desde que ja tenha entrado no terreno de jogo.

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

Todos os jogadores substituidos e suplentes estdo sujeitos a autoridade do arbitro, quer
joguem quer nao.

4. Troca de guarda-redes

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

e 0 arbitro seja previamente informado da troca
e atroca se efetue durante uma paragem de jogo

5. InfracOes e sancdes

Se um suplente iniciar o jogo em vez de um efetivo e o arbitro ndo for informado dessa
mudanca:

o arbitro permite que o suplente continue em jogo

e nenhuma sancdo disciplinar é aplicada contra o suplente

® 0 jogador nomeado pode tornar-se um suplente designado
e o numero de substituicdes ndo é reduzido

e 0 arbitro informa esse facto as autoridades competentes

Se um jogador trocar de lugar com o guarda-redes sem a autorizacdo do arbitro, o arbitro:

e permite que 0 jogo continue
e deve advertir os jogadores em questdo logo que a bola deixe de estar em jogo

Por qualquer outra infracdo a esta Lei:
e o jogador em questdo é advertido

e 0 jogo recomeca com um pontapé-livre indireto no local em que a bola se encontrava
no momento da interrupgdo do jogo
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6. Jogadores e suplentes expulsos

Um jogador que é expulso:

e antes de ser entregue a ficha de jogo ndo pode ser inscrito na mesma seja em que

qualidade for
e depois de ser inscrito na ficha de jogo e antes do inicio do jogo pode ser substituido

por um suplente designado, sendo que este ndo pode ser substituido; o numero de

substituicGes que a equipa pode efetuar ndo é reduzido

e apds o inicio do jogo ndo pode ser substituido

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

7. Outras pessoas no terreno de jogo

O treinador e outros elementos oficiais indicados na ficha de jogo (com excecdo de
jogadores ou suplentes) sdo considerados como elementos oficiais da equipa. Qualguer
pessoa gue ndo conste da ficha de jogo de uma equipa como jogador, suplente, técnico

ou dirigente é considerado um elemento estranho.

Se um elemento oficial de uma equipa, um suplente ou um jogador expulso ou um
elemento estranho entra no terreno de jogo, o arbitro deve:

e apenas interromper o jogo se houver interferéncia no jogo
e ordenar a sua saida do terreno de jogo na paragem seguinte do jogo

e tomar as medidas disciplinares apropriadas

Se 0 jogo é interrompido e a interferéncia foi causada por:

e um elemento oficial de uma equipa, um suplente, um jogador substituido ou um

jogador expulso, 0 jogo recomeca com um pontapé-livre direto ou pontapé de penalti

e um elemento estranho, o jogo recomegca com um lancamento de bola ao solo

Se a bola se dirige para a baliza e a interferéncia ndo impede um jogador defensor de

jogar a bola, o golo é validado se a bola entrar na baliza (mesmo gue tenha havido

contacto com a bola), salvo se a bola entrar na baliza adversaria.




8. Jogador fora do terreno de jogo

Se, depois de ter deixado o terreno de jogo com a autorizacdo do arbitro, um jogador
reentra no terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro, este deve entdo:

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

e advertir o jogador por ter entrado no terreno de jogo sem a sua autorizagao

e ordenar a sua saida do terreno de jogo

Se o arbitro interromper o jogo, este deve ser recomecado:

e com um pontapé-livre indireto no local em que a bola se encontrava no momento da
interrupcado ou
e deacordo com a Lei 12, se o jogador a infringiu.

Se um jogador ultrapassar acidentalmente uma das linhas limites do terreno de jogo, ndo
é considerado infrator.

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

Se, apds a obtencdo de um golo e antes de o jogo recomecar, o arbitro se apercebe que
uma pessoa a mais se encontrava dentro do terreno de jogo no momento em que o golo
foi obtido:

o arbitro deve invalidar o golo se a pessoa a mais era:

e um jogador, suplente, jogador substituido, jogador expulso ou elemento oficial da
equipa que marcou o golo

e um elemento estranho que interferiu com o desenrolar do jogo, a menos que o golo
resulte de uma situacdo como a descrita em “outras pessoas no terreno de jogo”

O jogo recomeca com um pontapé de baliza, pontapé de canto ou lancamento de bola
ao solo.

O arbitro deve validar o golo se a pessoa a mais era:
e um jogador, suplente, jogador substituido, jogador expulso ou elemento oficial da

equipa que sofreu o golo
e um elemento estranho e ndo teve interferéncia no jogo
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Em qualquer dos casos, o arbitro deve ordenar a saida da pessoa a mais do terreno de
jogo.

Se, apds a obtencdo de um golo e apds o jogo ter recomecado, o arbitro se apercebe que

uma pessoa a mais se encontrava dentro do terreno de jogo no momento em gque o golo
foi obtido, o golo ndo pode ser invalidado.

Se a pessoa a mais continuar no terreno de jogo, o arbitro deve:
* interromper o0 jogo
e ordenar a saida da pessoa a mais

e recomecar o jogo com um lancamento de bola ao solo ou pontapé-livre, conforme for
apropriado

O arbitro deve informar este facto as autoridades competentes.

10. Capitdo da equipa

O capitdo da equipa ndo tem qualguer estatuto ou privilégios especiais, mas tem um
certo grau de responsabilidade pelo comportamento da equipa.
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O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

1. Seguranga

Os jogadores ndo podem usar equipamento ou qualquer artigo que seja perigoso.

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

Os jogadores devem ser inspecionados antes do inicio do jogo e os suplentes antes de
entrar em jogo. Se um jogador estiver a usar uma peca de vestuario ou joia nao
autorizada/perigosa, o arbitro deve ordenar ao jogador que:

e retire 0 artigo em questdo
e saia do terreno de jogo, na préxima interrupcao de jogo, se ele ndo pode ou ndo quis
retira-lo;

Um jogador que se recuse a obedecer ou que volte a usar o artigo deve ser advertido.

2. Equipamento obrigatério

O equipamento obrigatdério do jogador compreende as seguintes pecas separadas:

e camisola com mangas
e calcbes
* meias - se fita adesiva ou qualquer material for aplicado ou usado externamente, deve

ser da mesma cor que a parte da meia em que ¢ aplicada ou gue cobre.

e caneleiras — devem ser feitas de um material apropriado de modo a garantir uma
protecdo razoavel e devem ser cobertas pelas meias

e calcado

O guarda-redes pode usar calcas de fato de treino.



Se um jogador perder acidentalmente uma bota ou uma caneleira, deve substitui-la logo
que possivel e, o mais tardar, na paragem de jogo seguinte; se, antes de o fazer, jogar a

bola e/ou marcar um golo, o golo deve ser validado.

3. Cores

e As duas equipas devem usar cores que as distingam entre si e também do arbitro e
dos outros elementos da equipa de arbitragem.

e (Cada guarda-redes deve usar um equipamento de cores que o distinga dos outros
jogadores, do arbitro e dos outros elementos da equipa de arbitragem.

* Seascamisolas dos dois guarda-redes forem da mesma cor e nenhum deles tiver outra
camisola, o arbitro deve permitir que o jogo seja disputado.

As camisolas interiores devem ser da mesma cor da cor predominante das mangas da
camisola;

Os calc¢Oes interiores/collants devem ser da mesma cor que a cor predominante dos
calcGes ou da parte debaixo dos calcdes — os jogadores da mesma equipa devem usar a

mesma cor.

4. Outro equipamento

Os equipamentos de protecdo ndo perigosos, tais como, protetores de cabeca, mascaras
faciais, joelheiras e cotoveleiras, feitos de materiais maledveis, leves e acolchoados, assim
como bonés de guarda-redes e éculos desportivos, sdao autorizados.

Quando sdo usadas protec8es da cabeca, as mesmas devem:

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

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

e estar separadas da camisola

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

* ndo ter partes que se destaqguem da superficie (elementos salientes)

ms

proibido o uso de quaisquer sistemas de comunicacdo eletrénico entre jogadores
(incluindo suplentes/jogadores substituidos e jogadores expulsos) e/ou equipa técnica.
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Quando forem usados sistemas eletrénicos de desempenho e monitorizagdo (com o
acordo da federagdo membro/organizador da competicdo em questdo):

* 05 mesmos ndo podem ser perigosos
e durante o jogo, ndo é permitido receber ou usar as informacdes e dados transmitidos
pelos dispositivos e sistemas na drea técnica.

O equipamento ndo pode conter slogans, mensagens ou imagens, politicas, religiosas ou
pessoais. Os jogadores ndo estdo autorizados a exibir roupa interior com slogans,
declaracBes ou imagens politicas, religiosas ou pessoais ou publicidade para além do
logdtipo do fabricante. Se for cometida qualquer infracdo, o jogador e/ou a equipa sdo
sancionados pela organizacdo da competicao, pela respetiva federagdo membro ou pela
FIFA.

5. InfracOes e sancdes

Por qualquer infracdo a esta Lei, 0 jogo ndo deve necessariamente ser interrompido e o
jogador infrator:

e deve ser instruido pelo arbitro a deixar o terreno de jogo para corrigir o seu
equipamento

e deve deixar o terreno de jogo na interrupcdo do jogo seguinte, a menos que ja tenha
corrigido o seu equipamento

Um jogador que deixe o terreno de jogo para corrigir ou mudar de equipamento deve: |

e ver um elemento da equipa de arbitragem assegurar-se de que o equipamento dol
jogador estd em ordem antes de o autorizar a reentrar no terreno de jogo

e regressar apenas com a autorizacdo do arbitro (que pode ser dada com o jogo al

decorrer)

Um jogador que regressa ao terreno de jogo sem autorizacdo deve ser advertido e, se o
jogo for interrompido pelo arbitro para fazer uma adverténcia, deve ser assinalado um
pontapé-livre indireto no local em que se encontrava a bola no momento da interrupcao
do jogo.
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O ARBITRO
1. A autoridade do arbitro

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

2. DecisBes do Arbitro

As decisdes sdo tomadas o melhor possivel pelo arbitro de acordo com as Leis do Jogo e

0 “espirito do jogo” e sdo baseadas na opinido do arbitro que tem poder discricionario

para tomar as medidas adequadas no guadro das Leis do Jogo.

Das decisGes do arbitro sobre os factos relacionados com o jogo, incluindo o facto de um
golo ser ou ndo marcado e o resultado do jogo, ndo cabe recurso.

O arbitro ndo pode alterar uma decisdo se verificar que a mesma é incorreta ou a
conselho de outro elemento da equipa de arbitragem, se o jogo ja tiver recomecado ou
se o arbitro tiver assinalado o final da primeira ou da segunda parte (incluindo

prolongamento) e tiver deixado o terreno de jogo ou terminado o jogo.

Se o arbitro ficar incapacitado, o jogo pode continuar sob a dire¢cdo dos outros elementos
da equipa de arbitragem até que a bola deixe de estar em jogo.

3. Poderes e deveres

O arbitro deve:

e velar pela aplicacdo das Leis do Jogo

e controlar o jogo em colaboracdo com os outros elementos da equipa de arbitragem

e assegurar a funcdo de cronometrista, tomar nota dos incidentes do jogo e remeter as
autoridades competentes um relatério de jogo, onde constem as informacdes
relativas a todas as medidas disciplinares que tomou, assim como qualquer incidente
ocorrido antes, durante ou depois do jogo

e supervisionar e/ou indicar o recomeco do jogo
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Vantagem

O arbitro deve permitir que o jogo continue quando é cometida uma infragdo ou uma
falta, e a equipa que nao cometeu a infragdo ou falta beneficiara da vantagem, e deve
penalizar a infragdo ou falta se a vantagem prevista ndo se concretizar nesse momento
ou dentro de alguns segundos.

Medidas disciplinares
O arbitro:

deve punir a infracdo mais grave, em termos de sancdo, recomeco, dureza fisica e

impacto tatico, quando ocorrerem mais do gue uma infracdo ao mesmo tempo

deve tomar medidas disciplinares contra todo o jogador que cometa uma infracdo
passivel de adverténcia ou expulsao.

tem autoridade para aplicar medidas disciplinares, desde o momento que entra no
terreno de jogo para a inspecdo antes do jogo até que saia apds o final do jogo

(incluindo marcacdo de pontapés de penalti) . Se, antes de entrar no terreno de jogo

no inicio do jogo, um jogador cometer uma infracdo passivel de expulsdo, o arbitro

tem autoridade para impedir que o jogador participe no jogo (ver Lei 3.6); o arbitro

deve reportar qualquer outro comportamento incorreto as autoridades competentes.

tem autoridade para exibir cartdes amarelos ou vermelhos desde que entra no terreno

de jogo para o comeco do jogo até depois de o jogo terminar, inclusive durante o

intervalo, prolongamento e pontapés da marca de penalti.

deve tomar medidas contra elementos oficiais das equipas que ndo tenham um
comportamento responsavel, podendo expulsad-los do terreno de jogo e das suas
imediacdes

intervir por indicacdo dos outros elementos da equipa de arbitragem, no que respeita
a incidentes que ele proprio ndo pode constatar

Lesbes

o arbitro deve deixar o jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo se um
jogador esta ligeiramente lesionado.

o arbitro deve parar o jogo, se um jogador estad seriamente lesionado, e tomar medidas
para este ser transportado para fora do terreno de jogo. O jogador lesionado ndo pode
ser tratado no terreno de jogo e sé pode regressar ao terreno de jogo apds o jogo ter
recomecgado; se a bola esta em jogo, o jogador deve regressar pela linha lateral, mas
se a bola ndo estd em jogo, o jogador pode regressar por qualquer linha que delimita
o terreno de jogo. As excecles a obrigacdo de deixar o terreno de jogo sdo apenas
guando:
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e um guarda-redes se lesione

e um guarda-redes e um jogador de campo choguem e necessitem de cuidados

e jogadores da mesma equipa tenham colidido e necessitem de cuidados

e uma lesdo grave ocorra

e um jogador gue se lesiona em resultado de uma falta com contacto fisico pela

qual o adversario é advertido ou expulso (por exemplo: falta grosseira ou

conduta violenta), se a avaliacdo ou assisténcia tiver lugar rapidamente

o arbitro deve garantir que qualquer jogador que esteja a sangrar deixe o terreno de
jogo. O jogador sé pode regressar ao terreno de jogo apds receber um sinal do arbitro,
depois de este se assegurar que a hemorragia parou e que ndo existe sangue no
equipamento.

quando o arbitro tiver autorizado a equipa médica e/ou maqueiros a penetrar no
terreno de jogo, o jogador tem de sair, seja em maca ou pelo seu pé. Se o jogador ndo
respeita as instrucdes do arbitro deve ser advertido por comportamento
antidesportivo.

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

se 0 jogo ndo foi interrompido por qualquer outra razdo, ou se a lesdo sofrida pelo
jogador ndo foi em resultado de uma infracdo as Leis do Jogo, o arbitro recomeca o
jogo com um langamento de bola ao solo.

Interferéncia externa
O arbitro deve parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo

definitivamente por quaisquer infragBes a Leis ou por razdes de interferéncia externa,

por exemplo se:

a iluminacado artificial é inadequada

se um elemento da equipa de arbitragem, um jogador ou um elemento oficial das
equipas for atingido por um objeto langcado por um espectador, o arbitro pode deixar
prosseguir o jogo, para-lo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo
definitivamente, consoante a gravidade do incidente

um espectador fizer soar um apito que interfira no jogo — o arbitro deve interromper
0 jogo e recomeca-lo com um lancamento de bola ao solo

se uma segunda bola, um outro objeto ou um animal entrar no terreno de jogo o
arbitro deve:



e interromper o jogo (e recomeca-lo com um lancamento de bola ao solo) apenas
se interferir no jogo, a menos que a bola se dirija para a baliza e se a interferéncia

ndo impedir que um defesa jogue a bola, o golo deve ser validado se a bola entrar

na baliza (mesmo gue o contacto tenha sido com a bola), exceto se a bola entrar

na baliza adversaria

e permitir que o jogo prossiga, se ndo tiver havido interferéncia no jogo e mandar
retird-los na primeira oportunidade possivel
e ndo permitir que pessoas nao autorizadas penetrem no terreno de jogo

4. Equipamento do arbitro

Equipamento obrigatdrio:
e Apito(s)
e Reldgio(s)

e Cartdes vermelhos e amarelos

e Bloco de notas (ou outro meio de registar as informacdes relativas ao jogo)

Qutro equipamento

Os arbitros podem ser autorizados a usar:

e Equipamento para comunicar com os outros elementos da equipa de arbitragem —

dispositivos de vibracdo ou bandeiras com sinal sonoro, auscultadores etc.

e Sistemas eletrénicos de desempenho e monitorizacdo ou outro equipamento de

monotorizacdo de desempenho.

Os arbitros e os outros elementos da equipa de arbitragem estdo proibidos de usar joias

ou qualguer outro equipamento eletrénico.

5. Sinais do arbitro (consulte os grdficos aprovados)

Para além do atual sinal “com os dois bracos” para a aplicacdo da lei da vantagem, um

sinal semelhante “com um braco” é agora permitido, uma vez que nem sempre é facil

para os arbitros correrem com os dois bracos esticados.
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Responsabilidade dos elementos da equipa de arbitragem

Um 4rbitro ou outro elemento da equipa de arbitragem ndo pode ser considerado
responsavel por:

e qualquer lesdo sofrida por um jogador, elemento oficial das equipas e ou espectador

e quaisquer danos materiais

e qualquer outro prejuizo causado a uma pessoa fisica, clube, empresa, associacdo ou a
gualquer outro organismo, e que seja imputado ou possa ser imputado a uma decisdo
tomada em conformidade com as Leis do Jogo ou relativa aos processos normais
requeridos para organizar um jogo, disputd-lo ou controla-lo.

Isto refere-se a:

e decisdo de permitir ou proibir o desenrolar do jogo em virtude do estado do terreno
e dos seus acessos ou das condicdes meteoroldgicas

e decisdo de parar o jogo definitivamente seja por que razao for

e decisdo respeitante ao estado dos acessérios do campo e bola utilizados durante o
jogo

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

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

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

e decisdo de permitir ou proibir um jogador de usar certos objetos ou equipamentos

e decisdo (desde que seja da sua competéncia) de permitir ou proibir qualquer pessoa
(incluindo os dirigentes das equipas ou do estadio, os agentes da seguranca, os
fotografos ou os outros representantes da comunicacdo social) de se estar na
proximidade do terreno de jogo

e qualquer decisdo que o arbitro possa tomar, em conformidade com as Leis do Jogo ou
com as suas obrigacdes, tais como elas sdo definidas nos regulamentos da FIFA e das
respetivas confederacdo e federacdo nacional, ou em conformidade com o
regulamento da competi¢cdo ou com os regulamentos que regem a realizacdo do jogo.
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OS OUTROS ELEMENTOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

Podem ser nomeados para o jogo outros elementos da equipa de arbitragem (dois
arbitros assistentes, quarto arbitro, dois arbitros assistentes adicionais e arbitro
assistente de reserva). Estes elementos ajudam o darbitro a controlar o jogo de acordo
com as Leis do Jogo, sendo que a decisdo final é sempre tomada pelo arbitro.

Os elementos da equipa de arbitragem atuam sob a direcdo do arbitro. Em caso de

interferéncia indevida ou de conduta imprépria, o arbitro demite-os das suas func¢des e
remete um relatério as autoridades competentes

A excecdo do arbitro assistente de reserva, prestam assisténcia ao arbitro nas situacdes
de falta ou infracdo, nos casos em que tém uma melhor visdo do que o arbitro e devem
remeter as autoridades competentes um relatério sobre todos os comportamentos
condendveis ou outros incidentes que ocorram fora do campo de visdo do arbitro e dos
restantes elementos da equipa de arbitragem. Devem informar o arbitro e os outros
elementos da equipa de arbitragem de qualquer relatério elaborado.

Os elementos da equipa de arbitragem ajudam o arbitro a inspecionar o terreno de jogo,

as bolas e o equipamento dos jogadores (inclusive nas situacfes em gue foram resolvidos

problemas) e a fazer o registo do tempo, golos, comportamento incorreto, etc.

O regulamento da competicdo deve indicar claramente quem é que substitui um arbitro

gue estd impossibilitado de comecar ou continuar o jogo e as alteracbes que a

substituicdo implica. O regulamento deve, em especial, indicar claramente se, no caso de

0 arbitro estar impossibilitado de continuar, se deve ser o quarto arbitro ou o arbitro

assistente mais qualificado ou o arbitro assistente adicional mais qualificado a assumir o

controlo do jogo.
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1. ARBITROS ASSISTENTES

Os arbitros assistentes devem indicar quando:

a bola sai completamente do terreno de jogo e a que equipa pertence o pontapé de
canto, pontapé de baliza ou lancamento da linha lateral

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

e ¢ solicitada uma substituicdo

e quando, nos pontapés de penalti, o guarda-redes se mova para a frente antes que a
bola seja pontapeada e se a bola transpde a linha de baliza; se tiverem sido nomeados
arbitros assistentes adicionais, o arbitro assistente coloca-se em linha com a marca de

penalti

O arbitro assistente é também responsavel por auxiliar o arbitro no processo de
substituicdao durante o jogo.

O arbitro assistente pode entrar no terreno de jogo para ajudar o arbitro a controlar a
distancia dos 9.15m.

2. QUARTO ARBITRO

O quarto arbitro é também responsavel por:

e supervisionar o processo de substituicdo
e verificar o equipamento de um jogador ou suplente

e verificar o regresso de um jogador a seguir a um sinal de autorizacdo por parte do
arbitro
e inspecionar a bola de substituicdo

¢ indicar o tempo de jogo adicional minimo gue o arbitro pretende conceder no final de |
cada parte (incluindo prolongamento)

e informar o arbitro de qualquer comportamento irresponsavel por parte dos ocupantes
da drea técnica

3. ARBITROS ASSISTENTES ADICIONAIS

Os arbitros assistentes adicionais podem indicar:

e quando a bola atravessa completamente a linha de baliza, inclusive quando um golo é
marcado

* aque equipa pertence um pontapé de canto ou pontapé de baliza

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



4. ARBITRO ASSISTENTE DE RESERVA

O uUnico dever do arbitro assistente de reserva é substituir um arbitro assistente ou quarto
arbitro que ndo possa continuar a desempenhar as suas fungoes.

5. SINAIS ARBITROS ASSISTENTES

Substitui¢do

Pontapé livre a favor T Pontapé livre a favor
da equipa defensora da equipa atacante
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Langamento lateral para W Langamento lateral para W
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Pontapé de canto Pontapé de baliza \
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6. SINAIS DOS ARBITROS ASSISTENTES ADICIONAIS

Golo

(a menos que a bola tenha
ultrapassado muito claramente
a linha de baliza)
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A DURACAO DO JOGO

1. Partes do jogo

O jogo compde-se de duas partes de 45 minutos cada uma, a menos que outra duragdo
tenha sido combinada de comum acordo entre o arbitro e as duas equipas participantes,
antes do inicio do jogo e de acordo com o regulamento da competicado.

2. Intervalo

Os jogadores tém direito a um descanso entre as duas partes, que ndo deve exceder 0s
15 minutos. Os regulamentos das competicdes devem definir a duracdo do intervalo
entre as duas partes e esta sé pode ser modificada com o consentimento do arbitro.

3. Recuperagao do tempo perdido

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

e substituices
e avaliacdo das lesGes ou transporte dos jogadores para fora do terreno de jogo

e perdas de tempo
e sancOes disciplinares
e paragens para ingerir bebidas ou por outras razdes médicas permitidas pelo

regulamento da competicdo

e qualquer outra causa, incluindo qualquer atraso significativo num recomeco de jogo
(por exemplo celebracdo de golos)

O quarto arbitro deve indicar o tempo adicional minimo decidido pelo arbitro no final do
ultimo minuto de cada periodo de jogo. O tempo adicional pode ser aumentado pelo
arbitro mas ndo reduzido.

O arbitro ndo pode compensar um erro de cronometragem ocorrido na primeira parte
aumentando ou reduzindo a duragdo da segunda parte.



4. Pontapé de penalti

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

5. Interrupgdo definitiva do jogo

Um jogo interrompido definitivamente antes do seu termo deve ser repetido, salvo
disposicdo contraria estipulada no regulamento da competicdo ou se os organizadores
da competicdo determinarem o contrario.
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O COMECO E O RECOMECO DO JOGO

Um pontapé de saida comeca ambas as partes do jogo e ambos os periodos do
prolongamento e recomeca o jogo apds a marcagcao de um golo. O jogo também pode

ser recomecado com um pontapé-livre (direto ou indireto), pontapé de penilti,

lancamento da linha lateral, pontapé de baliza e pontapé de canto (ver Leis 13 a2 17). O

recomeco do jogo é feito com um langcamento de bola ao solo quando o arbitro
interrompe o0 jogo e a Lei ndo exige que o jogo seja recomecado de uma das formas
indicadas acima.

Se for cometida uma infracdo gquando a bola ndo estd em jogo, tal ndo altera a forma

COMO 0 jogo recomeca.

1. Procedimento do pontapé de saida

Procedimento

* a equipa que vence o sorteio efetuado por meio de uma moeda escolhe a baliza em
direcdo a qual ataca durante a primeira parte

e 3 outra equipa é atribuido o pontapé de saida do jogo

* a equipa que escolheu o campo efetua o pontapé de saida para comegar a segunda
parte do jogo

* no comeco da segunda parte do jogo, as equipas trocam de campo e atacam na
direcdo contraria

e depois de uma equipa marcar um golo, é a equipa que sofreu o golo que procede ao
novo pontapé de saida

Em cada pontapé de saida:

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

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

* abola é colocada no solo sobre o ponto central

e 0 arbitro da o sinal do pontapé de saida

e abolaentra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente

e pode ser marcado um golo a equipa adversaria diretamente a partir do pontapé de

saida



InfragBes e sangdes

Se o executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja
tocada por outro jogador, é concedido a equipa adversaria um pontapé-livre indireto ou,
por mao na bola deliberada, um pontapé-livre direto.

Por qualquer outra infracdo ao procedimento do pontapé de saida, o pontapé é repetido.

2. Bolaao solo

Procedimento
O Arbitro deixa cair a bola no local onde esta se encontrava quando o jogo foi

interrompido, salvo se o0 jogo tiver sido interrompido dentro da area de baliza, sendo que

neste caso o arbitro efetua o lancamento da bola sobre a linha da drea de baliza paralela

a linha de baliza, no ponto mais préximo do local onde a bola se encontrava quando o

jogo foi interrompido.

A bola entra em jogo quando toca no solo.

Qualguer nimero de jogadores pode disputar uma bola lancada ao solo (incluindo o

guarda-redes); o arbitro ndo tem poderes para decidir quem pode disputar uma bola
lancada ao solo ou o seu resultado.

InfragBes e sang¢des

A bola ao solo é novamente lancada:

* se é tocada por um jogador antes de entrar em contacto com o solo
e se sair do terreno de jogo depois de entrar em contato com o solo sem que nenhum
jogador |he tenha tocado

Se a bola entra na baliza sem tocar em pelo menos em dois jogadores, o jogo recomeca
com:

* um pontapé de baliza se entrar na baliza adversaria
* um pontapé de canto se entrar na propria baliza
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A BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

1. Bolafora de jogo

A bola esta fora de jogo quando:

e atravessar completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer junto ao solo quer
pelo ar
* 0 jogo seja interrompido pelo arbitro

2. Bolaem jogo

A bola estd em jogo em todas as outras situacdes, inclusive quando ressaltar para o
terreno de jogo apds ter embatido num elemento da equipa de arbitragem, num poste, |

na barra transversal ou na bandeira de canto e permanece no terreno de jogo.
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DETERMINACAO DO RESULTADO DE UM JOGO

1. Golo marcado

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

Quando o arbitro assinalar um golo antes de a bola ter transposto completamente a linha
de baliza, o jogo deve recomegar com langamento da bola ao solo.

2. Equipa vencedora

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

Se o regulamento da competicdo exigir que uma equipa seja declarada vencedora apds
um jogo ou uma eliminatdria a duas maos que termine empatado, sé sdo permitidos os
seguintes procedimentos:

e regra dos golos marcados fora

* prolongamento

e pontapés da marca de penalti

3. Pontapés de penalti

Os pontapés de penalti tém lugar apds o jogo terminar e, salvo estipulagcdo em contrario,
aplicam-se as Leis do Jogo em questao.

Procedimento
Antes de os pontapés de pendlti terem inicio

e A menos que existam outros fatores a ter em consideracao (por exemplo, condicoes

do terreno, seguranca, etc.), o arbitro efetua um sorteio por meio de uma moeda para

decidir qual a baliza em que vdo ser executados os pontapés, sé se podendo mudar

de baliza por razbes de seguranca ou no caso de a baliza ou do terreno de jogo

ficarem inutilizaveis



/
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O arbitro procede a um novo sorteio com uma moeda e a equipa vencedora decide
se pretende executar o primeiro ou o segundo pontapé
A excecdo do substituto de um guarda-redes lesionado, apenas os jogadores que se

encontram no terreno de jogo ou gue estdo temporariamente fora do terreno de

jogo (lesdo, regularizacdo de equipamento, etc.) no final do jogo estdo habilitados a

executar pontapés

Cada equipa é responsavel por selecionar os jogadores que vao executar os pontapés
da marca de penalti de entre os jogadores habilitados no terreno de jogo no final da
partida, assim como por decidir a ordem pela qual esses jogadores os vao executar
.0 arbitro ndo tem que ser informado dessa ordem

Se, no final do jogo e antes ou durante os pontapés de penalti, uma equipa tiver mais
jogadores do que a equipa adversaria, deve reduzir o seu numero de jogadores para
ficar igual a equipa adversaria e o arbitro deve ser informado do nome e nimero de
cada jogador excluido. Qualguer jogador excluido por este procedimento ndo pode
participar nos pontapés da marca de penalti (exceto no caso descrito abaixo).

Um guarda-redes que esteja impossibilitado de continuar antes ou durante os
pontapés de penalti e cuja equipa ndo tenha usado o nimero maximo de substituicdes
autorizadas, pode ser substituido por um suplente inscrito ou por um jogador excluido

para ficar com 0 mesmo numero de jogadores que a equipa adversaria, sendo que o

guarda-redes ndo pode continuar a participar e ndo pode executar um pontapé de
penalti.

Durante os pontapés da marca de penalti

S6 os jogadores habilitados e os elementos da equipa de arbitragem podem
permanecer no terreno de jogo

Todos os jogadores habilitados, exceto o que executa o pontapé e os dois guarda-
redes, devem permanecer no circulo central

O guarda-redes colega do executante deve permanecer no terreno de jogo, fora da
area de penalti onde decorre a execugao, sobre a linha de baliza, junto da intercegdo
desta com a linha da area de penalti

Qualquer jogador habilitado pode trocar de lugar com o guarda-redes

O pontapé estd concluido quando a bola deixa de se mover, sai do terreno jogo ou o
arbitro interrompe o jogo por qualquer infracdo as Leis

O arbitro toma nota de todos os pontapés efetuados

Sem prejuizo das condigGes a seguir mencionadas, cada equipa executa cinco pontapés.

e Os pontapés sdo executados alternadamente por cada equipa
e Se, antes de as duas equipas terem executado os seus cinco pontapés, uma delas

marcar mais golos do que a outra poderia marcar mesmo que completasse a série
de pontapés, a execucdo ndo deve prosseguir
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e Se, depois de as duas equipas terem executado o0s seus cinco pontapés, ambas
tiverem marcado o mesmo numero de golos ou ndo tiverem marcado nenhum, a
execucdo prossegue até que uma equipa tenha marcado um golo a mais do que a
outra com o mesmo nimero de tentativas

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

e Q principio acima referido continua a aplicar-se a qualquer sequéncia de pontapés

gue se sigam, mas uma equipa pode alterar a ordem dos executantes.

e Os pontapés de pendlti ndo devem sofrer atrasos devido a saida de um jogador do

terreno de jogo. O pontapé do jogador é anulado (ndo executado), se o jogador ndo

regressar a tempo de executar o pontapé

Substituicdes e expulsGes durante a execugdo dos pontapés da marca de penalti

e Um jogador, suplente ou jogador substituido pode ser advertido ou expulso

e Um guarda-redes que é expulso pode ser substituido por um jogador habilitado

e Um jogador que ndo seja o guarda-redes que esteja impossibilitado de continuar ndao
pode ser substituido

e (O arbitro ndo pode interromper definitivamente o jogo, se uma equipa estiver
reduzida a menos de sete jogadores
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FORA DE JOGO

1. Posicdo de fora de jogo

Estar em posicdo de fora de jogo nao constitui por si sé uma infracdo.
Um jogador encontra-se em posicdo de fora de jogo se:

e qualquer parte da cabeca, corpo ou pés estiver no meio-campo adversario (excluindo
a linha de meio-campo) e

e qualquer parte da cabeca, corpo ou pés estiver mais perto da linha de baliza adversaria
do que a bola e o penultimo adversario

As mados e os bracos de todos os jogadores, incluindo o guarda-redes, ndo sdo

considerados.

Um jogador ndo se encontra em posi¢do de fora de jogo se estiver em linha com:

* 0 penultimo adversario ou
e 0s dois ultimos adversarios

2. Infracdo de fora de jogo

Um jogador na posicdo de fora de jogo no momento em que a bola é jogada ou tocada

por um colega de equipa so deve ser penalizado se tomar parte ativa no jogo:

e interferindo no jogo jogando ou tocando a bola passada ou tocada por um colega de
equipa ou
e interferindo com um adversario:
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e impedindo um adversario de jogar ou poder jogar a bola obstruindo claramente a
linha de visdo do adversario ou

e disputando a bola com o adversario ou

e tentando claramente jogar a bola que se encontra junto a si quando esta acdo tiver
impacto num adversario ou

e tomando uma ag¢do oObvia que tenha um impacto claro na capacidade de o
adversario jogar a bola

ou
e ganhando vantagem dessa posicao jogando a bola ou interferindo com um adversario

guando a bola tenha
e ressaltado ou tenha sido desviada de um poste, da barra ou de um adversario
e sido deliberadamente defendida por qualquer adversario

Ndo se considera que um jogador tira vantagem da posicdo de fora de jogo quando
recebe a bola de um adversario que jogou a bola deliberadamente (exceto numa defesa
deliberada).

Uma “defesa” ocorre quando um jogador detém a bola que se dirige para a baliza, ou
esta muito proxima da mesma, com qualquer parte do corpo exceto as maos (a ndo ser

que se trate do guarda-redes dentro da area de penalti).

3. Seminfracdo

Ndo ha infracdo de fora de jogo quando um jogador recebe a bola diretamente de:

e um pontapé de baliza
e um lancamento lateral
* um pontapé de canto
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4. Infragdes e sangdes

Se for cometida uma infracdo de fora de jogo, o arbitro concede a equipa adversaria um
pontapé-livre indireto no local onde a infracdo foi cometida, inclusive se for no meio-

campo do jogador.

Qualquer jogador defensor que saia do terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro deve
ser considerado como se estivesse sobre a linha de baliza ou linha lateral, para efeitos de
fora de jogo, até a préxima interrupcdo do jogo ou até gue a equipa defensora tenha

jogado a bola na direcdo da linha de meio-campo e até a bola estar fora da area de

penalti. Se o jogador abandona deliberadamente o terreno de jogo deve ser advertido
guando a bola deixe de estar em jogo.

Um jogador atacante pode sair do terreno de jogo para ndo estar envolvido no jogo ativo.
Se o jogador regressa a partir da linha de baliza e se envolve no jogo antes da interrupgao
seguinte do jogo, ou a equipa defensora tiver jogado a bola na direcdo da linha de meio-

campo e a bola se encontrar fora da sua area de penalti, deve considerar-se que o jogador

estad posicionado sobre a linha de baliza para efeitos de fora de jogo. Um jogador que

deixe deliberadamente o terreno de jogo, regresse sem a autorizacdo do arbitro, ndo seja
penalizado por fora de jogo e tire uma vantagem deve ser advertido.

Se um jogador atacante permanece imovel entre os postes da baliza e no interior da
baliza, o golo deve ser validado, a menos que o jogador cometa uma infracdo de fora de

jogo ou uma infracdo a Lei 12. Nesse caso, o0 jogo recomeca com pontapé-livre indireto

ou direto.






FALTAS E INCORREGOES

Os pontapés-livres indireto e direto e o pontapé de penalti sé podem ser assinalados por

faltas e infracBes cometidas quando a bola estd em jogo.

1. Pontapé-livre direto

Um pontapé-livre direto é concedido a equipa adversaria do jogador que cometa uma
das seguintes infragBes por imprudéncia, negligéncia ou com forca excessiva:

e carregar um adversario
saltar sobre um adversario

dar ou tentar dar um pontapé num adversario

e empurrar um adversario

e agredir ou tentar agredir um adversario (incluindo cabecada)

e entrar em tackle ou entrar sobre um adversario |

* passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario

Se uma infracdo envolver contacto é penalizada com um pontapé-livre direto ou pontapé
de penalti.

e ‘“Imprudéncia” significa que o jogador mostra falta de atencdo ou consideracdo ao
entrar sobre um adversario, ou que atua sem precaucao. Ndo é necessaria qualquer
sancao disciplinar

e “Negligéncia” significa que o jogador atua sem ter em conta o perigo ou as I

consequéncias do seu ato para o seu adversario e deve ser advertido
e “Forca excessiva” significa que o jogador faz um uso excessivo da forca colocando em |

perigo a seguranca de um adversario e deve ser expulso
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Um pontapé-livre direto é concedido a equipa adversaria do jogador que cometa uma
das infragdes seguintes:

e tocar deliberadamente a bola com as maos (exceto o guarda-redes dentro da sua
prépria area de penalti)

e agarrar um adversario

e impedir o movimento de um adversario com contacto

e cuspir sobre um adversario

Ver também faltas na Lei 3

Tocar a bola com a mao

Tocar a bola com as maos implica um ato deliberado em que o jogador toma contacto
com a bola com as maos ou com os bracos.

O arbitro deve ter em consideracdo os seguintes critérios:

e o0 movimento da mdo na direcdo da bola (e ndo a bola na direcdo da mao)

e adistancia entre o adversario e a bola (bola inesperada)

e aposicdo da mdo ndo pressupde necessariamente uma infracdo

* o facto de o contacto com a bola ser feito com um objeto que se tem na mao (peca de
vestuario, caneleira, etc.), ndo deixa de constituir infracdo

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

Fora da sua prépria area de pendlti, o guarda-redes estd sujeito as mesmas restricdes que
os restantes jogadores, no que diz respeito ao contacto da bola com as maos. No interior
da sua propria area de penalti, ndo pode ser sancionado com um pontapé-livre direto ou
outra sancdo relacionada por jogar a bola com as mdos, podendo, no entanto, ser
sancionado com um pontapé-livre indireto por infragdes relativas ao contacto da bola
com as maos.

2. Pontapé-livre indireto

Um pontapé-livre indireto é concedido a equipa adversaria quando um jogador:

e jogar de uma maneira perigosa
e impedir a progressdo de um adversario sem qualguer contacto

e impedir o guarda-redes de soltar a bola das mdos ou pontapeie ou tente pontapear a
bola quando o guarda-redes esta a solta-la das maos

e cometer qualquer outra infracdo ndo mencionada anteriormente nas Leis, pela qual o
jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um jogador
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Um pontapé-livre indireto é concedido a equipa adversaria, se o guarda-redes cometer
uma das seguintes infracGes dentro da sua propria area de penalti:

* manter a bola nas maos durante mais de seis segundos antes de a soltar
e tocar a bola com as maos depois de:
e atersoltado sem que ela tenha sido tocada por outro jogador
e estatersido pontapeada deliberadamente para si por um seu colega de equipa
e a receber diretamente de um lancamento lateral efetuado por um colega de
equipa

Considera-se que o guarda-redes tem a bola em seu poder quando:

e detenha a bola nas mdos ou quando a bola se encontre entre a mdo e uma superficie
(por exemplo, o solo, o seu corpo) ou quando toque na bola com qualquer parte das
mdos ou bragos, exceto se a bola ressaltar acidentalmente do guarda-redes ou se o
guarda-redes tiver feito uma defesa

e tenha a bola na palma da mao aberta

e faca ressaltar a bola no solo ou a atire ao ar

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

Jogar de maneira perigosa

Jogar de maneira perigosa entende-se toda a acdo de um jogador que, ao tentar jogar a
bola, pde em risco a integridade fisica de alguém (incluindo ele préprio). O jogo perigoso
é cometido na proximidade de um adversario, impedindo-o de jogar a bola por receio de
ser lesionado.

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

Impedir a progressao de um adversario sem contacto

Por “impedir a progressdo de um adversario” entende-se colocar-se na trajetéria do
adversario para o obstruir, bloquear, abrandar a sua corrida ou obrigd-lo a mudar de
direcdo, sem que a bola se encontre a uma distancia jogavel para nenhum dos jogadores.

Todos os jogadores tém direito a sua posicdo no terreno de jogo; encontrar-se no
caminho do adversdrio ndo é o mesmo gue movimentar-se para se colocar no seu
caminho.
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Um jogador pode proteger a bola colocando-se entre um adversario e a bola, desde que
a bola se encontre a uma distancia jogavel e que ndo agarre o adversario fazendo uso dos
bracos ou do corpo. Se a bola se encontrar a uma distancia jogavel, o jogador pode ser
carregado de forma correta por um adversario.

3. Medidas disciplinares

O arbitro tem autoridade para aplicar sanc¢des disciplinares, desde o momento em que
entra no terreno de jogo para a inspecdo antes do jogo até que saia apds o final do jogo

(incluindo pontapés da marca de pendlti).

Se, antes de entrar no terreno de jogo para o inicio do jogo, um jogador cometer uma

infracdo passivel de expulsdo, o arbitro tem autoridade para impedir que o jogador tome

parte no jogo (ver Lei 3.6); o arbitro deve relatar quaisquer outros comportamentos

incorretos as autoridades competentes.

Se um jogador comete uma infracdo sancionada com uma adverténcia ou com expulsdo,
guer seja dentro ou fora do terreno de jogo, contra um adversario, um colega de equipa,
um elemento da equipa de arbitragem ou contra qualquer outra pessoa é punido
conforme a natureza de infracdo cometida.

O cartdo amarelo utiliza-se para comunicar uma adverténcia e o cartdo vermelho para
comunicar uma expulsdo.

Sé podem ser mostrados os cartdes amarelo e vermelho aos jogadores, aos suplentes ou
aos jogadores substituidos.

Retardar o recomego do jogo para mostrar um cartdo

Quando o arbitro decide exibir um cartdo para advertir ou expulsar um jogador, o jogo
ndo deve recomecar antes que a san¢ao seja aplicada.

Vantagem

No caso de o arbitro aplicar a lei da vantagem por uma falta que teria implicado uma
adverténcia ou expulsdo se o jogo tivesse sido interrompido, esta adverténcia ou
expulsdo deve ter lugar quando a bola deixar de estar em jogo a vez seguinte, exceto
guando a anulacdo de uma clara oportunidade de marcar um golo resultar num golo,
caso em gue o jogador é advertido por comportamento antidesportivo.

A lei da vantagem ndo deve ser aplicada em situacOes de falta grosseira, conduta violenta
ou numa segunda infracdo passivel de adverténcia, a menos que se trate de uma clara

oportunidade de golo. O arbitro deve expulsar o jogador na primeira interrupcdo de jogo,




mas se o jogador jogar a bola ou disputar a bola com um adversario ou interferir com o

adversario, o arbitro interrompe 0 jogo, expulsa o jogador e recomeca 0 jogo com um

pontapé-livre indireto.

Se um defensor comeca a agarrar um atacante fora da area de penalti e prossegue a sua
acdo para o interior da area, o arbitro deve conceder um pontapé de penalti.

InfragBes passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido quando:

e retardar o recomeco do jogo

e manifestar desacordo por palavras ou por atos

e entrar ou reentrar ou deliberadamente deixar o terreno de jogo sem autorizagdo
do arbitro

* ndo respeitar a distancia exigida quando o jogo recomeca com um pontapé de canto,
um pontapé-livre ou um langamento lateral

e infringir com persisténcia as Leis do Jogo (ndo esta definido o nimero a partir do qual
se pode falar de “persisténcia”, nem um padrdo de comportamento)

e se tornar culpado de comportamento antidesportivo

Um suplente ou um jogador que tenha sido substituido deve ser advertido quando:

retardar o recomeco do jogo

manifestar desacordo por palavras ou por atos
e entrar ou reentrar no terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro

se tornar culpado de comportamento antidesportivo

Adverténcias por comportamento antidesportivo

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

e tenta enganar o arbitro, simulando uma lesdo ou ser vitima de uma falta (simulacao)

e troca de lugar com o guarda-redes durante o jogo ou sem autorizacdo do arbitro

e comete, por negligéncia, uma infracdo sancionada com um pontapé-livre direto

e comete uma falta ou toca na bola com a mdo com o propdsito de interferir com ou I

cortar um ataque prometedor da equipa contraria
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e toca a bola com a mdo numa tentativa de marcar um golo (quer a tentativa seja bem
sucedida ou ndo) ou numa tentativa frustrada de impedir um golo

e traca marcas ndo autorizadas no terreno de jogo

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

e atua de uma maneira que demonstra falta de respeito pelo jogo

e utiliza deliberadamente um meio ilegal para passar a bola (inclusive vinda de um
pontapé-livre) ao seu guarda-redes com a cabeca, o peito, o joelho, etc. a fim de
contornar a Lei, independentemente de o guarda-redes tocar ou nao a bola com as
maos

e distrai de forma verbal um adversario durante o jogo ou num recomeco

Celebragdo de um golo

Os jogadores estdo autorizados a celebrar a marcacdo de um golo, mas a celebracdo ndo
deve ser excessiva; as celebracbes “coreografadas” ndo sdo encorajadas e ndo devem
conduzir a uma perda de tempo excessiva.

Deixar o terreno de jogo para celebrar um golo ndo é uma infracdo passivel de
adverténcia, no entanto os jogadores devem regressar o mais rapidamente possivel.

Um jogador deve ser advertido se:

e trepa as redes da vedagao

e faz gestos provocatérios, de troca, ou inflamatdrios

* cobre a cabeca ou a cara com uma mascara ou outro artigo semelhante
e tira a camisola ou cobre a cabeca com a camisola

Retardar o recomego do jogo

Os arbitros devem advertir os jogadores que retardem o recomeco do jogo:

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

e demorando a saida do terreno de jogo quando for substituido

e retardando excessivamente um recomeco

e pontapeando a bola para longe, levando-a nas mdos para longe ou provocando uma
confrontacdo tocando deliberadamente a bola apds o arbitro ter interrompido o jogo

e executando um pontapé-livre em local errado com a intencao de forcar o arbitro a
ordenar a sua repeticdo
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InfragBes passiveis de expulsao

Um jogador, um suplente ou um jogador que tenha sido substituido deve ser expulso do
terreno de jogo quando cometa uma das infragdes seguintes:

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

e anular uma clara oportunidade de golo de um adversario que se dirija para a sua baliza,
cometendo uma infracdo passivel de um pontapé-livre ou de um pontapé de penalti
(exceto da forma descrita abaixo)

e tornar-se culpado de uma falta grosseira

e cuspir num adversario ou sobre qualquer outra pessoa

e tornar-se culpado de conduta violenta

e usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos e ou grosseiros

e receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo

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

Impedir de marcar um golo ou anular uma clara oportunidade de golo

Quando um jogador impedir a equipa adversdria de marcar um golo ou anular uma clara

oportunidade de golo, tocando deliberadamente a bola com a mao, o jogador é expulso

independentemente do local onde a infracdo foi cometida.

Quando um jogador cometer uma infracdo contra um adversario dentro da sua area de

penalti que impede a equipa adversaria de marcar um golo ou anula uma clara

oportunidade de golo e o arbitro assinala um pontapé de penalti, o jogador infrator é

advertido, a menos que:

e ainfracdo seja agarrar, empurrar ou puxar ou

e 0 jogador infrator ndo tente jogar a bola ou ndo haja a possibilidade de o jogador

disputar a bola ou

e 2 infracdo seja punivel com um cartdo vermelho, independentemente do local no

terreno de jogo onde seja cometida (por exemplo, falta grosseira, conduta violenta,

etc.)

Em todas as circunstancias acima descritas o jogador é expulso.

Devem ser consideradas as seguintes circunstancias:

a distancia entre o local da infracdo e a baliza

a direcdo da jogada

a possibilidade de manter ou controlar a bola
* aposicdo e o nimero de defensores
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Falta grosseira

Um tackle ou uma entrada que ponha em perigo a integridade fisica de um adversario ou
envolva o uso de forca excessiva ou brutalidade deve ser sancionado como falta grosseira.

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

Conduta violenta

Verifica-se conduta violenta quando um jogador usa ou tenta usar forca excessiva ou
brutalidade contra um adversario quando ndo esta a disputar a bola ou contra um colega
de equipa, um elemento oficial das equipas, um elemento da equipa de arbitragem, um
espectador ou qualguer outra pessoa, independentemente de existir ou ndo contacto.

Para além disso, um jogador que, quando ndo esta a disputar a bola, deliberadamente

atinge um adversdrio ou qualquer outra pessoa na cabeca ou na cara com a mdo ou

braco, torna-se culpado de conduta violenta, a menos que o uso de forca seja
insignificante.

Faltas cometidas com o langamento de objeto (ou da bola)

Se, com a bola em jogo, um jogador, suplente ou substituido, langca um objeto (incluindo
a bola) contra um adversario ou qualguer outra pessoa, o arbitro deve interromper o jogo
e, se a infracdo foi cometida:

e com negligéncia —deve advertir o jogador infrator por comportamento antidesportivo
e usando forca excessiva — deve expulsar o jogador infrator por conduta violenta

4. Recomeco do jogo apos faltas e incorrecoes

e Se abolando estd em jogo, o jogo recomeca em conformidade com a decisdo
tomada.

e Se abola estda em jogo e o jogador comete uma infracdo dentro do terreno de jogo
contra:
e um adversario — pontapé-livre indireto, direto ou pontapé de penalti
e Uum colega de equipa, um suplente, um jogador gue tenha sido substituido, um

elemento oficial das equipas ou um elemento da equipa de arbitragem —

pontapé-livre direto ou pontapé de penalti

e outra pessoa — lancamento de bola ao solo



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

e se 0 jogador ja se encontra fora do terreno de jogo, o jogo recomega com um
langamento de bola ao solo

e se o jogador abandona o terreno de jogo para cometer a infracdo, o jogo deve
recomecar com um pontapé-livre indireto no local em que a bola se encontrava
no momento da interrupcdo. Contudo, se um jogador deixar o terreno de jogo

numa jogada normal e cometer uma infracdo contra outro jogador, o jogo

recomeca com um pontapé-livre executado na linha delimitadora do terreno mais

proxima do local onde a infracdo foi cometida; nas infracGes sancionadas com

pontapé-livre direto, deve ser assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo for

cometida dentro da area de pendlti do jogador infrator.

e Se um jogador, esteja dentro ou fora do terreno de jogo, atirar um objeto contra um
adversario que se encontra no terreno de jogo, o recomeco sera efetuado com um
pontapé-livre direto ou pontapé de penalti no local em que o objeto atingiu ou
atingiria o adversario

e O jogo recomega com um pontapé-livre indireto se um:
e jogador que se encontre dentro do terreno de jogo lancar um objeto contra

qualqguer pessoa fora do terreno de jogo
e suplente ou jogador que tenha sido substituido lancar um objeto contra um
adversario que se encontre dentro do terreno de jogo
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PONTAPES-LIVRES

1. Tipos de pontapés-livres

Os pontapés-livres direto e indireto sdo concedidos a equipa adversaria do jogador que

cometa a falta ou infracdo.

Sinal de pontapé-livre indireto

O arbitro indica um pontapé-livre indireto levantando o braco ao alto por cima da cabeca.
Devera manter o braco nessa posi¢cdo até que o livre seja executado e até que a bola
togue noutro jogador ou saia do jogo.

Um pontapé-livre indireto deve ser repetido, se o arbitro ndo assinalar que o pontapé-
livre é indireto e a bola for pontapeada diretamente para a baliza.

A bola entra na baliza

e se, num pontapé-livre direto, a bola for pontapeada e entrar diretamente na baliza da
equipa adversaria, € assinalado golo

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

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

2. Procedimento

Todos os pontapés-livres sdo executados a partir do local onde a infracdo foi cometida

exceto nas situacdes seguintes:

e 0s pontapés-livres indiretos a favor da equipa atacante por uma infracdo cometida
dentro da area de baliza adversdria sdo executados a partir do ponto mais proximo da
linha da drea de baliza paralela a linha de baliza

e 0s pontapés-livres a favor da equipa defensora na sua area de baliza podem ser
executados a partir de qualquer ponto nessa area
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e 0s pontapés-livres resultantes do facto de um jogador entrar, reentrar ou deixar o
terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro sdo executados a partir do local onde a
bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.

e Contudo, se um jogador deixar o terreno de jogo numa jogada normal e cometer uma

infracdo contra outro jogador, o jogo recomeca com um pontapé-livre executado na

linha delimitadora do terreno mais proxima do local onde a infracdo foi cometida; nas

infracOes sancionadas com pontapé-livre direto, deve ser assinalado um pontapé de

penalti, se a infracdo for cometida na linha de baliza na zona que delimita a drea de

penalti do jogador infrator

e A Lei designa outros pontos a partir dos quais devem ser executados os pontapés-
livres (ver Leis 3, 11, 12)

A bola:

e deve estar imdvel quando se executa o pontapé e o executante ndo podera voltar a
jogar a bola antes de esta ter tocado noutro jogador
e entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente, exceto no caso de um

pontapé-livre a favor da equipa defensora na sua drea de pendlti em que a bola esteja
em jogo quando é pontapeada diretamente para fora da drea de penalti

Até que a bola esteja em jogo todos os adversarios devem encontrar-se:

e pelo menos a 9,15 m da bola, a menos que que se encontrem na sua proépria linha de
baliza entre os postes da baliza
e fora da drea de penadlti nos pontapés dentro da drea de penalti adversaria

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

Fazer fintas na execugdo de um pontapé-livre para confundir os adversarios é permitido
e faz parte do futebol.

Se, na execucdo correta de um pontapé-livre, o jogador pontapeia a bola
intencionalmente contra um adversario para poder em seguida continuar a joga-la —sem
gue o faca por imprudéncia, negligéncia ou com forca excessiva — o arbitro deve permitir
gue 0 jogo prossiga.
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3. InfragBes e sangBes

Se, ao executar um pontapé-livre, um jogador da equipa adversdria se encontra mais
proximo da bola que a distancia regulamentar, o pontapé-livre deve ser repetido, a
menos que possa ser aplicada a lei da vantagem; no entanto, se um jogador executar um
pontapé-livre rapidamente e um adversario, que se encontre a menos de 9,15 m da bola,
a intercetar, o arbitro deve deixar o jogo prosseguir. Contudo, um adversdrio que

deliberadamente impeca a execucdo de um pontapé-livre, deve ser advertido por

retardar o recomeco do jogo.

Se, na execucdo de um pontapé-livre por parte da equipa defensora dentro da sua propria
area de penalti, quaisquer adversarios se encontrarem dentro da drea de penalti porque
ndo tiveram tempo para sair, o arbitro deve permitir que o jogo prossiga.

Se, na execucdao de um pontapé-livre por parte da equipa defensora dentro da sua prépria
area de pendlti, a bola ndo for pontapeada diretamente para fora da area de penalti, o
pontapé-livre é repetido.

Se a bola entra em jogo e o0 executante toca a bola uma segunda vez antes que esta tenha
sido tocada por outro jogador, é assinalado um pontapé-livre indireto; se o executante
deliberadamente tocar a bola com a mao:

e ¢ assinalado um pontapé-livre direto

 é assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo tiver sido cometida dentro da area
de pendlti do executante, a menos que o executante tenha sido o guarda-redes, sendo
gue nesse caso é assinalado um pontapé-livre indireto
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O PONTAPE DE PENALTI

Um pontapé de penalti deve ser assinalado se um jogador cometer uma infracdo punida
com pontapé-livre direto dentro da sua propria area de penalti ou fora do terreno de jogo

numa jogada normal do jogo como € indicado nas Leis 12 e 13.

Um golo pode ser marcado diretamente a partir de um pontapé de penalti.

1. Procedimento

A bola deve estar imével na marca de penalti.
O executante do pontapé de penalti deve ser devidamente identificado.

O guarda-redes deve permanecer na linha de baliza, de frente para o executante, entre
os postes da baliza, até a bola ter sido pontapeada.

Todos os jogadores, para além do executante e do guarda-redes, devem encontrar-se:

e pelo menos a 9,15 m da marca de penalti
e atrds da marca de pendlti

e dentro do terreno de jogo

e fora da drea de penalti

Depois de todos os jogadores terem ocupado a sua posicdo de acordo com esta Lei, o
arbitro dard o sinal para que o pontapé seja executado

O executante do pontapé de pendlti deve pontapear a bola para a frente; toques de
calcanhar sdo permitidos desde que a bola se mova para a frente.

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

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

O pontapé de pendlti estd concluido quando a bola deixa de se mover, sai de jogo ou

quando o arbitro interrompe o jogo por qualguer infracdo as Leis.

O arbitro pode conceder tempo adicional para permitir que um pontapé de penalti seja
executado e concluido no final de cada parte do jogo ou no final do prolongamento.
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2. InfragBes e sangbes

Uma vez que o arbitro tenha dado o sinal para a execu¢do do pontapé de penalti, o pontapé
deve ser executado. Se, antes de a bola estar em jogo, uma das seguintes situacoes ocorrer:

O jogador executante do pontapé de penalti ou um seu colega de equipa infringe as Leis
do Jogo:

e se a bola entra na baliza, o pontapé é repetido
* se a bola ndo entra na baliza o arbitro interrompe o0 jogo e recomega-o com um
pontapé-livre indireto

exceto nas situacles seguintes, em que 0 jogo é interrompido e recomecado com um

pontapé-livre indireto, independentemente de ser ou ndo marcado um golo:

e Um pontapé de penalti é executado para tras

e um colega de equipa do executante identificado executa o pontapé; o arbitro adverte

o jogador gue executou o pontapé

e 0 jogador executante simula pontapear a bola depois de ter concluido a corrida (a

simulacdo durante a corrida é permitida); o arbitro adverte o executante

O guarda-redes ou um seu colega de equipa transgride as Leis do Jogo:

e se a bola entra na baliza, o golo deve ser validado
* se abola ndo entra na baliza, o pontapé é repetido; o guarda-redes é advertido se for

responsavel pela infracdo

Um jogador de qualquer das equipas infringe as Leis do Jogo, o pontapé é repetido, a
menos que um jogador cometa uma infracdo mais grave (ex: simulacdo ilegal)

Se, depois de efetuado o pontapé de penalti:

0 executante toca a bola uma segunda vez antes que esta tenha sido tocada por outro

jogador:

e um pontapé-livre indireto (ou pontapé-livre direto por mao na bola deliberada) é
assinalado

a bola é tocada por um elemento estranho enquanto se move para a frente:
e pontapé é repetido
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a bola, depois de ter batido no guarda-redes, nos postes ou na barra transversal, ressalta
para dentro do terreno de jogo e é tocada por um elemento estranho:

e 0 arbitro interrompe o jogo

* 0jogorecomeca com um lancamento de bola ao solo no local em que a bola foi tocada
por um elemento estranho

3. Quadro resumo

Resultado do pontapé de penalti

Golo

N3do golo

Invasdo pelo jogador
atacante

Pendlti é repetido

Pontapé-livre indireto

Invasao pelo jogador
defensor

Golo

Penalti é repetido

Falta pelo guarda-redes

Golo

Pendlti é repetido e
guarda-redes é advertido

Bola pontapeada para tras

Pontapé-livre indireto

Pontapé-livre indireto

Simulagao ilegal

Pontapé-livre indireto e
executante é advertido

Pontapé-livre indireto e
executante é advertido

Executante errado

Pontapé-livre indireto e
executante errado é
advertido

Pontapé-livre indireto e
executante errado é
advertido
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O LANGCAMENTO LATERAL

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

Do langamento lateral ndo pode ser marcado golo diretamente:
* se a bola entra na baliza adversdria — é assinalado um pontapé de baliza
* se a bola entra na baliza do executante — é assinalado um pontapé de canto

1. Procedimento

No momento do langamento lateral, o executante deve:

e fazer frente ao terreno

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

* lancar a bola com as duas mdos por detras e por cima da cabeca no local onde ela saiu

do terreno de jogo

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

A bola entra em jogo no momento em que penetra no terreno de jogo. Se a bola tocar
no solo antes de entrar no terreno de jogo, o lancamento deve ser repetido pela mesma
equipa e no mesmo local. Se o lancamento ndo tiver sido efetuado corretamente, é
executado por um jogador da equipa contraria.

Se um jogador, ao efetuar de forma correta um lancamento lateral, atira a bola
intencionalmente contra um adversario a fim de poder em seguida voltar a joga-la, sem
ser de forma negligente, imprudente ou com forca excessiva, o arbitro deve permitir que
0 jogo prossiga.

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

Se, apds a bola estar em jogo, o lancador tocar a bola novamente antes de esta ter tocado
outro jogador, é assinalado um pontapé-livre indireto; se o lancador deliberadamente
tocar a bola com a mao:

e ¢ assinalado um pontapé-livre direto

e ¢ assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo tiver ocorrido dentro da area de
penadlti do lancador, a menos que o guarda-redes da equipa defensora tenha tocado
na bola com a mao, sendo que nesse caso é assinalado um pontapé-livre indireto

Um adversario que distraia ou impeca de forma incorreta o executante do lancamento
lateral (inclusive aproximando-se a menos de 2 metros do local onde vai ser executado o

lancamento) é advertido por comportamento antidesportivo e, se o lancamento lateral

tiver sido executado, é assinalado um pontapé-livre indireto.

Por qualquer outra infracdo a esta Lei, o lancamento é repetido por um jogador da
equipa adversaria.









O PONTAPE DE BALIZA

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

Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de baliza, mas somente contra a
equipa adversdria; se bola tiver saido da drea de pendlti e entrar diretamente na baliza

do executante, é concedido um pontapé de canto a equipa adversaria.

1. Procedimento

e A bola deve estar imovel e é pontapeada de um ponto qualquer da area de baliza por |

um jogador da equipa defensora

e A bola estd em jogo logo que saia da area de penalti

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

2. InfragBes e sancdes

Se a bola ndo sair da drea de penalti ou se for tocada por um jogador antes de sair da
area de penalti, o pontapé é repetido.

Se, apos a bola entrar em jogo, o executante |he toca novamente antes que esta tenha
sido tocada por outro jogador, é assinalado um pontapé-livre indireto; se o executante
tocar deliberadamente a bola com as maos:

e ¢ assinalado um pontapé-livre direto

e ¢ assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo ocorrer dentro da area de penalti
do executante, a menos que o executante tenha sido o guarda-redes, sendo que nesse
caso é assinalado um pontapé-livre indireto
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Se um adversario que se encontra dentro da area de pendlti no momento em gue o

pontapé de baliza é executado, toca ou disputa a bola antes de esta ter tocado noutro

jogador, o pontapé de baliza é repetido.

Se um jogador entrar na area de pendlti antes de a bola estar em jogo e cometer uma
falta ou sofrer uma falta, o pontapé de baliza é repetido e o jogador infrator pode ser
advertido ou expulso, dependendo da infragdo.

Por qualquer outra infracdo a esta Lei, o pontapé de baliza é repetido.
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O PONTAPE DE CANTO

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

Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de canto, mas somente contra
a equipa adversdria; se a bola entrar diretamente na baliza do executante, é concedido

um pontapé de canto a equipa adversaria.

1. Procedimento

e A bola deve ser colocada dentro da area de canto
e Abola deve estar imdvel e é pontapeada por um jogador da equipa atacante

e A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente; ndo necessita

de sair da drea de canto

e A bandeira de canto ndo pode ser movida

e Qs jogadores da equipa adversaria devem colocar-se pelo menos a 9,15 m da area de
canto até que a bola esteja em jogo

2. InfragBes e sancdes

Se, apds a bola entrar em jogo, o executante toca na bola uma segunda vez antes que
esta tenha sido tocada por outro jogador, é assinalado um pontapé-livre indireto; se o
executante tocar deliberadamente a bola com as maos:

e ¢ assinalado um pontapé-livre direto

e ¢ assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo ocorrer dentro da area de penalti
do executante, a menos que o executante tenha sido o guarda-redes, sendo que nesse
caso é assinalado um pontapé-livre indireto



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

Por qualquer outra infragdo a esta Lei o pontapé é repetido.
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RESUMO DAS ALTERAGOES AS LEIS

Segue-se um resumo das principais alteracdes e esclarecimentos

LEI 1—-O TERRENO DE JOGO

Superficies artificiais e naturais ndo podem ser combinadas no terreno

Os organizadores das competicdes podem determinar a dimensdo do terreno nas
suas competicdes (respeitando a Lei)

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

Logdtipos, emblemas das federacdes nacionais de futebol, competicdes, etc., sdo
permitidos nas bandeiras de canto (sem publicidade)

LEI 2—A BOLA

Sem alteragdes.

LEI 3 — OS JOGADORES (NOVO TITULO)

Um jogo ndo pode comegar ou continuar, se uma equipa tiver menos de 7 jogadores
Os substitutos podem recomecgar o jogo desde que ja tenham entrado no terreno de
jogo

Esclarece a situacdo em que um jogador é expulso antes ou depois do pontapé de
saida

Pontapé-livre direto (ou pontapé de penalti) se um substituto ou elemento oficial da
equipa interfere no desenrolar do jogo

Se alguma coisa ou alguém (que ndo um jogador) toca na bola enquanto esta se
dirige para a baliza, o darbitro pode validar o golo se esse toque ndo tiver tido
interferéncia nos jogadores defensores

Se for marcado um golo com uma pessoa a mais no terreno e o arbitro tiver
recomecado o jogo, o golo é validado e o jogo prossegue
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LEI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Qualqguer fita ou outro material nas meias, ou cobrindo-as, deve ser da mesma cor
das meias

Um jogador que perca uma bota ou caneleira acidentalmente pode jogar até a
interrupgao seguinte

Os calgdes interiores devem ser da mesma cor dos cal¢des ou da bainha; todos os
jogadores da equipa devem usar a mesma cor

E proibida a comunicacdo eletrénica com os suplentes

Um jogador pode regressar com o jogo a decorrer apds ter mudado ou corrigido o
equipamento, logo que o equipamento tenha sido verificado (pelo arbitro, quarto
arbitro ou arbitro assistente) e o arbitro faca o sinal de autorizacao.

LEI 5— O ARBITRO

Uma decisdo ndo pode ser alterada, se o jogo tiver recomecado ou o arbitro tiver
deixado o terreno de jogo

Se forem cometidas varias infracdes simultaneamente, é punida a mais grave

O arbitro pode expulsar um jogador a partir da inspecdo antes do jogo

O arbitro sé pode usar cartdao vermelho ou amarelo depois de entrar no terreno no
comeco do jogo

Um jogador lesionado na sequéncia de uma falta sancionada com cartdo vermelho
ou amarelo pode ser rapidamente avaliado e assistido e permanecer no terreno

O equipamento que um arbitro estd ou ndo autorizado a usar

Diagramas dos sinais do arbitro incluidos (na secc¢do Linhas de Orientacdo)

LEI 6 — OS OUTROS ELEMENTOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM (NOVO TITULO)

Mais pormenores acerca dos deveres dos assistentes, arbitros assistentes adicionais,
guarto arbitro
Diagramas dos sinais do arbitro assistente incluidos (na sec¢do Linhas de Orientacao)

LEI 7—A DURACAO DO JOGO

Mais razGes para tempo adicional (por exemplo pausas para ingestdo de bebidas
medicinais)

LEI 8 — O COMECO E O RECOMECO DO JOGO

Todos os recomecos incluidos (anteriormente apenas pontapé de saida e
lancamento da bola ao solo)

A bola deve mover-se claramente para estar em jogo em todos os recomecos
efetuados com pontapé

A bola pode ser pontapeada em qualquer direcdo aquando do pontapé de saida
(anteriormente tinha de ser para a frente)

O darbitro ndo pode “influenciar” o resultado de um lancamento da bola ao solo
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LEI 9 —A BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

Se a bolaressaltar para o terreno de jogo apds ter embatido num elemento da equipa
de arbitragem, considera-se que estd em jogo a menos que tenha ultrapassado
completamente a linha delimitadora do terreno

LEI 10 — DETERMINAGAO DO RESULTADO DE UM JOGO (NOVO TITULO)
Pontapés da marca de penalti:

e O arbitro efetua um sorteio por meio de uma moeda para decidir qual a baliza em
que vdo ser executados os pontapés (salvo devido a condicdes meteoroldgicas,
por razGes de seguranca, etc...)

e Um jogador temporariamente fora do terreno (por exemplo, lesionado) quando
soa o apito final pode participar

e Ambas as equipas devem ter o mesmo numero de jogadores antes e durante a
execucgdo dos pontapés

e Definicdo clara do momento em que o pontapé estd concluido

e Os pontapés ndo sofrem atrasos se um jogador sai do terreno; se o jogador ndo
regressar a tempo o pontapé nao é executado

LEI 11 - FORA DE JOGO

Linha de meio-campo “neutra” no fora de jogo; o jogador tem de estar no meio-
campo adversario

Os bracos dos jogadores ndo sdo considerados ao ser ajuizada a posi¢do de fora de
jogo (incluindo o guarda-redes)

Pontapés-livres na sequéncia de fora de jogo sdo sempre marcados no local onde a
infracdo foi cometida (inclusive se for no meio-campo do préprio jogador)

Um jogador defensor fora do terreno sé esta “ativo” até que a equipa que defende
afaste a bola ou que o jogo seja interrompido

O mesmo para o jogador atacante; até regressar estd em posicdo de fora de jogo

LEl 12 — FALTAS E INCORREGOES

Falta com contacto é sancionada com pontapé-livre direto

Vantagem em caso de cartdo vermelho — pontapé-livre indireto se o infrator se
envolver no jogo

Alteracdo da redacdo de mao na bola para gue nem todas as mdos na bola sejam
sancionadas com cartdo amarelo

Algumas infracGes relativas a anulacdo de uma clara oportunidade de marcar um
golo na drea de penalti sdo punidas com um cartdo amarelo

A tentativa de conduta violenta é sancionada com cartdo vermelho, ainda que ndo
haja contacto

Agredir na cabeca ou na cara quando ndo esta a disputar a bola com um adversario
¢ sancionado com cartdo vermelho (a menos que o uso da forca seja insignificante)
Uma falta contra suplentes, elementos oficiais das equipas, elementos da equipa de
arbitragem, etc. é agora sancionada com pontapé-livre direto

Falta fora do terreno é punida com pontapé-livre direto na linha delimitadora do
terreno (penalti na propria area de penalti)
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LEl 13 — PONTAPES-LIVRES
e Diferenca entre “interromper” um pontapé-livre e “intercetar” a bola apds o

pontapé-livre ser executado

LEI 14 — O PONTAPE DE PENALTI

e Pontapé-livre indireto + cartdo amarelo se jogador errado deliberadamente executar
0 pontapé de penalti

e Pontapé-livre indireto se a bola é pontapeada para tras

e Se ocorrer simulacdo “ilegal”, é sempre punida com pontapé-livre indireto (e cartdo
amarelo)

e Guarda-redes vé cartdo amarelo se comete infracdo e o pontapé de penadlti é
repetido

LEI 15— 0O LANCAMENTO LATERAL
o Nova redacdo deixa claro que a bola tem de ser langada com as duas maos

LEl 16 — O PONTAPE DE BALIZA

e Se o0 pontapé de baliza é executado e a bola entra na prépria baliza, é concedido
pontapé de canto ao adversario

e Um adversario na area de penadlti quando o pontapé de baliza é executado ndo pode
jogar a bola antes de esta ter tocado noutro jogador

LEI 17 — O PONTAPE DE CANTO
e Se o0 pontapé de canto é executado e a bola entra na propria baliza, é concedido
pontapé de canto ao adversario
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PORMENORES DE TODAS AS ALTERAGOES AS LEIS (PELA ORDEM DAS LEIS)

Seguem-se as principais alteracdes as Leis do Jogo que ndo estdo relacionadas com a

lingua ou fraseologia. Para cada alteracdo, sdo fornecidas a redacdo anterior (se

apropriado) e a redacdo nova, alterada ou adicionada seguida de uma explicacdo da

alteracao.

O texto apresentado nos paragrafos “texto anterior” pode ser exatamente o texto

anterior ou uma descricdo mais geral do seu significado.

LEI 1 — O TERRENO DE JOGO

1.1 — Superficies artificiais e naturais ndo podem ser combinadas

Texto antigo

Novo texto

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

Explicacdo

O terreno de jogo deve ser uma superficie
totalmente natural ou, se o regulamento da
competicdo permitir, uma superficie
totalmente  artificial, exceto se o
regulamento da competicdo permitir uma
combinacdo integrada de materiais
artificiais e naturais (sistema hibrido).

Por razGes de seguranca, as superficies mistas naturais e artificiais ndo sdo permitidas no

terreno de jogo. E permitida uma superficie diferente nas areas envolventes, por exemplo

relvado artificial na area de vigilancia dos &rbitros assistentes. E permitida uma

combinacdo integrada de materiais artificiais e naturais.



1.2 - Os organizadores das competi¢cdes podem determinar o comprimento das linhas
delimitadoras do terreno (dentro dos parametros da Lei 1)

Texto adicional

Os organizadores das competicdes podem
determinar o cumprimento da linha de
baliza e da linha lateral dentro dos limites
acima indicados.

Explicacdo
Os organizadores das competicdes tém autoridade para determinar o comprimento das
linhas laterais e linhas de baliza nos seus jogos cumprindo as dimensdes da Lei 1.

1.3 - A drea técnica
A informacdo sobre a drea técnica foi mudada para o fim da seccdo das Leis.

1.4 — Tecnologia da linha de baliza (TLB)
A informacao sobre a TLB saiu da Lei 10.
1.5 — Publicidade comercial no solo

Texto antigo Novo texto
E proibido qualquer tipo de publicidade E proibido qualquer tipo de publicidade
comercial, real ou virtual, no terreno de comercial, real ou virtual, no terreno de

jogo, no espaco delimitado pelas redes das jogo, no espaco delimitado pelas redes das

lizas, na ar Acni men m . . ..
balizas, na area tecnica, ou a menos de u balizas, na area técnica, ou a menos de um

metro das linhas laterais, desde que as . .

, . g metro das linhas delimitadoras do terreno,
equipas entram no terreno de jogo... .
desde que as equipas entram no terreno de
jogo até sairem para o intervalo e desde
gue regressam, apo6s o intervalo, até ao

final do jogo (...)

Explicacdo
As restricBes a publicidade comercial no solo dizem respeito tanto a linha de baliza, como
as linhas laterais.
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1.6 - Log6tipos e emblemas nas bandeiras de canto

Texto antigo

Novo texto

E proibida a reproduc3o real ou virtual de
logdtipos e emblemas representativos da
FIFA, confederacGes e federacdes
membros, ligas, clubes ou outros 6rgdos no
terreno de jogo, nas balizas, nos postes e
bandeiras de canto durante o tempo de
jogo.

Explicacdo

E proibida a reproducdo real ou virtual de
logdtipos e emblemas representativos da
FIFA, confederacdes, federac®es nacionais
de futebol, organizadores de competicdes,
clubes ou outros érgdos no terreno de jogo,
nas redes das balizas e nas areas que estas
encerram, nas balizas e nos postes de
bandeiras de canto, durante o tempo de
jogo. A reproducdo dos referidos logdétipos
ou emblemas é permitida nas bandeiras de
canto.

e Federagdes nacionais de futebol substitui federagdes membros
e Competigdes substitui ligas, uma vez que as competicdes da taca ndo estdo cobertas pela

redacdo atual

e Estes logdtipos sdo ja amplamente usados e permiti-los nas bandeiras é coerente com a Lei 2

gue os permite na bola.

LEI2—-ABOLA

Sem alteragdes.

LEI 3 — OS JOGADORES
3.1 - Alteragao do titulo
Titulo anterior

Novo titulo

O numero de jogadores

Explicacdo

Os Jogadores

O novo titulo reflete o facto de o conteldo incluir referéncia a suplentes, etc.
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3.2 — Ndmero minimo de jogadores

Texto antigo

Novo texto

Nenhum jogo pode comecar se uma das
equipas dispuser de menos de sete
jogadores.

(...) embora um ndo possa COMECAR se uma
das equipa dispuser de menos de sete
jogadores, o numero minimo de jogadores
de uma equipa necessario para que um jogo
CONTINUE é deixado ao critério das
federacGes membros. Contudo, o IFAB é de
opinido que um jogo ndo deve continuar se
uma das equipas dispuser de menos de sete
jogadores.

Explicacdo

Nenhum jogo pode comegar ou continuar
se uma das equipas dispuser de menos de
sete jogadores.

A recomendacdo do IFAB de que o nimero minimo de jogadores para que um jogo

continue torna-se Lei. Tal é coerente com o minimo para se comecar o jogo.

3.3 — Recomegos por substitutos

Texto antigo

Novo texto

Um substituto que ndo tenha completado o
processo de substituicdo, entrando no
terreno de jogo, ndo pode recomegar o jogo,
executando um lancamento lateral ou um
pontapé de canto.

Explicacdo

O substituto pode recomecar o jogo desde
que ja tenha entrado no terreno de jogo.

Clarifica que um substituto que penetre no terreno de jogo pode efetuar qualquer

recomeco, incluindo um pontapé de canto ou um lancamento lateral; hd quem interprete

erradamente a redacdo “antiga” como se esta exigisse que o jogo tivesse recomecado

antes que um substituto pudesse efetuar um recomeco.
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3.4 — Substituto designado inicia o jogo em vez de um jogador designado

Texto antigo

Novo texto

Se no inicio do jogo, entrar um suplente no

terreno de jogo em vez de um efetivo e o

arbitro nao for informado dessa mudanga

e 0 drbitro permite que o suplente continue
emjogo(...)

Explicacdo

Se um suplente iniciar o jogo em vez de um

efetivo e o drbitro ndo for informado dessa

mudanga:

e 0 arbitro permite que o suplente continue
em jogo (...)

Clarifica que, se um efetivo é “substituido” por um suplente antes de o jogo ter inicio, o
jogador, ao chegar, pode ser suplente. E mais l6gico, que tal tenha efeito quando o jogo
se inicia do que quando o suplente entra no terreno de jogo.

3.5 — Pessoas a mais dentro do terreno de jogo — estatuto do jogador expulso

Texto antigo

Novo texto

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

Explicacdo

Qualguer pessoa que ndo conste da ficha
de jogo de uma equipa como jogador,
suplente,

técnico ou dirigente &

considerado um elemento estranho.

E mais légico tratar um jogador expulso como um suplente, para que um jogador que

regresse ao terreno (tendo sido expulso) seja penalizado com um pontapé-livre.

3.6 — InfragBes pelos suplentes e elementos oficiais das equipas

Texto antigo

Novo texto

Se um suplente ou um jogador substituido

penetra no terreno de jogo sem autorizag¢do

do drbitro:

e seoarbitro interrompeu a partida, o jogo
recomegara com um pontapé-livre
indireto...

Se 0 jogo é interrompido e a interferéncia
foi causada por:

e um elemento oficial de uma
equipa, um suplente ou um
jogador substituido ou um jogador
expulso, o jogo recomega com um
pontapé-livre direto ou pontapé
de pendlti



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

e se o arbitro interromper o jogo, devera
recomecd-lo com um lancamento de bola ao
solo...

Explicacdo

Existe um problema crescente relacionado com a entrada no terreno de suplentes ou
elementos oficiais das equipas para interferir com o desenrolar do jogo ou com o
adversario, por exemplo impedir um golo. Tal é claramente “injusto” e um pontapé-livre
direto (ou pontapé de pendlti, se for dentro da drea de penalti) é o mais apropriado.

3.7 — Jogador que é expulso antes ou apds o pontapé de saida

Texto adicional

Um jogador que é expulso:

eantes de ser entregue a ficha de jogo nado
pode ser designado na mesma seja em que
qualidade for

edepois de ser designado na ficha de jogo e
antes do inicio do jogo pode ser substituido
por um suplente designado (que ndo pode
ser substituido)

eapds o inicio do jogo ndo pode ser
substituido

Explicacdo
Clarifica que um jogador expulso pode ser substituido.

3.8 —Impacto causado pelo facto de um substituto, elemento oficial da equipa ou elemento
estranho tocar na bola que se dirige para a baliza

Texto antigo

Novo texto

Nas situacGes referidas no ponto 3.6, o
arbitro deve interromper o jogo, se o
“intruso” interferir com o desenrolar do jogo
ou tocar na bola

Se um elemento estranho entrar no terreno
de jogo:

e 0 arbitro deve interromper o jogo (mas
se o0 elemento

nao imediatamente

estranho ndo interfere no desenrolar do
jogo)

Se a bola se dirige para a baliza e a
interferéncia ndo impede um jogador
defensor de jogar a bola, o golo é validado
se a bola entrar na baliza (mesmo que tenha
havido contacto com a bola), salvo se a bola

entrar na baliza adversaria.



122/206

Explicacdo

Esta alteracdo de ‘fair play’ significa que, se uma tentativa de impedir um golo for mal

sucedida, o arbitro pode validar o golo (ver 3.9).

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

Texto antigo

Novo texto

Se apods a obtencdo de um golo, o arbitro se
apercebe, antes de o jogo recomecar, que
uma pessoa a mais se encontrava dentro do
terreno de jogo no momento em que o golo
foi obtido:
e 0 arbitro deve invalidar o golo se:
® 3 pessoa a Mmais era um estranho e
teve interferéncia no jogo
e 3 pessoa a Mais era um jogador,
suplente, substituido ou oficial da
equipa que marcou o golo

Se, apds a obtencdo de um golo, o arbitro
se apercebe, antes de o jogo recomegar,
gque uma pessoa a mais se encontrava
dentro do terreno de jogo no momento em
que o golo foi obtido:

o arbitro deve invalidar o golo se a pessoa a
mais era:

e um jogador, suplente, jogador substituido,
jogador expulso ou elemento oficial da
equipa que marcou o golo

e um elemento estranho que interferiu com o
desenrolar do jogo, a menos que o golo
resulte de uma situacdo como a descrita em
“pessoa a mais dentro do terreno de jogo”

O jogo recomega com um pontapé de

baliza, pontapé de canto

Se, apds a obtencdo de um golo e apds o

jogo ter recomecado, o arbitro se apercebe

gue uma pessoa a Mais se encontrava

dentro do terreno de jogo no momento em

gue o golo foi obtido, o golo ndo pode ser

invalidado.

Se a pessoa a mais continuar no terreno de

jogo, o arbitro deve:

e interromper o jogo

e ordenar a saida da pessoa a mais

e recomegar o jogo com um langamento
de bola ao solo ou pontapé-livre,
conforme for apropriado

O darbitro deve informar este facto as

autoridades competentes.
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Explicacdo

e Incorpora-se o principio descrito em 3.8 (acima)
e Esclarece como recomecar se for marcado um golo quando estd uma pessoa a mais

no terreno e o jogo ainda ndo recomecgou

e Esclarece que, se for marcado um golo quando se encontrar uma pessoa a mais no
terreno e o0 jogo ja tiver recomecado, o arbitro tem de permitir que o jogo continue e
ndo pode invalidar o golo ou “anular” o periodo entre o golo e a descoberta da pessoa

a mais

3.10 — Referéncia a capitdo de equipa (da Lei 12)

Texto adicional

Explicacdo

O capitdo da equipa ndao tem qualquer
estatuto ou privilégios especiais, mas tem
um certo grau de responsabilidade pelo
comportamento da equipa

E mais I6gico ter esta frase na Lei 3 do que na Lei 12.

LEI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

4.1 - Fita ou material que cobre as meias

Texto antigo

Novo texto

O equipamento basico obrigatério do
jogador compreende as seguintes...

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

Explicacdo

e meias - se fita adesiva ou qualquer

material for aplicado ou wusado
externamente, deve ser da mesma cor
gue a parte da meia em que é aplicada
ou gue cobre

Esclarece que o material, que ndo fita adesiva, deve ser da mesma cor das meias que

cobre, uma vez que alguns jogadores usam meias pelo tornozelo (ou similares) que sdo

de cores diferentes das meias.
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4.2 — Perda de bota ou caneleira

Texto antigo

Novo texto

Se um jogador perder acidentalmente uma
bota e jogar imediatamente a bola e/ou
marcar um golo ... o golo deve ser validado.

Explicacdo

Se um jogador perder acidentalmente uma
bota ou uma caneleira, deve substitui-la
logo que possivel e, o mais tardar, na
paragem de jogo seguinte; se, antes de o
fazer, jogar a bola e/ou marcar um golo,
este deve ser validado.

E mais claro especificar que o calcado deve ser substituido rapidamente e, o mais tardar,

na vez seguinte em que a bola sai de jogo. E légico aplicar o mesmo principio as

caneleiras.

4.3 — Cor da roupa interior
Texto antigo

Novo texto

O equipamento basico obrigatério do
jogador compreende as seguintes pegas
separadas:

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

e calcGes - se o jogador usa calcGes
interiores ou collants, estes devem ser da
mesma cor que a cor predominante dos
calcBes

Explicacdo

O equipamento obrigatério do jogador
compreende as seguintes pecas separadas:
e camisola com mangas

e calcbes

As camisolas interiores devem ser da
mesma cor da cor predominante das
mangas da camisola

Os calcgBes interiores ou collants devem ser
da mesma cor que a cor predominante dos
calcBes ou da parte debaixo dos calgbes —
os jogadores da mesma equipa devem usar
a mesma cor.

e (Camisola interior substitui roupa interior.

e Hoje em dia, os fabricantes produzem cal¢cdes com uma parte de baixo de cor

diferente (bainha). A alteracdo da Lei permite que os cal¢Ges interiores/collants sejam

da mesma cor do calcdo ou da “bainha”

4.4 —Bonés

, mas toda a equipa tem de usar a mesma cor
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Texto antigo

Novo texto

Os equipamentos de protecdo... ndo sao
considerados perigosos e como tal sdo
autorizados.

Explicacdo

Os equipamentos de protecdo ndo
perigosos... assim como bonés de guarda-
redes e dculos desportivos, sdo
autorizados.

Inclui-se a referéncia a “bonés de guarda-redes” para que o seu uso seja permitido a luz

das Leis.

4.5 — Comunicagao eletrdnica com jogadores (incluindo substitutos)

Texto antigo

Novo texto

E proibido o uso de sistemas

comunicacdo eletronico entre jogadores

e/ou equipa técnica.

Explicacdo

E proibido o uso de quaisquer sistemas de
comunicacdo eletréonico entre jogadores
(incluindo  suplentes, ou jogadores
substituidos e jogadores expulsos) e/ou
equipa técnica.

Esclarece que é proibida a comunicacdo eletrdnica com substitutos

4.6 — Jogador que regressa apds mudar ou corrigir o equipamento

Texto antigo

Novo texto

Por qualquer infragdo a esta Lei:
e qualquer jogador a quem tenha sido
solicitado para deixar o terreno para

corrigir o seu equipamento ndo podera

reentrar sem autorizagdo do arbitro
e 0 arbitro deve assegurar-se de que o

equipamento do jogador estda em ordem

antes de o autorizar a reentrar no
terreno de jogo

e 0 jogador s6 pode regressar ao terreno

de jogo numa paragem do jogo

Um jogador que deixe o terreno de jogo
para corrigir ou mudar de equipamento
deve:

e ver um elemento da equipa de
arbitragem assegurar-se de que o
equipamento do jogador estd em ordem
antes de o autorizar a reentrar no
terreno de jogo

e regressar apenas com a autorizagao do
arbitro (que pode ser dada com o jogo a
decorrer)
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Explicacdo

A Lei era pouco clara quanto a saber se um jogador que decide deixar o terreno de jogo
(por exemplo para trocar de botas) pode regressar com o jogo a decorrer. A nova redagdo

permite ao quarto arbitro ou drbitro assistente verificar

0 equipamento e,

independentemente da razao pela qual o jogador deixou o terreno de jogo, este é tratado

da mesma forma como se regressasse apés uma lesdo. Tal € melhor para o jogo e reduz

o conflito e irritacdo.

LEI 5— O ARBITRO

5.1 - Decisdes do Arbitro — opinido e poder discriciondrio

Texto adicional

Explicacdo

As decisdes sdo tomadas o melhor possivel
pelo arbitro de acordo com as Leis do Jogo
e o “espirito do jogo” e sdo baseadas na
opinido do arbitro que tem poder
discricionario para tomar as medidas
adequadas no quadro das Leis do Jogo.

Ao longo das Leis existe a referéncia a “na opinido do arbitro” e “a discricdo do arbitro”,

assim esta frase elimina a necessidade de usar regularmente “na opinido de” ou “a

discricdo de”. O conceito do “espirito do jogo” aparece agora nas Leis.

5.2 - DecisOes do arbitro — quando as decisdes ndo podem ser alteradas

Texto antigo

Novo texto

O arbitro sé pode revogar uma decisdo se
ele verifica ser incorreta ou se o entender
necessario, por indicacdo do darbitro
assistente ou do 4.2 arbitro, desde que o
jogo ainda ndo tenha recomegado ou
terminado.

Explicacdo

O arbitro ndo pode alterar uma decisdo se
verificar que a mesma é incorreta ou a
conselho de outro elemento da equipa de
arbitragem, se o jogo ja tiver recomecado
ou se o arbitro tiver assinalado o final da
primeira ou da segunda parte (incluindo
prolongamento) e tiver deixado o terreno
de jogo ou terminado o jogo.

Uma vez que o arbitro assinala o final de uma das partes do jogo e deixa o terreno, a

decisdo ndo pode ser alterada mesmo se a informacdo surgir por exemplo durante o

intervalo.

5.3 — Varias infragbes cometidas simultaneamente



Texto antigo Novo texto

e deve sancionar a infragdo mais grave | e deve punir a infragdo mais grave, em

guando um jogador (os jogadores da termos de sanc3o, recomeco, dureza

mesma equipa) cometa mais que uma fisica e impacto tdtico, quando

infragdo ao mesmo tempo ocorrerem mais do que uma infragdo ao

e cometidas por jogadores das duas

. o . mesmo tempo
equipas: o arbitro deve interromper o
jogo e recomega-lo com um lancamento

de bola ao solo

Explicacdo
Ndo deve ter importancia se se trata de um ou varios jogadores ou de que equipa sdo, ja
gue deve ser penalizada a infracdo mais grave. Mesma alteracdo incluida na Lei 14.

5.4 — Autoridade para aplicar sangdes disciplinares a partir da inspe¢do do terreno antes
do jogo (ver 12.8)
Texto antigo Novo texto

O arbitro tem autoridade para aplicar | O arbitro:

sancBes disciplinares, desde o momentoque | ¢ tem autoridade para aplicar sancdes
entra no terreno de jogo até que saia apods o disciplinares, desde o momento que
apito final. entra no terreno de jogo para a inspecao
antes do jogo até que saia apds o final do
jogo (incluindo marcagdo de pontapés
de penadlti). Se, antes de entrar no
terreno de jogo no inicio do jogo, um
jogador cometer uma infracdo passivel
de expulsdo, o arbitro tem autoridade
para impedir que o jogador participe no
jogo (ver Lei 3.6); o arbitro deve reportar
qualquer outro comportamento
incorreto.

Explicacdo
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A nova redacdo identifica exatamente o momento em que se inicia a autoridade do
arbitro para aplicar sancdes. A redacdo atual da Lei 12 diz respeito ao momento em que
ndo foi feito o aquecimento antes do jogo, as equipas ndo entraram no terreno juntas,
etc. E légico que, se por exemplo 2 jogadores lutarem no tunel ou no aquecimento antes
do jogo, os mesmos ndo podem ser autorizados a jogar, ja que tal poria em risco o
controlo do jogo e ndo seria bom para a imagem do jogo.

Durante a inspecao do terreno de jogo, o arbitro pode decidir mudar as marcacdes, etc.,
assim, é légico que este é o momento a partir do qual se inicia a sua autoridade para
“expulsar” um jogador. As infragBes ndo passiveis de expulsdo serdo reportadas, sendo
gue os cartdes amarelos ndo podem ser exibidos antes do jogo nem podem transitar para
o jogo. (Ver também 12.8).

5.5 — Autoridade para exibir cartdes vermelhos e amarelos

Texto antigo Novo texto

O arbitro tem autoridade para exibir cartdes | O 4arbitro:

amarelos ou vermelhos durante o intervalo | ¢ tem autoridade para exibir cartdes

ou depois do final do jogo, assim como amarelos ou vermelhos desde que entra

durante os prolongamentos e pontapés da no terreno de jogo no inicio do jogo até
marca de pendlti, porque o jogo continua, . . . . .

) depois de o jogo terminar, inclusive
nesses momentos, debaixo da sua

risdics durante o intervalo, prolongamento e
jurisdicao.

pontapés da marca de penalti

Explicacdo
Esclarece (a luz do ponto 5.4) que o arbitro sé pode usar cartdes vermelhos ou amarelos
a partir do momento em que entra no terreno para o comeco do jogo.

5.6 — Jogador pode ser avaliado e assistido rapidamente no terreno apds infragdo
sancionada com cartdao amarelo ou vermelho

Texto antigo Novo texto

O 4rbitro deve (...) parar o jogo se, no seu
entender, um jogador estd seriamente
lesionado e tomar medidas para ser
transportado para fora do terreno de jogo.
O jogador lesionado sé podera regressar ao
terreno de jogo apds o jogo ter recomecado
(...)

As excecOes a estas regras s6 sdo admitidas
guando:

e um guarda-redes se lesione

e um guarda-redes e um jogador de campo
choguem, necessitando de cuidados
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e jogadores da mesma equipa choquem,
necessitando de cuidados imediatos
e uma lesdo grave ocorra

Texto adicional

e um jogador que se lesiona em resultado
de uma falta com contacto fisico pela qual
o adversdrio € advertido ou expulso (por
exemplo: falta grosseira ou conduta
violenta), se a avaliacdo ou assisténcia tiver

lugar rapidamente

Explicacdo

E normalmente considerado injusto que um jogador que se lesiona devido a uma falta
grave, entrando no terreno o treinador ou médico, tenha de deixar o terreno dando
vantagem numeérica a equipa infratora. (Ver Linhas de Orientacdo Pratica).

5.7 — Impacto de elemento estranho tocar na bola quando esta se dirige para a baliza
Texto antigo Novo texto

uma segunda bola, um outro objeto ou um | se uma segunda bola, um outro objeto ou
animal entrarem no terreno de jOgO, (0] um anima| entrar no terreno de jogo 0
arbitro: - s6 deve interromper a partida no | 3rhitro deve:
caso deinterferirem no jogo. O jogo deve ser e interromper o jogo (e recomecé-lo
recomecado com um lancamento de bola ao
com um lancamento de bola ao solo)
solo no local . . .
apenas se interferir no jogo, a menos
gue a bola se dirija para a baliza e se
a interferéncia ndo impedir que um
defesa jogue a bola, o golo deve ser
validado se a bola entrar na baliza
(mesmo que o contacto tenha sido
com a bola), exceto se a bola entrar
na baliza adversaria
Explicacdo

Isto torna a Lei 5 coerente com a alteracdo na Lei 3 (ver 3.8).

5.8 — Equipamento do arbitro
Texto adicional
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Equipamento obrigatdrio:

* Apito(s)

* Reldgio(s)

e Cartoes vermelho e amarelo

* Bloco de notas (ou outro meio de registar
as informacdes relativas ao jogo)

Outro equipamento

Os arbitros podem ser autorizados a usar:

e Equipamento para comunicar com o0s
outros elementos da equipa de arbitragem
— dispositivos de vibracdo e bandeiras com
sinal sonoro, auscultadores etc.

e Sistemas eletrénicos de desempenho e
monitorizacdo ou outro equipamento de
monotorizacdo de desempenho.

Os arbitros e os outros elementos da equipa
de arbitragem estdo proibidos de usar joias

ou qualquer outro equipamento eletrdnico.

Explicacdo
Transferida da Lei 4. A redacdo esclarece o equipamento que um arbitro esta ou nao
autorizado a usar.

LEI 6 — OS OUTROS ELEMENTOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

6.1 — Alteracdo do titulo

Titulo anterior .
- Novo titulo

Os Arbitros Assistentes Os Outros elementos da equipa de
arbitragem

Explicacdo

Os deveres de todos os outros elementos da equipa de arbitragem (arbitros assistentes,
quarto darbitro, arbitros assistentes adicionais e arbitro assistente de reserva) estdo agora
incluidos nesta Lei.

6.2 — Autoridade do arbitro sobre os outros elementos da equipa de arbitragem

Texto adicional

Os elementos da equipa de arbitragem
atuam sob a direcdo do arbitro.

Explicacdo
Realca o papel de lideranga do arbitro.



6.3 — Assisténcia prestada ao arbitro pelos outros elementos da equipa de arbitragem

Texto adicional

Os elementos da equipa de arbitragem
ajudam o drbitro a inspecionar o terreno de
jogo, as bolas e o equipamento dos
jogadores (inclusive nas situacBes em que
foram resolvidos problemas) e a fazer o
registo do tempo, golos, comportamento

incorreto, etc.

Explicacdo
A indicacdo na parte inicial da Lei da assisténcia normalmente prestada ao arbitro evita
repeticdes nas seccbes de cada elemento da equipa de arbitragem.

6.4 — Procedimento se um elemento da equipa de arbitragem estiver impossibilitado de
arbitrar

Texto antigo Novo texto

O organizador deve indicar claramente | O regulamento da competicdo deve indicar
antes do inicio da competicdo qual de entre | claramente quem é que substitui um arbitro
0 quarto arbitro e o arbitro assistente mais | que esta impossibilitado de comecar ou
qualificado substitui o arbitro designado no | continuar o jogo e as alteracdes que a
caso de indisponibilidade do ultimo. Se for o | substituicdo implica. O regulamento deve, em
arbitro assistente, o quarto arbitro torna-se | especial, indicar claramente se, no caso de o
entdo arbitro assistente. arbitro estar impossibilitado de continuar, deve
ser o quarto arbitro ou o arbitro assistente mais
qualificado ou o drbitro assistente adicional

mais qualificado a assumir o controlo do jogo.

Explicacdo
Esta redacdo simplifica, de modo que ndo é necessario elencar cada cendrio.

6.5 — Deveres do quarto arbitro

Texto adicional

O quarto arbitro (...) ajuda o drbitro em
todo o momento a:

e verificar o equipamento de um jogador ou
suplente

e indicar o tempo de jogo adicional minimo
gue o arbitro pretende conceder no final de

cada parte (incluindo prolongamento)

Explicacdo
Foram acrescentadas tarefas normalmente desempenhadas pelo quarto arbitro.
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LEI 7— A DURAGAO DO JOGO

7.1 - Tempo adicional

Texto adicional

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

e avaliagdao das lesdes e transporte dos
jogadores para fora do terreno de jogo (...)
® paragens para ingerir bebidas ou por
outras razdes médicas permitidas pelo
regulamento da competicdo

Explicacdo
Foram acrescentadas estas causas frequentes de tempo adicional. Em particular, “pausas
para bebidas” autorizadas para que tenham validade nas Leis.

LEI 8 — O COMECO E O RECOMECO DO JOGO

8.1 —Inclusdo de referéncia a todos os recomegos

Texto adicional

O jogo também pode ser recomegcado com
um pontapé-livre (direto ou indireto),
pontapé de penalti, lancamento da linha
lateral, pontapé de baliza e pontapé de
canto (ver Leis 13 a 17).

Explicacdo

E llégico (especialmente para quem n3o é arbitro) que a Lei acerca do recomeco apenas
inclua o pontapé de saida e o lancamento da bola ao solo, assim, foi acrescentada a
referéncia a outros recomecos de jogo.

8.2 —InfragBes quando a bola ndo estad em jogo

Texto adicional

Se for cometida uma infracdo quando a
bola ndo estd em jogo, tal ndo altera a
forma como o jogo recomeca.
Explicacao
Esclarece que o recomeco ndo é alterado por um incidente quando a bola ndo estd em
jogo, por exemplo, quando um jogador agarra outro antes de um pontapé de canto; a
conduta violenta apds um pontapé-livre é assinalada, etc.



8.3 — Pontapé de saida: a bola tem claramente de se mover para estar em jogo; pode ser
pontapeada em qualquer dire¢ao

Texto antigo Novo texto
e abola entra em jogo logo que seja e a bola entra em jogo logo que seja
pontapeada e se mova para a frente pontapeada e se mova claramente
Explicacao

Ndo se exigir que a bola se mova para a frente no pontapé de saida significa que um
jogador atacante ndo necessita de estar no meio-campo adversario (o que ndo é
permitido) para receber a bola. Tal como noutras Leis, a bola tem de se mover
claramente. Assim, elimina a pratica de um jogador apenas tocar a bola e depois, de
modo incorreto, fingir que o pontapé nao foi executado.

8.4 — Posigcdo langamento da bola ao solo

Texto adicional

O Arbitro deixa cair a bola no local onde
esta se encontrava quando o jogo foi
interrompido, salvo se o jogo tiver sido
interrompido dentro da drea de baliza,
sendo que neste caso o arbitro faz o
lancamento da bola sobre a linha da area de
baliza paralela a linha de baliza, no ponto
mais proximo do local onde a bola se

encontrava quando o jogo foi interrompido.

Explicacdo
Fazer esta afirmacdo claramente aqui elimina as muitas outras vezes que isto aparece nas
leis atuais.
8.5 — 0 arbitro ndo pode determinar a disputa da bola ao solo
Texto antigo

Novo texto
O arbitro ndo tem poderes para decidir | Qualquer numero de jogadores pode
guem pode ou ndo pode disputar a bola ao | disputar uma bola langcada ao solo
solo. (incluindo o guarda-redes); o arbitro n3o
tem poderes para decidir quem pode
disputar uma bola langada ao solo ou o seu
resultado.
Explicacdo

Esclarece que os arbitros ndo devem “influenciar” quem deve participar nas situacdes de
lancamento da bola ao solo.
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Texto antigo

Novo texto
Se a bola entra na baliza adversaria Se a bola entra na baliza sem tocar em pelo
diretamente (...) menos dois jogadores {...)

Explicacdo
A substituicdo de “diretamente” por “sem tocar em pelo menos 2 jogadores” torna a
redacdo mais clara e coerente com a redacado de outras Leis.

LEI 9 — A BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

9.1 - Bola que ressalta de um elemento da equipa de arbitragem
Texto antigo

Novo texto
A bola estd em jogo em todas as outras A bola estd em jogo em todas as outras
situagdes, inclusive quando: situacdes, inclusive quando ressaltar para o

e ressaltar para o terreno de jogo apds ter | tarreno de jogo apds ter embatido num

embatido nos postes, na barra elemento da equipa de arbitragem, num

transversal ou na bandeira de canto .
poste, na barra transversal ou na bandeira

e ressaltar para o terreno de jogo apods ter .
L, J de canto e permanece no terreno de jogo
tocado no arbitro ou num arbitro

assistente quando este se encontre

dentro do terreno de jogo

Explicacdo

A alteracdo confirma que a bola ainda estd em jogo, se ressaltar de um elemento da
equipa de arbitragem que estd fora do terreno de jogo (arbitro assistente, arbitro
assistente adicional) e a bola ndo ultrapassar totalmente a linha.

LEI 10 - DETERMINAGAO DO RESULTADO DE UM JOGO

10.1 — Alteragdo do titulo

Titulo anterior Novo titulo
A Marcagdo de Golos Determinagao do Resultado de um Jogo
Explicacdo

Pontapé da marca de penalti, golos marcados fora, etc., agora estdo incluidos nesta Lei.
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Texto antigo

Novo texto

O arbitro escolhe a baliza onde os pontapés
vdo ser executados

E possivel mudar de drea de penalti onde se
executam os pontapés da marca de penalti,
apenas no caso da baliza ou da superficie de
jogo ficarem inutilizaveis.

Explicacdo

A menos que existam outros fatores a ter
em consideracdo (por exemplo, condicdes
do solo, seguranca, etc.), o arbitro efetua
um sorteio por meio de uma moeda para
decidir qual a baliza em que vao ser
executados os pontapés, sé se podendo
mudar de baliza por razdes de seguranca ou
no caso de a baliza ou a superficie de jogo
ficarem inutilizaveis.

Os arbitros tém dificuldade em decidir que baliza usar, com os adeptos da equipa

visitada de um lado e os da equipa visitante do outro. Sem prejuizo de consideracdes

gue se sobreponham (seguranca, condicdes do terreno, etc...) o método mais justo é o

sorteio por meio de uma moeda.

10.2.2 — Jogadores habilitados (incluindo os que estiverem temporariamente fora do

terreno)
Texto antigo

Novo texto

A excecdo do caso precedente, sé os
jogadores que se encontram no terreno de
jogo no final do encontro, ou no caso de
prolongamento no final deste, sdo
autorizados a executar os pontapés da
marca de penalti.

Explicacdo

A excecdo do substituto de um guarda-
redes lesionado, apenas os jogadores que
se encontram no terreno de jogo ou que
estdo temporariamente fora do terreno de
jogo (lesdo, regularizacao de
equipamento, etc.) no final do jogo estdo
habilitados a executar pontapés

Esclarece que um jogador temporariamente fora do terreno legitimamente (lesdo,

regularizacdo de equipamento, etc.) pode tomar parte nos pontapés, assim como pode

um suplente que substitua um guarda-redes.

10.2.3 — Designagao e ordem dos executantes de pontapés de penalti

Texto antigo

Novo texto

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

Cada equipa é responsavel por selecionar
os jogadores que vao executar os pontapés
da marca de penalti. O arbitro ndo tem que
ser informado dessa ordem
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Explicacdo

Esclarece que os nomes e/ou a ordem dos executantes ndo tém de ser comunicados ao

arbitro (alguns arbitros, incorretamente, pedem os nomes e impedem que a ordem seja

alterada).

10.2.4 — O mesmo numero de jogadores
Texto antigo

Novo texto

Se uma equipa termina o0 jogo com mais
jogadores que a adversaria, deverd reduzir o
seu nUmero para ficar igual a adversdria e o
capitdo comunicar ao arbitro o nome e o
numero de cada jogador excluido.

Se um jogador se lesionar ou for expulso
durante a execucdo dos pontapés da marca
de pendlti e a sua equipa se encontre em
inferioridade numérica, o arbitro ndo deve
reduzir o nimero de jogadores da outra
equipa habilitados para executarem o0s
pontapés. Um numero igual de jogadores
em cada equipa so é obrigatério no inicio da
execucdo dos pontapés da marca de penalti.

Explicacdo

Se, no final do jogo e antes ou durante os
pontapés de pendlti, uma equipa tiver mais
jogadores do que a equipa adversaria,
deve reduzir o seu numero de jogadores
para ficar igual a equipa adversdria e o
arbitro deve ser informado_do nome e
numero de cada jogador excluido.

Aplica-se o principio do “fair play” no inicio da marcacao de pontapés da marca de penalti,

ou seja, uma equipa ndo deve beneficiar do facto de ter menos executantes do que os

adversarios, ja que tal poderia significar que o seu “melhor” executante poderia executar

um segundo pontapé contra o Ultimo ou pior executante dos adversarios.

10.2.5 - Guarda-redes impossibilitado de continuar



Texto antigo Novo texto

Se um guarda-redes se lesionar durante a | Um guarda-redes que esteja

execugdo  dos  pontapés,  ficando | impossibilitado de continuar antes ou

impossibilitado de continuar, pode ser | 4urante os pontapés de pendlti e cuja

substituido por um suplente inscrito, desde equipa no tenha usado o nimero maximo
ue a sua equipa ndo tenha esgotado o - .
q, q, p g. o de substituicdes autorizadas, pode ser
numero maximo de substituicdes o, . i
_ substituido por um suplente inscrito ou por
autorizadas pelo regulamento da

um jogador excluido para ficar com o

competicdo.
mesmo numero de jogadores que a equipa
adversaria, sendo que o guarda-redes ndo
pode continuar a participar e ndo pode
executar um pontapé de penalti.
Explicacdo

Esclarece que um guarda-redes pode ser substituido em qualquer altura por um
suplente (ou por um jogador excluido para ficar com o mesmo nimero dos adversarios)
mas este ndo pode executar pontapés.

10.2.6 — O momento em que o pontapé de penalti esta concluido (ver 14.3)

Texto adicional

O pontapé esta concluido quando a bola
deixa de se mover, de estar em jogo ou o
arbitro interrompe o jogo por qualquer
infracdo as Leis

Explicacdo

Esclarece 0 momento em que um arbitro deve decidir que um pontapé esta concluido
(ver também 14.3).

10.2.7 — Sequéncia de executantes

Texto adicional

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

¢ O principio acima referido continua a
aplicar-se a qualquer sequéncia de
pontapés que se sigam, mas uma equipa
pode alterar a ordem dos executantes

Explicacdo
Esclarece que todos os membros da equipa tém de executar o mesmo numero de

pontapés antes que um jogador possa executar outro pontapé; a ordem pode ser
alterada para novas “rondas” de pontapés.

10.2.8 - Jogador deixa o terreno de jogo
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Texto adicional

Os pontapés de penalti ndo devem sofrer
atrasos devido a saida de um jogador do
terreno de jogo. O pontapé do jogador é
anulado (ndo executado), se o jogador ndo

regressar a tempo de executar o pontapé

Explicacdo

Esclarece que o arbitro ndo pode atrasar os pontapés da marca de penadlti quando um
jogador deixa o terreno de jogo; se o jogador ndo regressar a tempo, o pontapé é
anulado (n3o executado). E importante colocar um fim a esta conduta potencialmente
injusta (instrucdes do treinador, atraso deliberado, falseamento do resultado do jogo,
etc.).

LEI 11 - FORA DE JOGO

11.1 - Condigdo da linha de meio-campo

Texto antigo
Novo texto

Um jogador ndo se encontra em posi¢do | Um jogador encontra-se em posi¢do de fora

de fora de jogo se: de jogo se:
 estiver no seu proprio meio- e qualquer parte da cabeca, corpo ou pés
campo ou... estiver no meio-campo adversario

(excluindo a linha de meio-campo)

Explicacdo

A linha de meio-campo é “neutra” para o fora de jogo, ou seja um jogador tem de ter
uma parte do corpo no meio-campo do adversario para estar em posicdo de fora de jogo.
11.2 — Condicdo dos bragos dos jogadores

Texto antigo
Novo texto

Um jogador encontra-se em posicdo de fora

de jogo se:

e qualquer parte da cabeca, corpo ou pés
estiver mais perto da linha de baliza
adversaria do que a bola e o pendltimo
adversario. As maos e os bracos de todos
os jogadores, incluindo o guarda-redes,
ndo sdo considerados.

Explicacao
Clarifica que as maos e os bracos dos jogadores defensores, dos jogadores atacantes e
do e guarda-redes ndo estao incluidos na avaliagdo do fora de jogo.

11.3 — Posicdo sem infragdo avaliada no momento em que a bola é jogada
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Texto antigo

Novo texto

Um jogador na posicdo de fora de jogo sé
deve ser penalizado se, no momento em que
a bola toca ou é jogada por um colega de
equipa, o jogador, na opinido do arbitro,
toma parte ativa do jogo (...)

Explicacdo

Um jogador na posicdo de fora de jogo no
momento em que a bola é jogada ou tocada
por um colega de equipa sé deve ser
penalizado se tomar parte ativa no jogo (...)

Esclarece que é a posicdo do jogador (fora de jogo) é ajuizada quando a bola é jogada. A
falta ocorre apds a bola ser jogada, por exemplo, um jogador em fora de jogo que marca
um golo apds uma defesa por parte do guarda-redes comete a falta apds a bola ter sido

139/206

jogada.

11.4 — Infragdo na sequéncia de um ressalto ou defesa

Texto antigo

Novo texto

“tirar vantagem dessa posi¢do” significa

jogar a bola que:

e ressalta ou é desviada de um poste ou
da barra ou de um adversario

e .. apods uma defesa deliberada de um
adversario

Explicacdo

ganhando vantagem dessa posicdo jogando
a bola ou interferindo com um adversario
quando a bola tenha
eressaltado ou tenha sido desviada de
um poste, da barra ou de um
adversario
esido deliberadamente defendida por
qualquer adversario

Esclarece que ‘interferindo com um adversario’ apds um ressalto, desvio ou defesa

corresponde a uma infracdo de fora de jogo.

11.5 — Posigao do pontapé livre
Texto antigo

Novo texto

(p. 36) - Por qualquer infracdo a Lei do fora
de jogo o arbitro concedera a equipa
adversaria um pontapé-livre indireto que
deve ser executado no local em que a
infracdo foi cometida.

(p. 111) Quando o arbitro apita, assinalando
um fora de jogo, deve conceder um

Se for cometida uma infragdo de fora de
jogo, o arbitro concede a equipa adversaria
um pontapé-livre indireto no local onde a
falta foi cometida, inclusive se for no meio-
campo do jogador.
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pontapé-livre indireto no local em que o
jogador se encontrava no momento em que
a bola foi jogada ou tocada por um dos seus
colegas de equipa.

Explicacdo

A Lei e ainterpretacdo eram contraditérias. Nas Leis, o principio geral é que um pontapé-

livre é assinalado no local onde a infracdo é cometida, assim tal aplica-se agora ao fora

de jogo. Um pontapé-livre pode ser assinalado no meio-campo de um jogador, se este se

mover de uma posicao de fora de jogo no meio-campo adversario para cometer uma

infracdo de fora de jogo no seu préprio meio-campo.

11.6 - Jogador defensor fora do terreno

Texto antigo

Novo texto

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

Explicacdo

Qualqguer jogador defensor que saia do
terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro
deve ser considerado como se estivesse
sobre a linha de baliza ou linha lateral, para
efeitos de fora de jogo, até a prdoxima
interrupcdo do jogo ou até que a equipa
defensora tenha jogado a bola na diregdo
da linha de meio-campo e até a bola estar
fora da area de pendlti. Se o jogador
abandona deliberadamente o terreno de
jogo deve ser advertido quando a bola
deixe de estar em jogo.

E injusto que um jogador defensor lesionado fora do terreno “coloque todos os jogadores

em jogo” até o jogo ser interrompido. A nova redacdo define o final da fase de jogo em

gue ja ndo se considera que o jogador defensor se encontra no terreno para fins de fora

de jogo.

11.7 - Jogador atacante fora do terreno de jogo
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Texto antigo

Novo texto

O facto de um jogador que se encontra em
posicdo de fora de jogo sair do terreno de
jogo para mostrar ao arbitro que ndo quer
participar ativamente no jogo, nao constitui
por si uma infracdo. No entanto, se o arbitro
considerar que ele saiu do terreno por
razBes taticas para tirar uma vantagem
indevida ao reentrar no terreno de jogo, o
jogador deve ser advertido por
comportamento antidesportivo. O jogador
deve pedir ao 4drbitro autorizacdo para
regressar ao terreno de jogo.

Explicacdo

Um jogador atacante pode sair do terreno
de jogo para ndo estar envolvido no jogo
ativo. Se o jogador regressa a partir da linha
de baliza e se envolve no jogo antes da
interrupgao seguinte do jogo, ou a equipa
defensora tiver jogado a bola na direcdo da
linha de meio-campo e a bola se encontrar
fora da sua drea de penalti, deve
considerar-se  que o jogador esta
posicionado sobre a linha de baliza para
efeitos de fora de jogo. Um jogador que
deixe deliberadamente o terreno de jogo,
regresse sem a autorizacdo do arbitro, ndo
seja penalizado por fora de jogo e tire uma
vantagem deve ser advertido.

Esclarece a forma como se deve lidar com um jogador atacante que abandona o terreno

ou permanece fora do terreno e depois regressa.

11.8 — Jogador atacante na baliza

Texto antigo

Novo texto

Se um jogador atacante permanece imovel
entre os postes da baliza e o interior das
redes no momento em que a bola entra na
baliza, o golo deve ser validado. No entanto,
se o jogador distrai um adversario, o golo
deve ser anulado e o jogador advertido por
comportamento antidesportivo; o jogo deve
recomecar com um lancamento de bola ao
solo (...)

Explicacdo

Se um jogador atacante permanece imovel
entre os postes da baliza e no interior da
baliza, o golo deve ser validado, a menos
gue o jogador cometa uma infracdo de fora
de jogo ou uma infracdo a Lei 12. Nesse
caso, 0 jogo recomega com pontapé-livre
indireto ou direto.
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Coerente com a redacdo atualizada do fora de jogo (ou seja, a eliminacdo de “distrai”) e

com a possibilidade de penalizar uma infracdo fora do terreno com um pontapé-livre
quando a bola esta em jogo.

LEI 12 — FALTAS E INCORREGOES

12.1 - Infragbes quando a bola ndo esta em jogo

Texto adicional

Os pontapés-livres indireto e direto e o
pontapé de penadlti s6 podem ser
assinalados por faltas e infracdes cometidas
quando a bola esta em jogo.

Explicacdo
Uma afirmacdo definitiva (da seccdo das interpretacdes) de que a bola tem de estar em

jogo para que a conduta incorreta possa ser penalizada com um pontapé-livre ou pontapé
de penalti.

12.2 - Pontapé-livre direto — “entradas” acrescentado

Texto antigo Novo texto

Um pontapé-livre direto serd concedido a | Um pontapé-livre direto é concedido a equipa
equipa adversaria do jogador que no | adversaria do jogador que cometa uma das
entender do drbitro cometa, por | seguintes infracbes por  imprudéncia,
imprudéncia, por negligéncia ou com forca | negligéncia ou com forca excessiva:

excessiva, uma das sete infragdes seguintes: e entrar em tackle ou entrar sobre um
e entrar em tacle sobre um adversario adversario
Explicacdo

‘tackle’ implica uma entrada com o pé, mas algumas entradas podem ser feitas com
outras partes do corpo (por exemplo joelho) e tecnicamente ndo estavam contempladas.

12.3 — Contacto implica pontapé-livre direto

Texto adicional

Se uma infracdo envolver contacto é
penalizada com um pontapé-livre direto ou
pontapé de penalti

Explicacdo
Se a infragdo envolver contacto que tem de ser assinalado um pontapé-livre direto ou
pontapé de penalti.

12.4 — Negligéncia — eliminac¢do de “bastante” da defini¢cdo
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Texto antigo

Novo texto

“Negligéncia” significa que o jogador mostra

falta de atencdo ou consideracdo ao entrar

sobre um adversario, ou que atua sem

precaucao.

¢ Uma falta cometida por negligéncia ndo
implica nenhuma sangdo disciplinar.

Explicacdo

“Negligéncia” significa que o jogador atua
sem ter em conta o perigo ou as

consequéncias do seu ato para o seu
adversario (...) deve ser advertido

Existiam preocupacg8es de ordem juridica relativas ao significado.

12.5 — Forga excessiva — eliminagao de “bastante” da definigao

Texto antigo

Novo texto

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

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

Explicacdo

“Forca excessiva” significa que o jogador faz
um uso excessivo da forca colocando em
perigo a seguranca de um adversario e deve
ser expulso

Existiam preocupac®es de ordem juridica relativas ao significado.

12.6 - Pontapé-livre direto — “impede um adversario com contacto” acrescentado

Texto adicional

Explicacdo

Um pontapé-livre direto é concedido a
equipa adversaria do jogador que cometa
uma das infragdes seguintes:

e impedir o movimento de um adversario
com contacto

Confirmacdo de que impedir um adversdrio com contacto implica um pontapé-livre

direto.

12.7 — Impedir sem contacto implica pontapé-livre indireto

Texto antigo

Novo texto

Um pontapé-livre indireto sera igualmente
concedido a equipa adversaria quando (...)
um jogador impedir a progressdo de um
adversario.

Explicacdo

Um pontapé-livre indireto é concedido a
equipa adversaria quando um jogador (...)
impedir a progressdao de um adversario sem
gue haja lugar a qualquer contacto



Confirmacdo de que impedir um adversario sem contacto implica um pontapé-livre
indireto.

12.8- Autoridade para aplicar sang¢des disciplinares desde a inspegao do terreno antes do

jogo (ver 5.4)
Texto antigo Novo texto
O arbitro tem autoridade para aplicar | O arbitro tem autoridade para aplicar
san¢Bes disciplinares, desde o momento que | sancdes disciplinares, desde o momento
entra no terreno de jogo até que saia apds 0 | gm que entra no terreno de jogo para a
apito final. inspecdo antes do jogo até que saia apods o
final do jogo (incluindo pontapés da marca
de penalti).
Se, antes de entrar no terreno de jogo para
o comeco do jogo, um jogador cometer
uma infracdo passivel de expulsdo, o arbitro
tem autoridade para impedir que o jogador
tome parte no jogo (ver Lei 3.6); o arbitro
deve relatar quaisquer outros
comportamentos incorretos as autoridades
competentes.
Explicacdo

Algumas alteracbes, como referido e explicado na Lei 5 (ver 5.4).

12.9 — Vantagem aplicada em infracGes de cartdo vermelho e em que o jogador se envolve

Texto adicional

A lei da vantagem ndo deve ser aplicada em
situacdes de falta grosseira, conduta
violenta ou numa segunda infracdo passivel
de adverténcia, a menos que se trate de
uma clara oportunidade de golo. O arbitro
deve expulsar o jogador na primeira
interrupcao de jogo, mas se o jogador jogar
a bola ou fizer uma entrada sobre o
adversario ou interferir com o adversario, o
arbitro interrompe o jogo, expulsa o
jogador e recomeca O jogo com um
pontapé-livre indireto.
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Esclarece que, em ocasifes raras em que o arbitro aplica a lei da vantagem em infracGes
sancionadas com cartdo vermelho (apenas se uma oportunidade de marcar golo é
iminente) e se o jogador que cometeu a infracdo passivel de cartdo vermelho se envolve
no jogo, o jogo tem de ser interrompido, ja que seria contrario ao “fair play” se o jogador
marcasse, contribuisse para um golo ou impedisse os adversarios de marcar.

12.10 — Adverténcias para mao na bola

Texto antigo
Novo texto

Existem circunstancias diferentes em que | Existem circunstancias diferentes em que
um jogador deve ser advertido por | ym jogador deve ser advertido por

comportamento antidesportivo, por comportamento antidesportivo, por

exemplo se um jogador: exemplo se um jogador:

e comete uma falta com o propdsito tatico
e comete uma falta ou toca na bola com a

de cortar um ataque prometedor da N L. . .

, . mao com o propdsito de interferir com

equipa contraria

L L ou cortar um ataque prometedor da

e agarra um adversario com o proposito

tatico de o afastar da bola ou de o equipa contraria

impedir de se apoderar dela e toca a bola com a mdao numa tentativa
e toca a bola com a m3o para impedir um de marcar um golo (quer a tentativa seja
adversario de receber a bola ou de bem-sucedida ou ndo) ou numa

desenvolver um ataque

e toca a bola com a mao para tentar
marcar um golo (a simples tentativa de
marcar um golo constitui uma infracao,
quer resulte ou ndo)

tentativa frustrada de impedir um golo

Explicacdo

e “Impedir um adversario de receber a bola” é eliminado enquanto infragcdo para
cartdo amarelo ja que leva os arbitros a exibir o cartdo amarelo em todas as situacdes
de mdo na bola.

e “tocar na bola com a mao” é incluido como infracdo para cartdo amarelo quando
“corta ou interfere com um ataque prometedor’ (assim como outras infracdes que
tém o mesmo efeito).

e Esclarece que um jogador que tenta sem sucesso tocar na bola com a mdo para
impedir gue um golo seja marcado deve-lhe ser exibido o cartdao amarelo
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12.11 — Anular uma clara oportunidade de golo na area de penalti

Texto adicional

Quando um jogador impedir a equipa adversaria de
marcar um golo ou anular uma clara oportunidade
de golo, tocando deliberadamente a bola com a
mao, o jogador é expulso independentemente do
local onde a infracdo foi cometida.

Quando um jogador cometer uma infracdo contra
um adversario dentro da sua area de pendlti que
impede a equipa adversaria de marcar um golo ou
anula uma clara oportunidade de golo e o arbitro
assinala um pontapé de pendlti, o jogador infrator
¢ advertido, a menos que:

e a infragdo seja agarrar, empurrar ou puxar ou

* 0 jogador infrator ndo tente jogar a bola ou ndo
haja a possibilidade de o jogador disputar a bola ou
* a infracdo seja punivel com um cartdo vermelho,
independentemente do local no terreno de jogo
onde seja cometida (por exemplo, falta grosseira,
conduta violenta, etc.)

Em todas as circunstancias acima descritas o
jogador é expulso.

Explicacdo

Quando uma infragdo em que se anula uma clara oportunidade de golo é cometida por

um jogador defensor na area de penalti, o pontapé de penalti efetivamente restabelece

a oportunidade de golo, logo a punicdo do jogador deve ser menos severa (um cartdo

amarelo) do que quando a infracdo é cometida fora da area de penalti. Contudo, quando

a infracdo for por mdo na bola ou ndo for claramente uma tentativa genuina de jogar ou

disputar a bola (tal como ¢ definido na redacdo) o jogador deve ser expulso.

12.12 — Falta grosseira — inclusdo de “entrada”

Texto antigo

Novo texto

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

Explicacdo

Um tackle ou uma entrada que ponha em
perigo a integridade fisica de um adversario
ou envolva o uso de forca excessiva ou
brutalidade deve ser sancionado como falta
grosseira.

Trata-se da mesma alteracdo que foi feita em 12.2 — “entrada” inclui faltas com os bracos,
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12.13 — Conduta Violenta — sem contacto

Texto antigo Novo texto

Um jogador é culpado de conduta | Verifica-se conduta violenta quando um
violenta se usar forca excessiva ou | jogador usa ou tenta usar forca excessiva
brutalidade contra um adversario | ou brutalidade contra um adversario
quando ndo estd a disputar a bola ou | quando ndo esta a disputar a bola ou contra
forca excessiva ou brutalidade contra | um colega de equipa, um elemento oficial
um colega de equipa, um espectador, | das equipas, um elemento da equipa de
um elemento oficial do jogo ou qualquer | arbitragem, um espectador ou qualquer
outra pessoa. outra pessoa, independentemente de
existir ou ndao contacto

Explicacdo
A tentativa de violéncia é punida com cartdo vermelho, mesmo que ndo seja bem-
sucedida.

12.14 — Conduta Violenta — contacto com a cabega ou face

Texto adicional

Para além disso, um jogador que, quando
ndo esta a disputar a bola, deliberadamente
atinge um adversario ou qualquer outra
pessoa na cabeca ou na face com a mao ou
braco, torna-se culpado de conduta
violenta, a menos que o uso de forgca ndo
tenha sido significativa.

Explicacdo

Um jogador que deliberadamente atinge ou agride um adversario na cabeca ou na face
(quando ndo estd a disputar a bola) deve ser expulso (a menos que a for¢a ndo tenha sido
insignificante).
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12.15 - InfragGes contra suplentes, elementos oficiais das equipas, elementos da equipa
de arbitragem, etc.

Texto antigo Novo texto
e Se a bola estd em jogo e 0 jogador comete a | e Se a bola estd em jogo e o jogador comete
infracdo dentro do terreno de jogo: uma infracdo dentro do terreno de jogo

e - contra um adversario, o0 jogo recomeca contra:
com um pontapé-livre direto no local em e um adversario — pontapé-livre
que a infragdo foi cometida (ver Lei 13 — indireto ou direto ou pontapé de

Local dos pontapés-livres) ou com um penalti

pontapé de pendlti (se a infracdo foi e um colega de equipa, suplente,

cometida dentro da area de penalti . .

p_ )_ jogador substituido, elemento
e - contra um colega de equipa, o0 jogo o )
L oficial das equipas ou elemento da
recomeca com um pontapé-livre

indireto no local em que a infrac3o foi equipa de arbitragem — pontapé-

cometida. (ver Lei 13 — Local dos livre direto ou pontapé de pendlti

pontapés-livres) e outra pessoa—lancamento de bola

e - contra um suplente ou um jogador ao solo
substituido, o jogo recomeca com um
pontapé-livre indireto no local em
gque a bola se encontrava no
momento da interrupcdo (ver Lei 13 —
Local dos pontapés-livres)

e - contra o arbitro ou um darbitro
assistente, o jogo recomega com um
pontapé-livre indireto no local em
qgue a infracdo foi cometida. (ver Lei
13 — Local dos pontapés-livres)

e -contra qualquer outra pessoa, 0 jogo
recomeca com uma bola ao solo no
local em que a bola se encontrava no
momento da interrupcdo, salvo se foi
interrompido dentro da éarea de
baliza, caso em que o arbitro lancara
a bola sobre a linha da area de baliza
paralela a linha de baliza, no ponto
mais préximo do local em que a bola
se encontrava quando o jogo foi

interrompido.
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Explicacdo

A sancdo para uma infracdo contra qualquer participante reflete a gravidade de tal acdo,
por exemplo o futebol da uma ma imagem, se uma infragdo contra um elemento da
equipa de arbitragem implicar apenas um pontapé-livre indireto.

12.16 — Faltas fora do terreno de jogo (ver 13.3 + 14.1)

Texto antigo Novo texto
Se abola esta em jogo e a infragdo se produz | Se a bola estd em jogo e o jogador comete
fora do terreno de jogo... a infragdo fora do terreno de jogo (...)

- se 0 jogador abandona o terreno de jogo Contudo, se um jogador deixar o terreno de

para cometer a infracdo, o jogo deve | . . .
o jogo numa jogada normal do jogo e
recomegar com um pontapé-livre indireto

cometer uma infracdo contra outro
no local em que a bola se encontrava no

momento da interrupcdo. (ver Lei 13 — Local jogador, 0 jogo recomega com um pontape-

dos pontapés-livres) livre executado na linha delimitadora do
terreno mais préxima do local onde a
infracdo foi cometida; nas infracGes
sancionadas com pontapé-livre direto, deve
ser assinalado um pontapé de penalti, se a
infracdo for cometida na linha de baliza na

zona que delimita a drea de penalti do

jogador infrator

Explicacdo

A Lei é alterada ja que, no futebol se espera que, se dois jogadores deixam o terreno
numa jogada normal do jogo e um deles comete falta sobre o outro, deva ser assinalado
um pontapé-livre. Ninguém compreende se o arbitro exibe um cartdo vermelho ou
amarelo e recomeca o jogo com um lancamento da bola ao solo (ou pontapé-livre
indireto). O pontapé-livre é assinalado na linha lateral ou linha de baliza mais préxima do
local onde a falta foi cometida; se tal ocorre na_zona que delimita a area de pendlti do
jogador infrator, é assinalado um pontapé de penalti.

LEI 13 — PONTAPES-LIVRES

13.1 — Pontapés-livres concedidos a equipa adversaria
Texto antigo Novo texto

Os pontapés-livres classificam-se em diretos | Os pontapés-livres direto e indireto sdo
e indiretos. concedidos a equipa adversaria do jogador
gue cometa a falta ou infracéo.
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Explicacdo

Afirmar que é concedido um pontapé-livre a equipa adversaria no inicio da Lei permite

eliminar a utilizacdo repetida da frase ‘a equipa adversaria’.

13.2 — Posigdo dos pontapés-livres

Texto adicional

Explicacdo

Todos os pontapés-livres sdo executados a
partir do local onde a infracdo foi cometida
exceto nas situacdes seguintes:

Esta afirmacdo clara no inicio da Lei permite a eliminacdo da referéncia especifica a

posicdo do pontapé-livre em muitas das Leis.

13.3 — Faltas fora do terreno de jogo
Texto antigo

Novo texto

Os pontapés-livres resultantes do facto de
um jogador entrar, reentrar ou deixar o
terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro
sdo executados a partir do local onde a bola
se encontrava quando o jogo foi
interrompido

Explicacdo

Os pontapés-livres resultantes do facto de
um jogador entrar, reentrar ou deixar o
terreno de jogo sem autorizacdo do arbitro
sdo executados a partir do local onde a bola
se encontrava quando o jogo foi
interrompido. Contudo, se um jogador
deixar o terreno de jogo numa jogada
normal do jogo e cometer uma infragdo
contra outro jogador, o jogador recomeca
com um pontapé-livre executado na linha
delimitadora do terreno mais préxima do
local onde a infracdo foi cometida; nas
infracbes sancionadas com pontapé-livre
direto, deve ser assinalado um pontapé de
penalti, se a infracdo for cometida na linha
de baliza na zona que delimita a area de
penalti do jogador infrator

Coerente com a alteracdo indicada em 12.16 e 14.1.
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13.4 - A bola tem de se mover claramente para estar em jogo

Texto antigo

Novo texto

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

Explicacdo

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

Alteragdo coerente com o pontapé de saida (8.3), pontapé de penalti (14.2) e pontapé de

canto (17.2).

13.5 — Interromper ou intercetar pontapés-livres

Texto antigo

Novo texto

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

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

Explicacdo
Ordem dos paragrafos invertida;

Se um jogador executar um pontapé-livre
rapidamente e um adversario, que se encontre
a menos de 9,15 m da bola, a intercetar, o
arbitro deve deixar o jogo prosseguir. Contudo,
um adversario que deliberadamente impeca a
execucdo de um pontapé-livre deve ser
advertido por retardar o recomecgo do jogo.

Clara distingcdo clara entre “impedir” que um pontapé-livre seja executado e “intercetar”

um pontapé-livre apds este ter sido executado.

LEI 14 — O PONTAPE DE PENALTI

14.1 — Pontapé de pendlti por falta fora do terreno de jogo (ver 12.16 + 13.3)

Texto antigo

Novo texto

Um pontapé de pendlti serd concedido se
qualguer das dez infracdes acima
mencionadas é cometida por um jogador

dentro da sua prépria drea de penalti

Um pontapé de pendlti deve ser assinalado se
um jogador cometer uma infragcdo punida com
pontapé-livre direto dentro da sua prépria area
de penilti ou fora do terreno de jogo numa
jogada normal do jogo como é indicado nas Leis
12 e 13.



Explicacdo

Confirma as alterac®es das Lei 12 e 13 que indicam que um pontapé de pendlti é
assinalado por uma infracdo cometida por um jogador defensor fora do terreno de jogo
com a bola em jogo, se o ponto mais proximo da infracdo for dentro da propria area de
penalti.

14.2 — Posigdo e movimento da bola

Texto antigo Novo texto
A bola: A bola deve estar _imdével na marca de
* deve ser colocada sobre a marca de penalti penalti.

* A bola entra em jogo logo que seja | 4 5 polg entra em jogo logo que seja

pontapeada e se mova para a frente
pontapeada e se mova claramente

Explicacdo
Coerente com as outras alteracdes.

14.3 — Momento em que o pontapé de penalti esta concluido (ver 10.2.6)

Texto adicional

O pontapé de pendlti estd concluido
guando a bola deixa de se mover, de estar
em jogo ou quando o arbitro interrompe o
jogo por qualquer infracdo as Leis.

Explicacdo
Clarifica o momento em que um pontapé de penalti esta terminado.

14.4 — Algumas infracOes sdo sempre punidas com um pontapé-livre indireto

Texto antigo
Novo texto

Se o arbitro deu o sinal para a execugdo do | Uma vez que o arbitro tenha dado o sinal

pontapé de penéltl e que, antes de a bola para a execugéo do pontapé de pena’|ti' 0
estar em jogo, aconteca uma das seguintes | n,ntané deve ser executado. Se, antes de a
situagoes: bola estar em jogo, uma das seguintes
O jogador executante do pontapé de penalti | . ~
o ' situagdes ocorrer...
infringe as Leis do Jogo:

O jogador executante do pontapé de
penalti ou um seu colega de equipa infringe
as Leis do Jogo:
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e 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
interrompe o jogo e recomega-o com um
pontapé-livre indireto a favor da equipa
defensora, no local em que ocorreu a
infracdo

O guarda-redes transgride as Leis do Jogo:

* 0 arbitro deixa executar o pontapé

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

e se a bola ndo entra na baliza, o pontapé
serd repetido

Um colega do executante infringe as Leis do
Jogo:

e 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
interrompe o jogo e recomega-o com um
pontapé-livre indireto a favor da equipa que
defende, no local onde ocorreu a infracdo
Um colega do guarda-redes infringe as Leis
do Jogo

e 0 arbitro deixa executar o pontapé

e se a bola entra na baliza, o golo ser3
validado

* se a bola ndo entra na baliza, o pontapé
sera repetido

se a bola entra na baliza, o pontapé é
repetido

se a bola ndo entra na baliza o arbitro
interrompe 0 jogo e recomega-o com
um pontapé-livre indireto

exceto nas situacdes seguintes infragdes,

quando o jogo é
recomecado com um

interrompido e
pontapé-livre

indireto, independentemente de ser ou

nao marcado um golo:

e um pontapé de penalti é executado para

tras

e um colega de equipa do executante

identificado executa o pontapé; o arbitro

adverte o jogador que executou o pontapé

o jogador simula pontapear a bola

depois de o executante ter concluido a

corrida (a simulacdo durante a corrida é

permitida); o arbitro adverte o executante
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Explicacdo
Realca o facto de a decisdo de repeticdo ou golo ou pontapé-livre indireto normal ndo se
aplicar a estas situacdes, especialmente quando o jogador ndo identificado executa o

pontapé ou em caso de simulacdo “ilegal” que sdo atos “deliberados” de comportamento
antidesportivo.

14.5 — InfragGes cometidas pelo guarda-redes

Texto adicional

se a bola ndo entra na baliza, o pontapé é
repetido; o guarda-redes sera advertido se
for responsavel pela infracdo

Explicacdo
Como a lei foi alterada para se lidar mais firmemente com um executante de um pontapé
de penalti que “simula ilegalmente”, é coerente que um guarda-redes que infringe a Lei

levando a uma repeticdo seja advertido. Tal deverd desencorajar o guarda-redes de
infringir esta Lei.

14.6 — Varias infragdes cometidas simultaneamente

Texto antigo
Novo texto

Um jogador da equipa defensora e outro da | Um jogador de qualquer das equipas
equipa atacante infringem as Leis do Jogo o

infringe as Leis do Jogo, o pontapé é
pontapé seré repetido

repetido, a menos que um jogador cometa
uma infracdo mais grave (ex: simulagdo
ilegal)

Explicacdo
Confirmacdo da alteracdo da Lei 5 em que a infragcdo mais grave é penalizada (Ver 5.3).



LEI 15— O LANCAMENTO LATERAL

15.1 — A bola é langada com as duas maos

Texto antigo Novo texto

No momento do langcamento lateral, o | No momento do lancamento lateral, o
executante deve: executante deve:

e fazer frente ao terreno e fazer frente ao terreno

e ter, pelo menos parcialmente, os dois pés | ¢ ter, pelo menos parcialmente, os dois pés
sobre a linha lateral ou sobre o terreno sobre a linha lateral ou sobre o terreno

exterior a esta linha exterior a esta linha
e segurar a bola com as duas maos e lancar a bola com as duas maos por detrds e

¢ lancar a bola por detras da nuca e por cima por cima da cabeca no local onde ela saiu do
da cabega terreno de jogo

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

Explicacdo
e “lancar” é uma palavra mais légica para ser usada do que “segurar”

e Combinar os pontos 3 e 4 realca o facto de o lancamento faltoso “com uma méao” (bola
lancada com uma mao e guiada com a outra) ndo ser permitido.

15.2 — Desrespeitar a distancia dos 2 metros

Texto antigo Novo texto

Se um adversdrio distrai ou impede de forma | Um adversario que distraia ou impeca de
incorreta o executante do langamento | forma incorreta o executante do
lateral: lancamento lateral (inclusive aproximando-

° A i .
sera advertido por comportamento se a menos de 2 metros do local onde vai

antidesportivo. i .
P ser executado o lancamento) é advertido
por comportamento antidesportivo e, se o

lancamento lateral tiver sido executado, é

assinalado um pontapé-livre indireto.
Explicacdo

Ndo respeitar a distancia dos 2 metros é considerado como sendo distrair ou impedir de
forma incorreta e o jogo recomeca com pontapé-livre indireto se o langamento tiver sido
executado.
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LEI 16 — O PONTAPE DE BALIZA

16.1 — Pontapé de canto se a bola é pontapeada diretamente para a prépria baliza

Texto adicional

e Um golo pode ser marcado diretamente de
um pontapé de baliza, mas somente contra a
equipa adversdria; se a bola entrar diretamente
na baliza do executante, é concedido um
pontapé de canto a equipa adversaria, se a bola

tiver saido da area de penalti

Explicacdo

Esclarece o recomecgo correto se um jogador marcar um golo na sua propria baliza
diretamente a partir de um pontapé de baliza (por exemplo com vento forte).

16.2 — A bola tem que estar imével

Texto antigo Novo texto

e Abola deve estar imovel e
pontapeada de um ponto qualquer da
area de baliza por um jogador da equipa
defensora

Explicacdo
Esclarece que a bola tem de estar imdvel, o que ndo constava da “antiga” redacdo.

16.3 — Adversdrio dentro da area de penalti
Texto adicional

Se um adversario que se encontra dentro da
area de pendlti no momento em que o pontapé
de baliza é executado, toca ou disputa a bola
antes de esta ter tocado noutro jogador, o
pontapé de baliza é repetido.

Explicacdo

Esclarece que quaisquer adversarios que se encontrem na area de penalti quando o
pontapé de baliza é executado ndo podem tocar ou disputar a bola até que outro jogador
lhe tenha tocado, de modo a que o jogador ndo obtenha uma vantagem por ndo ter
deixado a area de penalti como ¢é exigido pela Lei.
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LEI 17 — O PONTAPE DE CANTO

17.1 — O Pontapé de canto se a bola é pontapeada diretamente para a prépria baliza
Texto adicional

e Um golo pode ser marcado diretamente de
um pontapé de canto, mas somente contra a
equipa adversdria; se a bola entrar diretamente
na baliza do executante, é concedido um

pontapé de canto a equipa adversaria
Explicacdo

Esclarece qual o recomego correto se um jogador marcar um golo na sua baliza
diretamente a partir de um pontapé de canto.

17.2 — A bola tem de estar imdvel e mover-se claramente para estar em jogo
Texto antigo Novo texto

A bola deve ser colocada dentro da area de

canto

e aboladeve estarimdvel e é pontapeada
por um jogador da equipa atacante

e a bola entra em jogo logo que seja

pontapeada e se mova claramente...

Explicacdo
e Area substitui “arco”.

e Esclarece que a bola tem de estar imovel.

e Reflete as alteragBes a outras Leis, mas o que é especialmente importante nos
pontapés de canto, é impedir que um jogador se limite a tocar na bola, fingindo
entdo de forma incorreta que o canto ndo foi executado.
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O Glossario contém palavras e frases que necessitam de esclarecimento ou explicacdo
para além do detalhe das Leis e/ou que nem sempre sdo traduzidas facilmente para
outras linguas.

ORGAOS DO FUTEBOL

O IFAB — O International Football Association Board

Orgdo composto pelas quatro federacdes nacionais britanicas e pela FIFA e
responsavel pelas Leis do Jogo em todo o mundo. Em principio, as alteracdes as Leis
sO podem ser aprovadas na sua Assembleia Geral Anual, que normalmente tem lugar
em fevereiro ou margo

FIFA — Fédération Internationale de Futebol Association
Orgdo que dirige e é responsavel pelo futebol em todo o mundo

Confederacao

Orgdo responsavel pelo futebol num continente. As seis ConfederacBes sdo a AFC
(Asia), a CAF (Africa), a CONCACAF (América do Norte, Central e Caraibas), a
CONMEBOL (América do Sul), a OFC (Oceania) e a UEFA (Europa)

Federacgdo nacional de futebol
Org3o responsavel pelo futebol num determinado pais
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TERMOS DO FUTEBOL

A

Adverténcia — sancdo oficial que é reportada a uma autoridade disciplinar; indicada
pela exibicdo de um cartdo amarelo; duas adverténcias num jogo resultam na
expulsdo de um jogador

Area técnica — area definida (nos estadios) para os elementos oficiais das equipas que
incluem lugares sentados (Ver Lei 1 para mais pormenores)

Avaliacdo de jogador lesionado — rapida avaliagdao de uma lesdo, normalmente por um
médico, para determinar se um jogador necessita de tratamento
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Brutalidade — um ato selvagem, impiedoso ou deliberadamente violento

Carregar (um adversario) — entrada fisica sobre um adversario, normalmente usando
o ombro e a parte superior do braco (que é mantida junto ao corpo)

Comportamento antidesportivo — agdo ou comportamento incorreto; punivel com
adverténcia

Conduta violenta — uma ac¢do, que ndo seja uma disputa pela bola, em que se usa ou
tenta usar forga excessiva ou brutalidade contra um adversario ou em que um jogador
deliberadamente agride alguém na cabeca ou na cara e a forca usada é significativa.

Defesa — uma agdo praticada por um jogador para parar a bola quando esta se dirige
ou estd muito proxima da baliza usando qualquer parte do corpo, exceto as mados
(salvo o guarda-redes dentro da sua propria area de penalti)

Desacordo — discordancia publica (verbal e/ou fisica) de uma decisdo de um arbitro;
punivel com adverténcia (cartdo amarelo)

Discricdo — julgamento por parte do arbitro ou outro elemento da equipa de
arbitragem ao tomar uma decisdo

Distancia jogavel — distancia a bola que permite a um jogador tocar a bola estendendo
0 pé, a perna ou saltando ou, para o guarda-redes, saltando com os bragos esticados.
A distancia depende da estatura fisica do jogador

Distrair — perturbar, confundir ou chamar a atencdo (normalmente de forma
incorreta)
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Elemento estranho — qualquer pessoa que ndo seja um elemento da equipa de
arbitragem e que ndo conste nas fichas de jogo (jogadores, suplentes e elementos
oficiais das equipas)

Elemento oficial da equipa — qualquer pessoa que ndo seja jogador, ou suplente e que
conste na ficha de jogo oficial da equipa, por exemplo treinador, fisioterapeuta,
médico (ver equipa técnica)

Enganar — ato de induzir em erro ou ludibriar o arbitro para que este tome uma
decisdo ou sangdo disciplinar incorreta que beneficia o jogador que engana e/ou a
sua equipa

Equipa técnica — membros oficiais da equipa que ndo jogam e que constam na ficha
de jogo oficial da equipa, por exemplo treinador, fisioterapeuta, médico (ver
elemento oficial da equipa)

Espirito do jogo — os principios essenciais do futebol (ethos)

Expulsdao —ac¢do disciplinar em que é ordenado a um jogador que deixe o terreno pelo
periodo restante do jogo, por ter cometido uma infracdo punida com expulsdo
(indicada por um cartdo vermelho); se o jogo tiver comecgado, o jogador ndo pode ser
substituido
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Falta — uma acdo que transgride, infringe ou viola as Leis do Jogo; por vezes diz
respeito em particular a acdes ilegais cometidas contra uma pessoa, especialmente
um adversario

Falta grosseira — um tackle ou disputa de bola que coloque em perigo a seguranca de
um adversario ou em que seja usada forca excessiva ou brutalidade; punivel com

expulsdo (cartdo vermelho)

Ficha de jogo da equipa — documento oficial da equipa que elenca os jogadores,
suplentes e elementos oficiais da equipa

Forca excessiva — uso de mais forga ou energia do que é necessario

Impedir — retardar, bloquear ou impedir a agdo ou movimento de um adversario

Infragdo — uma acdo que vai contra, transgride ou viola as Leis

Insignificante — ndo significativo, minimo

Intencional — uma acdo deliberada (que ndo um acidente)



Intercetar — impedir que a bola chegue ao destino pretendido
Interferéncia indevida — acdo ou influéncia que é desnecessaria

Interromper definitivamente — por fim ou terminar um jogo antes do final previsto

Langamento da bola ao solo — um método “neutro” de recomecar o jogo — o arbitro
deixa cair a bola entre os jogadores das duas equipas; a bola entra em jogo quando
toca o solo

Linguagem ofensiva, injuriosa e/ou grosseira — comportamento verbal ou fisico que é
incorreto, lesivo, desrespeitoso; punivel com expulsdo (cartdo vermelho)
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Negligente — qualquer acdo (normalmente um tackle ou entrada) praticada por um
jogador sem ter em conta (ignorando) o perigo, ou as consequéncias, para o
adversario

P

Penalizar — punir, normalmente interrompendo o jogo e concedendo um pontapé-
livre pontapé de pendlti a equipa adversaria (ver também vantagem)

Pontapear — agdo levada a cabo por um jogador que estabelece contacto com a bola

Pontapé-livre direto — um pontapé-livre a partir do qual pode ser marcado um golo
pontapeando a bola diretamente para a baliza adversaria

Pontapé-livre indireto — um pontapé-livre a partir do qual s6 pode ser marcado um
golo se outro jogador (de qualquer equipa) tocar na bola apds esta ter sido
pontapeada

Pontapé-livre rapido — um pontapé-livre executado (com a autorizagao do arbitro)
muito rapidamente apds o jogo ter sido interrompido

Pontapés da marca de penalti — método para decidir o resultado de um jogo, em que
cada equipa alternadamente executa pontapés até que uma equipa tenha marcado
mais um golo e as duas equipas tenham o mesmo nimero de pontapés (a menos que

durante os 5 primeiros pontapés de cada equipa, uma equipa ndo possa igualar o
numero de golos marcados pela outra equipa mesmo que marcasse golos em todos os
pontapés restantes)

P6r em perigo a seguranca de um adversario — colocar um adversario em perigo ou
em risco (de lesdo)

Prolongamento — um método de tentar decidir o resultado de um jogo em que sdo
jogados dois periodos adicionais
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Recomego — qualquer método de reiniciar o jogo apds ter sido interrompido

Regra dos golos marcados fora — método para decidir um jogo/empate quando ambas
as equipas tenham marcado o mesmo numero de golos; os golos marcados fora
contam a dobrar

S

Sangao — acdo disciplinar tomada pelo arbitro

Simulagdo — uma agdo que cria uma impressao errada/falsa de que algo aconteceu
guando de facto ndo aconteceu (ver também enganar); praticada por um jogador
para obter uma vantagem injusta

Simulagdo — uma a¢do que é uma tentativa de confundir um adversario. As Leis
definem simulacdo permitida e simulagdo “ilegal”

Sinal — indicacdo fisica por parte de um arbitro ou qualquer elemento da equipa de
arbitragem; normalmente implica movimento da mdo ou brago ou bandeira, ou
utilizacdo do apito (apenas o arbitro)

Sistema eletrénico de desempenho e monitorizagdo — sistema que regista e analisa os
dados relativos ao desempenho fisico e psicoldgico de um jogador

Sistema hibrido — uma combinagdo de materiais artificiais e naturais para se criar uma
superficie de jogo, que requer luz solar, agua, circulacdo do ar e que se corte a relva

Suspender — interromper um jogo por um certo periodo de tempo com a intencdo de o
recomecar, por exemplo, em caso de nevoeiro, chuva forte, trovoada, lesdo grave
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Tackle — uma disputa de bola com o pé (no solo ou no ar)

Tecnologia da linha de baliza (TLB) — sistema eletrénico que informa imediatamente o
arbitro quando um golo é marcado, ou seja quando a bola transpde completamente
a linha de baliza. (Ver Lei 1 para mais pormenores)

Tempo adicional — tempo concedido no final de cada parte do jogo para compensar
tempo “perdido” devido a substituicBes, lesdes, san¢bes disciplinares, celebracdo de
golos, etc.

Terreno de jogo (campo) — a area de jogo que estd delimitada pelas linhas laterais,
linhas de baliza e redes das balizas (quando sdo usadas)



Vantagem — o arbitro permite que o jogo prossiga quando é cometida uma infracdo
se esta beneficiar a equipa ndo infratora

X
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TERMOS DE ARBITRAGEM

Elemento da equipa de arbitragem — termo geral para a pessoa ou pessoas
responsaveis por controlar um jogo de futebol jogo em nome de uma federacdo de
futebol e/ou organizador de uma competicdo, sob a jurisdicdo do(s) qual/quais o jogo
é disputado

Arbitro — o elemento principal da equipa de arbitragem num jogo que atua no terreno
de jogo. Os outros elementos da equipa de arbitragem atuam sob o controlo e direcdo
do arbitro. As decisdes do arbitro sdo finais e definitivas

Outros elementos da equipa de arbitragem

Os organizadores das competicdes podem nomear outros elementos da equipa
de arbitragem para auxiliar o arbitro:

o Arbitro assistente — um elemento da equipa de arbitragem munido de uma
bandeira que atua numa metade de cada linha lateral para auxiliar o
arbitro, especialmente nas situa¢des de fora de jogo e decisdes relativas a
pontapé de baliza, pontapé de canto ou langamento lateral

e Quarto arbitro — um elemento da equipa de arbitragem que tem a
responsabilidade de auxiliar o arbitro em questdes que ocorram dentro e
fora do terreno, inclusive vigiar a area técnica, controlar suplentes, etc.

e Arbitro assistente adicional — um elemento da equipa de arbitragem
posicionado na linha de baliza para auxiliar o arbitro, especialmente nas
situacdes na area de pendlti e a volta da mesma e nas decisdes de golo ou
nao golo

e Arbitro assistente de reserva — darbitro assistente que substitui um
assistente (e, se o regulamento da competicdo permitir, um quarto arbitro
e/ou um arbitro assistente adicional) que esteja impossibilitado de
continuar

IFAB — O International Football Association Board

Orgdo composto pelas quatro federacdes nacionais britanicas e pela FIFA e
responsavel pelas Leis do Jogo em todo o mundo. Em principio, as alteracdes as Leis
sO podem ser aprovadas na sua Assembleia Geral Anual, que normalmente tem lugar
em fevereiro ou margo

FIFA — Fédération Internationale de Futebol Association
Org3o que dirige e é responsavel pelo futebol em todo o mundo

Confederacgao

Orgdo responsavel pelo futebol num continente. As seis Confederacdes sdo a AFC
(Asia), a CAF (Africa), a CONCACAF (América do Norte, Central e Caraibas), a
CONMEBOL (América do Sul), a OFC (Oceania) e a UEFA (Europa)

Federacgado nacional de futebol
Org3o responsavel pelo futebol num determinado pais



Linhas de orientacao
pratica
Para os elementos da equipa de

arbitragem

0000000



171/206

INTRODUCAO

Estas linhas de orientacdo contém conselhos praticos para os elementos das equipas de

arbitragem gue complementam a informacdo constante nas Leis do Jogo.

Na Lei 5, é feita referéncia ao facto de os arbitros atuarem no quadro das Leis do Jogo e

dentro do “espirito do jogo”. Espera-se dos arbitros que facam uso do senso comum e

gue apliguem o “espirito do jogo” ao aplicar as Leis do Jogo, especialmente guando

tomam decisdes que determinam se um jogo se realiza e ou continua.

Isto aplica-se especialmente aos niveis mais baixos do futebol, em gue pode nem sempre

ser possivel aplicar estritamente a Lei. Por exemplo, a menos que existam gquestdes de

seguranca, o Arbitro deve permitir que um jogo comece ou continue se:

e faltar uma ou mais bandeiras de canto

e se houver uma pequena inexatiddo relativa as marcaces do terreno de jogo, tais

como area de canto, circulo central, etc.

e 0s postes ou barra da baliza ndo forem de cor branca

Nestes casos, o arbitro deve, com o acordo das equipas, realizar ou continuar o jogo e

remeter um relatdrio as autoridades competentes.

Legenda:
e AA = Arbitro assistente

e  AAA = Arbitro assistente adicional




172/206

POSICIONAMENTO, MOVIMENTAGAO E TRABALHO DE EQUIPA

1. Posicionamento geral e movimentagao

A melhor posicdo é aquela em que o drbitro pode tomar uma boa decisdo. Todas as
recomendacles referentes ao posicionamento devem ser adaptadas em funcdo das
informacdes especificas sobre as equipas, os jogadores e 0s acontecimentos surgidos
durante o jogo.

As posicdes recomendadas nos graficos sdo orientacdes basicas. A referéncia a uma
“zona” sublinha que uma posicdo recomendada é uma area dentro da qual o arbitro sera
provavelmente mais eficiente. A zona pode ser maior, menor ou ter outra forma
dependendo das circunstancias de jogo especificas.

Recomendacdes

e O jogo deve desenrolar-se entre o arbitro e o arbitro assistente mais proximo

e O arbitro assistente mais proximo deve encontrar-se dentro do campo de visdo do
arbitro. Este ultimo deve, na sua movimentacdo, utilizar o sistema em diagonal

e Acompanhar o jogo numa posicdo lateral torna mais facil seguir o jogo e manter o
arbitro assistente mais préximo no seu campo de visdao

e O arbitro deve encontrar-se suficientemente perto da jogada para observar o jogo,
mas sem interferir no mesmo

e “O que é preciso ver” nem sempre acontece nas proximidades da bola. O arbitro
também tem que prestar atencao:
e a0s confrontos de jogadores sem bola
e as possiveis infracdes na zona para onde se dirige o jogo
e asinfracBes que sdo cometidas depois da bola ter sido afastada
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Posicionamento dos Arbitros Assistentes e Arbitros Assistentes Adicionais

Os arbitros assistentes devem colocar-se na linha do penultimo defensor ou da bola se
esta estiver mais préxima da linha de baliza do que o pendultimo defensor. Devem estar
sempre de frente para o terreno de jogo, mesmo durante a corrida. Os movimentos
laterais devem ser utilizados para distancias curtas. Sdo particularmente importantes
para ajuizar as situacdes de fora de jogo e para garantir um melhor campo de visdo.

A posicao dos arbitros assistentes adicionais é atras da linha de baliza, exceto quando é
necessario moverem-se para a linha de baliza para ajuizar uma situacdo de golo ou ndo
golo. Os arbitros assistentes adicionais ndo estdo autorizados a entrar no terreno de jogo,
exceto em caso de circunstancias excecionais.
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Guarda-Redes Defesa Atacante
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Arbitro Arbitro Arbitro Assistente
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2. Posicionamento e trabalho de equipa

Consulta

No que se refere a consultas sobre questdes disciplinares, um olhar e um sinal discreto
de mao do arbitro assistente para o arbitro sdo normalmente suficientes. No caso de ser
necessaria uma consulta direta, o arbitro assistente pode penetrar 2-3 metros no terreno
de jogo. Enquanto trocam impressdes devem ambos virar-se para dentro do terreno,
para evitar que a sua conversa possa ser entendida e para observar os jogadores e o
terreno de jogo.

Pontapé de canto

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

Durante a execu¢do de um pontapé-livre, o arbitro assistente deve colocar-se na linha do
penultimo defensor a fim de controlar o fora de jogo. Entretanto ele deve estar pronto
para seguir a trajetdria da bola, correndo ao longo da linha lateral, até a bandeira de
canto, no caso de o remate ser direto a baliza.
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Situagdes de “golo ou n3o golo”

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

Se foi obtido um golo, mas a bola parece entretanto continuar em jogo, o arbitro
assistente deve primeiramente levantar a sua bandeira para chamar a atencdo do arbitro
e depois seguir o procedimento habitual, correndo rapidamente ao longo da linha lateral
uma distancia de 25 a 30 metros na dire¢dao da linha de meio-campo.

Se a bola ndo tiver atravessado totalmente a linha de baliza e o jogo tiver prosseguido
normalmente porgue ndo foi golo, o arbitro deve estabelecer contacto visual com o
arbitro assistente e, se necessario, este devera fazer um sinal discreto com a mao.
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Pontapé de baliza

Os arbitros assistentes devem primeiro controlar se a bola esta dentro da area de baliza.
Se a bola ndo se encontra no local correto, o arbitro assistente ndo deve mover-se da sua
posicdo, deve estabelecer contacto visual com o arbitro e levantar a sua bandeira. Logo
que a bola se encontre no local correto dentro da area de baliza, o arbitro assistente
desloca-se para a extremidade da drea de penalti para se assegurar que a bola sai dessa
area (bola em jogo) e que os atacantes se encontram no seu exterior.

Por fim, o arbitro assistente deve colocar-se de maneira a controlar o fora de jogo.

Contudo, se houver arbitros assistentes adicionais, um dos arbitros assistentes deve
colocar-se no enfiamento da extremidade da area de penadlti e depois na linha de fora de
jogo e um dos darbitros assistentes adicionais deve colocar-se na intercecdo da linha de
baliza com a area de baliza, e verificar se a bola é colocada dentro da area de baliza. Se a
bola ndo for colocada corretamente, o arbitro assistente adicional deve comunica-lo ao
arbitro.
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O guarda-redes solta a bola das maos

Os arbitros assistentes devem colocar-se no enfiamento da linha da area de penalti e
verificar se o guarda-redes toca a bola com as maos fora da drea de penalti. Logo que o
guarda-redes solte a bola das maos, os arbitros assistentes devem colocar-se de maneira
a controlar o fora de jogo.
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Pontapé de saida
Os arbitros assistentes devem colocar-se na linha do penultimo defensor.
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Pontapés da marca de penalti
Um dos drbitros assistentes deve colocar-se na intercec¢do da linha de baliza com a drea

de penalti. O outro arbitro assistente deve colocar-se no circulo central para controlar os
jogadores. Se houver arbitros assistentes adicionais, estes devem colocar-se em cada
intersecdo da linha de baliza com a area de baliza, a direita e a esquerda da baliza
respetivamente; os arbitros assistentes colocam-se ambos no circulo central.
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Pontapé de penalti
O arbitro assistente deve colocar-se na intersecdo da linha de baliza com a area de

penalti.

Se houver arbitros assistentes adicionais, estes devem colocar-se na intersecdo da linha
de baliza com a area de penalti e o arbitro assistente deve colocar-se em linha com a
marca do pontapé de pendlti (que estd fora da linha de jogo).
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O Arbitro Assistente Adicional deve estar colocado na interseccdo da linha de baliza
com a 4rea de penalti e o Arbitro Assistente deve estar colocado em linha com a marca

de penalti (que é a linha julgamento).
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Confrontagbes em grupo

Em situacBes de confrontacBes em grupo de jogadores, o arbitro assistente mais proximo
pode penetrar no terreno para ajudar o arbitro. O outro arbitro assistente deve observar
e tomar nota dos pormenores do incidente. O quarto arbitro deve permanecer nas
proximidades das areas técnicas.

Distancia exigida

Quando haja um pontapé-livre muito perto da linha lateral, onde se encontra o arbitro
assistente, este pode entrar no terreno de jogo (normalmente a pedido do arbitro) para
se assegurar que os jogadores estdo a 9,15 metros da bola. Neste caso, o arbitro deve
esperar até que o arbitro assistente retome o seu lugar antes de recomecar o jogo.

Substituicdo

Se ndo existir quarto arbitro, o arbitro assistente deve mover-se para a linha de meio-
campo para ajudar no processo de substituicdo; o arbitro deve esperar que ele retome o
seu lugar antes de recomecar o jogo.

Se existir quarto arbitro, o arbitro assistente ndo tem necessidade de se deslocar até a
linha de meio-campo, porgue o processo da substituicdo é executado pelo quarto arbitro,
a menos que decorram varias substituices simultaneamente; neste caso o arbitro
assistente move-se para a linha de meio-campo para ajudar o quarto arbitro.






LINGUAGEM CORPORAL, COMUNICACAO E APITO

1. Arbitros
Linguagem corporal

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

A linguagem corporal ndo deve ser utilizada para explicar uma decisdo.
Sinais
Ver Lei 5 para diagramas de sinais.

Apito
O apito é necessario para assinalar:

0 pontapé de comeco (12 e 22 partes do tempo regulamentar e do prolongamento) ou
o recomeco apos um golo

e ainterrupcdo do jogo para:

e um pontapé-livre ou um pontapé de penalti

e suspender ou dar o jogo por terminado

e terminar um dos periodos de jogo por ter acabado o tempo

e 0 recomeco de jogo nos:

e pontapés-livres, logo que a barreira esteja colocada a distancia regulamentar
e pontapés de pendlti

* 0 recomeco do jogo depois de uma interrupcdo devida a:
e um cartdo amarelo ou vermelho

e uma lesdo
e uma substituicdo
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O apito NAO é necessario para assinalar:
* ainterrupgdo do jogo para:

e um pontapé de baliza, um pontapé de canto ou um lancamento lateral ou golo
o recomeco do jogo depois de:

e a maior parte dos pontapés-livres, um pontapé de baliza, um pontapé de canto,
um langamento lateral ou langamento da bola ao solo

O uso muito frequente e desnecessario do apito enfraguece o seu impacto quando é
realmente necessario. Se o arbitro pretende que o(s) jogador(es) espere(m) pelo apito
antes de recomecar(em) o jogo (por exemplo, enquanto se assegura que os jogadores
defensores estdo a 9,15 m num pontapé-livre), o arbitro deve anunciar claramente ao(s)
jogador(es) atacante(s) que o jogo ndo recomecga enquanto ele ndo apitar.

Se o arbitro apitar por engano e o jogo é interrompido, 0 jogo recomeca com um
lancamento da bola ao solo.

2. Arbitros Assistentes

Sinal “beep”

O sinal “beep” é um sistema complementar que sé deve ser utilizado em caso de
necessidade, para chamar a atencdo do darbitro. O sinal “beep” pode ser util
nomeadamente nas seguintes situacdes:

e fora de jogo

» faltas (fora do campo de visdo do arbitro)

e lancamentos laterais, pontapés de canto ou de baliza (situacdes dificeis)

Sistema de comunicacgdo eletrénico

Nos casos em que é usado um sistema de comunicacdo eletrdnico, o arbitro informa os
arbitros assistentes antes do jogo quando é apropriado o uso do sistema de comunicacdo
a complementar um sinal fisico, ou em vez do mesmo.

Técnica da bandeira
A bandeira do arbitro assistente deve estar sempre desfraldada e visivel para o arbitro.
Isto normalmente significa que o arbitro assistente mantém a bandeira na m3o mais

proxima do arbitro. Para fazer um sinal, o arbitro assistente deve interromper a corrida,

colocar-se de frente para o terreno de jogo, estabelecer contacto visual com o arbitro e
levantar a sua bandeira com gestos firmes (sem excitacdo ou exagero). A bandeira deve
ser como uma extensdo do braco. O arbitro assistente deve levantar a bandeira com a
mesma mdo com que fara o sinal seguinte.
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Se as circunstancias mudam e se vé obrigado a utilizar a outra mdo para fazer o sinal

seguinte, o arbitro assistente deve mudar a bandeira de mao por baixo do nivel da

cintura. Se o arbitro assistente assinala que a bola saiu do terreno de jogo, deve manter

o seu sinal até que o arbitro se aperceba.

Se o arbitro assistente assinala uma infragcdo punivel com expulsdo e o seu sinal ndo foi

visto imediatamente pelo arbitro:

e se o jogo foi interrompido, deve recomecar, de acordo com as Leis do Jogo (pontapé-
livre, pendlti, etc.)

* se 0 jogo ja recomecou, o arbitro pode tomar medidas disciplinares, mas ndo pode
conceder um pontapé-livre ou uma penalti

Gestos

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

Sinais
Ver Lei 6 para diagramas de sinais.

Pontapé de canto / pontapé de baliza

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

Se a bola ultrapassa a linha de baliza, o arbitro assistente deve levantar a sua bandeira

para informar o arbitro que a bola saiu e em seguida se a bola estiver:

e perto do arbitro assistente - indicar se se trata de um pontapé de baliza ou pontapé
de canto

e longe do arbitro assistente - estabelecer contacto visual com o arbitro e seguir a sua
decisdo. O arbitro assistente pode igualmente fazer um sinal direto se a decisdo for
evidente

Faltas

O arbitro assistente deve levantar a sua bandeira quando uma falta ou uma infracdo seja
cometida perto dele ou fora do campo visual do arbitro. Em todas as outras situacdes,
ele sé deve intervir quando |he seja pedido. Entdo transmite ao arbitro o que viu e ouviu,
indicando os jogadores implicados.
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Antes de assinalar uma infracdo, o arbitro assistente deve assegurar-se se:

e ainfracdo foi cometida fora do campo de visdo do arbitro ou se o campo de visdo do
arbitro estiver obstruido

e 0 arbitro ndo teria aplicado a lei da vantagem.

Quando uma falta ou uma infragdo é cometida, que requeira um sinal por parte do

arbitro assistente, este deve:

e |evantar a sua bandeira com a mesma mao que vai utilizar para indicar a diregdo, de
maneira a indicar claramente ao arbitro quem cometeu a falta

» estabelecer contacto visual com o arbitro

e agitar ligeiramente a bandeira para a frente e para trds (evitando movimentos
EXCessivos ou agressivos)

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

Faltas dentro da area de penalti

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

Faltas fora da drea de penalti

Se uma falta é cometida por um defensor fora da drea de pendlti (perto da linha limite da
area), o arbitro assistente deve estabelecer contacto visual com o arbitro para ver onde
é que ele esta colocado e que decisao tomou, e levantar a bandeira, se necessario. Em
situacdes de contra-ataque, o arbitro assistente deve ser capaz de indicar se foi ou ndo
cometida uma falta e se a falta foi cometida dentro ou fora da area de pendlti. Ele deve
também precisar qual a sangao disciplinar a tomar. O arbitro assistente deve mover-se
claramente ao longo da linha lateral em dire¢do a linha de meio-campo para indicar se a
infracdo foi cometida fora da area de penalti.
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SituagBes de golo - ndo golo
Se for claro que a bola atravessou totalmente a linha de baliza, o arbitro assistente deve
estabelecer um contacto visual com o arbitro, sem fazer qualquer sinal adicional.

Nas situacdes em gue seja marcado golo mas ndo seja claro se a bola atravessou a linha,

0 arbitro assistente deve primeiro levantar a bandeira para atrair a atencdo do arbitro e

depois confirmar o golo.

Fora de jogo

A primeira acdo de um arbitro assistente para assinalar um fora de jogo é levantar a sua
bandeira (usando a mdo direita, a fim de ter um melhor campo de visdo). Em seguida, se
o0 arbitro tiver interrompido o jogo, deve usar a bandeira para indicar a zona do terreno
de jogo em que ocorreu a infracdo. Se o arbitro ndo vir imediatamente a bandeira, o
arbitro assistente deve manter o sinal até que o arbitro se aperceba ou até que a bola
seja claramente controlada pela equipa defensora.

Pontapé de penalti
Se o guarda-redes se adianta declaradamente antes de a bola ser pontapeada e ndo é
obtido golo, o arbitro assistente deve levantar a sua bandeira.

Substituicdo

Logo que o arbitro assistente tenha sido informado (pelo quarto arbitro ou elemento
oficial da equipa) que uma substituicdo foi solicitada, o arbitro assistente deve assinala-
lo ao arbitro na interrupc¢do seguinte.

Langamento lateral
Se a bola ultrapassou a linha lateral:
e perto do arbitro assistente — este deve assinalar diretamente a direcdo do

lancamento

e longe do arbitro assistente e que o lancamento é evidente — o arbitro assistente deve
assinalar diretamente o lancamento

e longe do arbitro assistente, mas este tem duvidas acerca da direcdo do langamento
— 0 arbitro assistente deve levantar a bandeira para informar o arbitro que a bola
saiu, estabelecer contacto visual com ele e seguir o seu sinal
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3. Arbitros Assistentes Adicionais

Os arbitros assistentes adicionais usam apenas um sistema de comunicagdo de radio (e
ndo bandeiras) para comunicarem com o arbitro. Em caso de avaria no sistema de
comunicacdo de radio, os arbitros assistentes adicionais usam uma bandeira com sinal
eletrénico para indicar as suas decisdes. Como regra geral, o arbitro assistente adicional
ndo deve fazer sinais de mdo evidentes. No entanto, em alguns casos, um sinal discreto
com a mdo pode dar uma valiosa ajuda ao arbitro. O sinal de mdo tem de ter um
significado claro. O significado devera ter sido combinado na reunido anterior ao jogo.

O arbitro assistente adicional, tendo verificado que a bola atravessou totalmente a linha
de baliza deve:
e informar imediatamente o arbitro, através do sistema de comunicacdo, que foi
marcado golo
e fazer um sinal claro com o braco esquerdo perpendicular a linha de baliza
apontando para o centro do terreno (também é necessaria bandeira com sinal
eletrénico na mao esquerda). Este sinal ndo € necessario nas situacdes em que a
bola tenha atravessado claramente a linha de baliza

O arbitro toma a decisdo final.
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OUTRAS RECOMENDAGOES

1. Vantagem

O arbitro pode aplicar a lei da vantagem sempre que se cometa uma infragdo ou uma

falta, mas deve ter em consideracdo as seguintes circunstancias para decidir se deve

aplicar a lei da vantagem ou parar o jogo:

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

e olocalem que ainfracdo foi cometida: quanto mais proximo da baliza adversaria, mais
a vantagem podera ser proveitosa

e aoportunidade imediata de um ataque perigoso contra a baliza adversaria

e 0 ambiente em que o jogo decorre

2. Recuperacdo do tempo perdido

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

3. Agarrar um adversario

Recomenda-se aos arbitros que devem intervir rapidamente e com firmeza contra os

jogadores que agarram o seu adversario, principalmente no interior da drea de penalti

por ocasido dos pontapés de canto e dos pontapés-livres. Nestas situagdes, o arbitro

deve:

e chamar a atencdo de todo o jogador que agarre um adversario antes de a bola estar
em jogo

e advertir o jogador se ele continua a agarrar o adversario antes de a bola estar em jogo

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



4. Forade jogo

INTERFERIR COM O JOGO

| |

L

(1] D

Fora de jogo

toca a bola.

@ GR _
"
. - ®
- -

o Guarda-Redes (GR) \
’ Defesa
\.; Atacante r.w ._.\ r.ﬁ
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----™ Movimento dos jogadores

Movimento da Bola
Um atacante que estd em posigdo de fora de jogo (A) sem interferir com um adversario,
O arbitro assistente deve levantar a bandeira quando o jogador toca na bola.
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----#  Movimento dos jogadores

Movimento da Bola

Um atacante que estd em posigdo de fora de jogo (A), sem interferir com o adversario,
ndo toca na bola.
O jogador ndo pode ser sancionado porque ndo toca na bola.
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INTERFERIR COM O JOGO
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Movimento da Bola r. )
Um atacante que estd em posi¢ao de fora de jogo (A) corre para a bola e um colega (B)
que nado esta fora de jogo corre também para a bola e joga-a.
O jogador (A) ndo pode ser punido porque ndo tocou na bola.
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Um atacante que estd em posigao de fora de jogo (A) podera ser sancionado antes de
jogar ou tocar na bola se, na opinido do arbitro, nenhum outro colega de equipa em

posicdo correta tem oportunidade de jogar a bola.
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INTERFERIR COM O JOGO
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Movimento da Bola
Um atacante que estd em posigao de fora de jogo corre para a bola e ndo toca na bola.
O arbitro deve assinalar pontapé de baliza.
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Um atacante que esta em posigao de fora de jogo (A) esta a obstruir claramente o

campo de visdo do guarda-redes.
O atacante deve ser sancionado porque impede o adversario de jogar ou poder jogar a

bola.
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INTERFERIR COM UM ADVERSARIO
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(R)
Um atacante que estd em posi¢ao de fora de jogo (A) ndo estd a obstruir claramente o
campo de visdo do guarda-redes, nem disputa a bola.
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Movimento da Bola

Um atacante que esta em posigdo de fora de jogo (A) corre para a bola, mas ndo impede
que o adversario jogue ou possa jogar a bola.
(A) ndo disputa a bola com um adversario (B).
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Movimento da Bola

Um atacante que estd em posigdo de fora de jogo (A) corre para a bola e impede que o
adversario (B) jogue ou possa jogar a bola disputando-a com ele.
(A) disputa a bola com o jogador (B).

TIRAR VANTAGEM
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Um atacante que estd em posi¢ao de fora de jogo (B) é sancionado por jogar ou tocar a
bola que é desviada, ressalta ou é jogada para ele apds uma defesa deliberada do guarda-
redes, tendo estado em posigao de fora de jogo quando a bola foi tocada ou jogada em
ultimo lugar por um colega de equipa.
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TIRAR VANTAGEM
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Um atacante que estd em posi¢ao de fora de jogo (B) é sancionado por jogar ou tocar a
bola que ressalta, é desviada ou é jogada para ele apds uma defesa deliberada de um
jogador defensor (C), tendo estado em posi¢ao de fora de jogo quando a bola foi tocada

ou jogada em ultimo lugar por um colega de equipa.
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O remate de um colega de equipa (A) ressalta, é desviado ou jogada pelo guarda-redes.

O jogador (B), que ndo estd em posicao de fora de jogo, joga a bola.

O jogador (C) que esta em posicdo de fora de jogo ndo é sancionado porque ndo tira

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

O atacante (C) ndo pode ser sancionado porque quando o seu colega de equipa (B) lhe
passou a bola ndo estava em posicdo de fora de jogo.
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5. Avaliacdo e tratamento apés uma infracdo punivel com adverténcia ou expulsdo

Anteriormente, um jogador lesionado que fosse objeto de atencdo por parte do médico

no terreno de jogo tinha de sair antes do recomeco. Isto pode ser injusto se um

adversario tiver causado a lesdo, jd que a equipa infratora tem vantagem numérica

guando o jogo recomeca.

Contudo, esta exigéncia foi introduzida porque os jogadores usavam frequentemente de

maneira antidesportiva uma lesdo para retardar o recomeco por razdes taticas.

Para encontrar um equilibrio entre estas duas situacdes injustas, o IFAB decidiu que sé

guando se trata de uma infracdo fisica em que o adversario é advertido ou expulso é que

um jogador pode ser avaliado e tratado rapidamente e permanecer no terreno de jogo.

Em principio, o atraso ndo deve ser maior do que guando um médico ou médicos

entra(m) no terreno para avaliar uma lesdo. A diferenca é que antes o arbitro costumava

fazer entrar o(s) médico(s) e fazer sair o jogador e agora o(s) médico(s) sai/saem mas o

jogador pode ficar.

De modo a garantir que o jogador lesionado ndo usa ou prolonga o atraso de modo

incorreto, os arbitros devem:

e estar atentos a situacdo do jogo e a qualquer potencial razdo tatica para retardar

0 recomeco
e informar o jogador lesionado que, se for necessaria atencdo médica, o processo

deve ser rapido

e fazer sinal ao(s) médico(s) (hdo aos maqgueiros) e, se possivel, recordar-lhes que

devem ser rapidos

No momento em que o arbitro decide que o jogo deve recomecar, umas das seguintes

situacdes deve ocorrer:

e 0 médico(s) sai/saem do terreno e o jogador permanece ou

e 0 jogador sai do terreno para um avaliacdo ou tratamento mais cuidado (o sinal

dirigido aos maqgueiros pode ser necessario)

Como orientacdo geral, o recomeco ndo deve ser retardado por mais de cerca de 20-25

segundos depois de todos estarem prontos para o jogo recomecar.

O arbitro deve compensar a interrupcao na totalidade.
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