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1- EQUIPAMENTO DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

1.1 - O equipamento da equipa de arbitragem é composto de:

a) Camisola ou camisa. Deve ser de cor diferente das equipas,
podendo usar, para aém da cor preta mais usua ao longo dos
anos, a vermelha ou grena, amarela, verde, azul, cinzenta ou
branca, lisas ou matizadas.

b) Calcbes. Devem ser de cor preta, podendo ter nos bolsos a mesma
cor da camisola.

c) Meias. Devem ser de cor preta, com ou sem canhdo branco ou
riscas brancas.

d) Botas ou sapatos. Devem ser de cor preta, podendo ter listas.

1.2 - Observagdes ao equipamento.

a) Einterditaqualquer publicidade nos equipamentos, com
excepcdo
do emblema do fabricante do equipamento e com o tamanho
maximo de 16 cm2.

b) O equipamento dos elementos da equipa de arbitragem deve
ser de cor uniforme.

2- APETRECHOS DO ARBITRO

2.1 - O &rbitro deve munir-se dos seguintes apetrechos:

a) Apito

b) Moeda

¢) Reldgio com/e cronémetro
d) Bloco de apontamentos

€) Lépisou lapiseira

f) Cartdao Amarelo e Vermelho

2.2 - Pode também utilizar no brago um receptor de sinal vibratério e acUstico,

“Sinal Bip”, vindo das bandeirolas dos arbitros assistentes, quando accionado pelos
Mesmos.

2.3 - Pode ainda utilizar no pulso uma bracadeira para limpar o suor.
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3- APETRECHOS DOSARBITROSASSISTENTES

3.1 - Os é&rbitros assistentes devem munir-se de:

a) Bandeirolas de cor viva, nomeadamente vermelho e/ou amarelo,
podendo possuir um emissor de “Sinal Bip” para o receptor do
arbitro;

b) Reldgio ¢/ ou sem cronémetro;

¢) Bloco de apontamentos e |apis.

3.2 - As bandeirolas devem obrigatoriamente fazer parte do seu equipamento.

4 - APETRECHOS DO QUARTO ARBITRO

3.2- O quarto é&rbitro, quando existente, deverd munir-se obrigatoriamente de
todos 0s acessorios mencionados, como necessarios ao arbitro, no ponto “2.1”.

5- CHEGADA ASINSTALACOES DESPORTIVAS

5.1 - A equipa de arbitragem deve chegar a0 campo pelo menos uma hora
antes do inicio do jogo.

5.2 - Deverd estacionar a sua viatura no local préprio para 0 mesmo ou em
local aindicar pelo Clube visitado ou pelo Comandante da Forga Policial.

5.3- Devera inspeccionar a sua viatura juntamente com os delegados das

equipas e 0 Comandante da Forca Policial, parajustificar qualquer anomalia que possa
sofrer.

6- VISTORIA DO TERRENO DE JOGO

6.1 - Deverainspeccionar o terreno de jogo e seus acessos, nomeadamente:

a) O estado do terreno (se estd em condices para a prética do
futebol, ndo oferecendo perigo para os jogadores)

b) As marcagBes (se sdo visiveis, com linhas continuas e com
materiais ndo perigosos, tais como cal liquida, p6 de carvédo ou de
tijolo e nunca com cal viva ou serradura de madeira).

2



¢) As bandeirolas (se respeitam a altura e a forma definidas nas Leis
do Jogo).

d) As balizas e respectivas redes (se estdo bem presas ao solo e a
baliza de forma a ndo deixarem passar a bola e se os fios utilizados
ndo tém uma espessurainferior a 2,5 milimetros).

Nova vistoria deve ser feita pelos arbitros assistentes antes do
inicio da1.2e da2.2parte.

€) As vedacOes (se estdo conforme o regulamentado no n.° 8 deste
Capitulo).

f) As placas numeradas ou placard luminoso para as substitui ¢des.

0) A existéncia de macas e magueiros para transporte de jogadores
lesionados.

Nota: E expressamente vedada a realizacdo dos jogos fora dos locais indicados na
nomeagdo, salvo se for comunicado pelaF. P. F., qualquer ateracéo posterior.

7 - DIMENSOESE PISO DOS CAMPOS

7.1 - Os jogos oficiais das provas Federativas s6 podem ser disputados em
rectangulo com as dimensdes méximas de 120 x 90 metros e minimas de 90 x 45
metros. Em todos 0s casos, 0 comprimento sera sempre superior alargura.

Os jogos de Futebol de Sete sb podem ser disputados em rectangulos com as dimensdes
méximas de 90 x 55 metros e minimas de 55 x 40 metros.

7.2 — O piso dos campos deve ser plano, de terra batida ou relvado natural
ou artificial (Neste Ultimo tipo de piso, os jogadores ndo podem utilizar pitons de
aluminio)

a) O piso relvado é obrigatério para os clubes que disputarem o
Campeonato Nacional da 2.2Divisdo B, e para os clubes da
3.2 Divisdo que tenham disputado esta prova quatro (4)
épocas seguidas ou cinco (5) aternadas a partir da época
1993/94.
Os jogos da Taga de Portugal, a partir da 3.2 eliminatéria,
inclusive, serdo sempre disputados em campos relvados.

b) Na marcagdo dos campos deve ser utilizada a cal liquida,
admitindo-se que, desde que a natureza do terreno o



aconselhe, as marcagbes possam ser feitas a negro ou a
vermelho, utilizando-se o pé de carvéo ou o po detijolo.

Em caso algum serd permitida a utilizaco de serradura de
madeira, que facilmente se eleva do solo, ou a cal viva que
em contacto com a &gua pode causar queimaduras.

¢) Tendo em vista a utilizaggo cumulativa da prética, no mesmo
campo, do Futebol de Onze e do Futebol de Sete as
marcagOes sdo obrigatdrias em branco para o primeiro e em
amarelo para o segundo.
A marcagdo dos campos para prética do Futebol de Sete
pode ser feitatambém em campos de relva natural.

8- VEDACOES

8.1 - As vedacdes podem ser de madeira, cimento, ferro ou cabos metalicos,
mas sempre com atura minimade 1 metro.

a) Se avedacdo for de madeira deve estar situada a 1,5 metros da
linhalateral e a2 metros dalinha de baliza.

b) Se a vedacdo for de ferro ou cimento as distancias aumentam
para 2 e 3 metros respectivamente.

¢) Se a vedagdo for em cabos metdlicos as distancias aumentam
para 2,5 e 3,5 metros. Os cabos metdlicos ndao podem ter um
diametro inferior a 15 milimetros e os suportes devem distar uns
dos outros 2 metros.

9-BANCOSDOSTECNICOS

9.1 - Salvo no caso referido no parégrafo seguinte, os bancos dos técnicos
devem ser sempre colocados ao longo da linha lateral, ambos a mesma distancia da
linha de meio campo, no limite maximo de 16 (dezasseis) metros.

O banco destinado aos elementos do Clube visitante deve ser colocado, sempre que
seja possivel, no lado oposto aquele onde estiverem concentrados os sécios do Clube
visitado.

A distancia dos bancos a linha lateral, ndo pode ser inferior a 1 (um) metro, conforme
asleis do Jogo (areatécnica).
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9.2 - No banco dos técnicos tém lugar os elementos constantes na ficha
Modelo 143 ou 145 (Futebol feminino) e que sdo os seguintes:

a) 2 Delegados

b) Treinador

c) Médico

d) Enfermeiro/Massagista

€) Suplentes-no maximo de 7 (5 no Futebol de Sete)

9.3 - Um dos Delegados a0 jogo podera ser substituido no "Banco" pelo
Treinador Adjunto, pelo Preparador Fisico ou Secretario Técnico mantendo-se, porém,
0 numero estabelecido de doze elementos que podem permanecer no "Banco" (dez no
Futebol de Sete).

NOTA: Néo é permitido acumular fungdes de treinador/jogador e vice-versa,
mesmo que para o efeito esteja habilitado.

9.4 - Com excepgdo dos suplentes, os outros elementos do “Banco” devem
possuir as respectivas bracadeiras, colocadas no brago, com a largura de 9/10
centimetros, que facilmente os distinguem e permitam ao abhitro uma répida
identificagcdo se necessaria.

9.5 - Os jogadores substituidos podem tomar lugar no “Banco”.

9.6 - A Area Técnica, se existir, estende-se, para os lados, a 1 metro de cada

lado dos lugares sentados e para afrente até 1 metro dalinhalateral.

10 - IDENTIFICACAO DE JOGADORESE TECNICOS- DOCUMENTACAO

10.1 - Até 30 minutos antes do inicio do jogo, os Delegados dos Clubes aos
jogos sdo obrigados a apresentar ao arbitro:

a) O cartdo de Dirigente.

b) Os cartdes-licenca dos jogadores efectivos e suplentes, estes no
maximo de sete ou cinco, conforme se trate de Futebol de Onze
ou Futebol de Sete.

¢) Os cartdes passados pela F.P.F. que identifiquem o Médico e os
Técnicos que estejam oficialmente ao servico do Clube no jogo,
apenas substituiveis por documento oficia que osidentifique, no
caso de extravio do mesmo cartéo.



d)

e

f)

s)
h)

Além disso, € indispensavel a apresentacdo, em triplicado, dos
Mod.143 ou 145 (ficha azul e rosa), totalmente preenchidos.

O origina e o duplicado devem ser remetidos a FPF
conjuntamente com o relatério do arhitro, enquanto que o
triplicado deve ser entregue ao delegado de cada clube, depois do
arbitro mencionar os jogadores advertidos e expulsos, bem como
os Delegados, Enfermeiros/Massagistas, Treinadores e
Secretarios Técnicos.

Os Clubes filiados nas Associagfes que se encontrem on-line
com a FPF devem obrigatoriamente entregar os Mod.143 e 145,
a0 arbitro, devidamente preenchidos com as vinhetas, sob pena
de serem punidos disciplinarmente.

A FPF fornecera aos Clubes os impressos Mod.143 e 145 (ficha
azul e rosa), onde serdo mencionados 0s nomes completos dos
jogadores e apenas os numeros de licenca da Federagdo, com
excepcao dos jogadores inscritos pela primeira vez.

N&o sdo permitidas abreviaturas nos nomes, criando-se, se
necessario uma linha intermédia. Na identificagdo dos
Dirigentes, Médico, Enfermeiro, Massagista e Técnico, paraaém
do nimero do carto da FPF, terd também de constar o niUmero
do respectivo Bilhete de Identidade.

N&o sdo permitidas rasuras nos quadriculados do Mod.143 e 145.

Quando se verificarem alteraces de Ultima hora, deverdo ser
preenchidos novos impressos modelo 143 e 145.

Nos impressos (Mod.143 e 145), os arbitros visardo mediante a
aposicao da suarubrica:

1. Os jogadores efectivos e suplentes que tenham
participado no encontro;

2. Quando for caso disso, indicaréo no local apropriado,
0s nlmeros dos jogadores substituidos e dos
substitutos, bem como os tempos das substitui¢oes;

3. Nas observagfes, no verso, indicardo o nome dos
jogadores substituidos e o resultado do jogo;
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Identificar@o os jogadores confrontando-os com a
respectiva licenga e nunca confiando esse cargo a
outrem ou deixando de o fazer;

No fina do encontro devolverdo aos Delegados dos
Clubes a0 jogo todos os cartdes;

Os Delegados dos Clubes devem confirmar, mediante
assinatura no verso da ficha Mod.143 e 145, os
elementos que eventuamente forem advertidos,
expulsos ou considerados como tal, bem como o
resultado do jogo.

Os delegados dos Clubes devem também confirmar,
mediante a assinatura no verso da ficha Mod. 143 e
145, 0s Médicos, Enfermeiros/Massagi stas,
Treinadores, Secretarios Técnicos e Delegados que
tenham sido expul sos ou considerados como tal.

Os Arbitros verificaro o cumprimento das disposicoes
referidas neste capitulo e ainda deverdo ter em atengéo
anotainserida no canto inferior esquerdo da 1.2 pagina
do boletim do encontro que a seguir se transcreve:
NOTA:

"Se houver mencgdo de expulsies e 0 Delegado do
Clube se recusar a assinar o verso do Mod.143 e 145,
devera o arbitro enviar juntamente com o relatério, os
cartdes dos elementos expulsos”.

j) O Delegado do Clube visitado deve apresentar-se a Equipa de

k)

Arbitragem com uma (1) hora de antecedéncia em relagdo a hora
doinicio do jogo.

Nos jogos das Provas Nacionais s6 poderdo ser Delegados dos
clubes os Membros dos seus Orgdos Sociais possuidores de
cartéo da FPF.

Quando ndo comparecerem os Delegados indicados no verso das
fichas técnicas (Mod.143 ou 145), os arbitros identificardo o
individuo que apresenta a documentagdo e promovera que €le
assine no local destinado ao Delegado, no final do jogo.
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1 Quando for o caso, os Delegados sO poderdo ser
substituidos por qualquer dos individuos referidos no
Comunicado Oficial n° 49, da FPF, de 24.11.81, que
s80 por ordem de prioridade, os seguintes:

- Qualquer Dirigente do Clube, ainda que sem
credencial;

- Treinador;

- Secretario-Técnico;

- Capitéo daequipa;

- Sub-Capitéo da equipa

10.2 - IMPORTANTE - O &hitro deve enviar a F.P.F. no dia do jogo a
documentacdo. Se possivel entregar pessoamente numa Estacdo de Correio,
solicitando a aposi¢ado do carimbo do dia na sua presenca.

11- CARTOESLICENCA - SUA FALTA

11.1 - Quando por qualquer motivo, ndo for possivel aos delegados entregar
a0 arbitro, antes do encontro os cartdes-licenca de um ou mais jogadores, quer
efectivos, quer suplentes, deverdo esses jogadores assinar por seu proprio punho e na
presenca do arbitro, em local apropriado ”Outras’ do boletim do jogo, tendo ainda em

atencdo o seguinte:

a)

b)

©)

Além da obrigatoriedade das assinaturas dos jogadores, deverao
0s delegados nessas circunstancias, apresentar ao éarbitro os
Bilhetes de Identidade ou outro documento idéneo (com
fotografia), de modo que aidentificagdo dos jogadores, por parte
do arbitro, ndo deixe margem para quaisquer dividas.

Se o documento idoneo referido na alinea anterior ndo contiver a
fotografia do jogador em questdo, o delegado do Clube devera
entregar a0 arbitro uma declaragdo escrita em papel comum,
confirmando que efectivamente o mesmo diz respeito ao jogador
gue assinou no boletim do jogo.

Nos casos indicados nas alineas @) e b), devera o arbitro fazer, no
seu relatério, mengdo expressa e pormenorizada da ocorréncia,
referindo o documento que substituiu o Bilhete de Identidade.

12 - FALTA DE COMPARENCIA DE ELEMENTOS
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DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

12.1 - Se o arbitro nomeado ndo comparecer, dirigira o jogo o 4.° arbitro ou o
arbitro assistente mais categorizado ou no caso de terem a mesma categoria, 0 mais
antigo.

a) Deve adoptar-se a mesma forma no caso do arbitro comparecer,
mas, por motivo de forga maior, ndo puder tomar a seu cargo a
direccdo do jogo e ainda quando, ap6s té-lo iniciado, se vir
impossibilitado, em qualquer momento, por idénticos motivos,
de
continuar adirigir. (Exemplo: lesdo ou indisposi¢ao)

b) Se no decurso do jogo morrer em campo um dos &rbitros ou
arbitros assistentes, 0 jogo deve ser definitivamente suspenso.

12.2 - Se apenas comparecer 0 4.° &rbitro ou um dos arbitros assistentes, sera
esse 0 substituto do arhitro.

12.3 - Se fatarem o arbitro, o 4.° &rbitro e os dois arbitros assistentes,
dever&o os delegados oficiais dos dois clubes, acompanhados dos respectivos capitées,
por-se de acordo e procurar entre a assisténcia um arbitro oficial que substitua o
nomeado.

12.4 - No caso de ndo chegarem a acordo, a escolha do arbitro deve ser
feita pelo Delegado da FPF, pelo Observador técnico ao jogo, ou na falta destes por
qualquer dirigente da Federagdo Portuguesa de Futebol que se encontre presente.

12.5 - Sendo se encontrar presente qualquer dos individuos mencionados
na alinea “12.4", os Delegados dos clubes sorteardo entre si qual deles designara o
arbitro e aguele a quem competir esse encargo, procurara entre a assisténcia, um arbitro
oficial.

12.6 - O arhitro escolhido nas condi¢des das alineas, “12.3; 12.4 e 12.5",
ndo pode ser recusado por nenhuma das equipas.

12.7 - Nenhum érbitro oficial em actividade, pode negar a sua cooperagao
nos casos referidos.

12.8 - Se ndo houver na assisténcia nenhum érbitro oficial, devem os
delegados a0 jogo dos dois Clubes acompanhados dos capitées, por-se de acordo
guanto ao elemento a escolher. Na falta de acordo, os delegados sorteardo entre si

aquele que o deve designar.

by
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a) Aquele aquem competir esse cargo:

- Recrutard, na assisténcia, um elemento da sua confianca,
ou
- Confiard a arbitragem a um jogador da sua equipa,
ou
- Em dltimainstancia, entregard a direcgdo do jogo ao
capitéo do seu grupo.

b) Qualquer das Ultimas hipbteses na alinea @), ndo implica redugao
numeérica nos elementos das equipas em jogo.

12.9 - O Clube que recusar o disposto nos nimeros mencionados, sera punido
por falta de comparéncia no jogo em que tal se verificar, sem prejuizo de multa que,
pelainfraccdo cometida, Ihe venha a ser aplicada.

12.10 - Nenhum clube podera recusar-se a jogar, aegando fata de arbitro.
Sempre que um jogo ndo se efectuar, independentemente da vontade do érbitro ou do
seu substituto, o Clube ou Clubes que a tal tenham dado motivo, serdo punidos com
falta de comparéncia.

12.11 - Nafalta dos arbitros assistentes, o arbitro, em primeira instancia deve
procurar substitutos entre individuos da sua confianga que se encontrarem na
assistén-

-Cig, de preferénciaoficiais.

a) Na&o sendo possivel substituir nos termos indicados, os arbitros
assistentes faltosos, o arbitro entdo deve proceder do seguinte
modo:

1. Se fdtar apenas um é&rbitro assistente, escolhera por
sorteio, qual o Clube a cujo delegado cabera o encargo
derecrutar um substituto.

2. Se fatarem os dois éarbitros assistentes, entregara a
cada delegado o encargo de escolher um substituto
cada.

b) Para o recrutamento referido no “n.° 1° e 2, da dinea “a’, os
delegados deverdo seguir o critério preconizado nas alineas “12.8

2
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- @) e b)”, tendo em atencdo o disposto nas aineas “12.9 e
12.10".

1212 - Se no decurso de um jogo, um &hitro assistente ndo puder
continuar em acgdo, ou por impossibilidade fisica ou por ter sido expulso pelo arbitro,
proceder-se-a a sua substituicdo em conformidade com aalinea “12.11".

12.13 - Em nenhum caso o &bitro podera dar inicio ao jogo sem que a
equipa de arbitragem se encontre completa. Do mesmo modo, 0 jogo ndo podera
prosseguir se, em qualquer momento, se verificar algum dos casos referidos na alinea
“12.12", e ndo for possivel a substituicao.

12.14 - No caso do arbitro ter interrompido 0 jogo em consequéncia de
decisdo sua tomada ao abrigo das Leis do jogo, nenhum érbitro oficial podera substitui-
lo nadireccéo do jogo.

12.15 - Se ndo comparecer nenhum dos elementos da equipa de arbitragem
oficialmente designada, nem um dos grupos, o delegado do grupo presente em campo,
deveratomar as seguintes providéncias:

a) Escolhera de entre os espectadores um arbitro oficial, a quem
fornecera as licengas dos seus jogadores para o efeito da sua
identificagdio e para oficidizar a sua presenga. O érhitro
escolhido, devera relacionar os nomes dos jogadores presentes e
0s numeros das respectivas licengas, competindo-lhe enviar a
referida relagdo a Federacdo Portuguesa de Futebol no prazo de
24 horas.

b) Nenhum &bhitro oficia, em actividade, pode negar a sua
cooperagdo no caso anterior.

¢) Se ndo for possivel encontrar um &rbitro oficial, as diligéncias
mencionadas na alinea “a)”, caberdo ao Delegado ou Observador
técnico ao jogo ou na sua falta, a qualquer dirigente da F. P. F.
presente.

d) Se ndo se encontrar presente qualquer um dos individuos
mencionados na alinea anterior, o proprio delegado do grupo
presente se encarregara das diligéncias descriminadas na ainea
“a)”, devendo no entanto, fazer-se acompanhar por duas pessoas
de reconhecida idoneidade e, de preferéncia, integradas na
hierarquia desportiva.
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13- ATRASO DE UMA EQUIPA

13.1 - Quando uma equipa, por motivos alheios a sua vontade (acidente ou
avaria no transporte), ndo puder estar presente a hora marcada para o inicio do jogo, o
arbitro devera aguardar, dentro das possibilidades de momento, o tempo que |lhe
parecer razoavel, tendo em atencgdo que o interesse comum é o da realizagdo do jogo.
Quando uma equipa faltar, sem justificacdo, o arbitro deve limitar-se arelatar os factos
no relatério. Entretanto, devera aguardar, pelo menos trinta minutos, tomando depois a
sua decisdo em definitivo.

13.2 - N&o se torna necessario que a equipa presente comparega no terreno de
jogo, devendo o arbitro nas cabines proceder as formalidades necessérias, tais como,
identificacdo de jogadores e preenchimento do relatério.

13.3 - Quando uma equipa entrar atrasada no terreno antes do inicio do jogo
ou apos o intervalo, devera o érbitro indagar junto do delegado ao jogo ou capitdo a
razdo da demora e referir no Boletim de Jogo os motivos justificativos, emitindo
sempre a sua opinido.

14 - OFENSAS A EQUIPA DE ARBITRAGEM

14.1 - Se ja dentro das instalagdes desportivas, a equipa de Arbitragem for
ofendida por qualquer interveniente no jogo, devera o arbitro impedi-lo de tomar parte
no mesmo.

15 - PRESENCA DA AUTORIDADE

15.1 - Nao deve ser dado inicio ao jogo sem a presenca da Forca Policial.
15.2 - Deve-se aguardar no minimo 30 minutos pela sua chegada.
16 - BOLAS

16.1 - Asbolas a utilizar nas diversas Provas sao como segue:

a) SENIORES, JUNIORES, JUVENIS E INICIADOS
(MASCULINGS E FEMININOS).

2
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A circunferéncia da bola ndo seréd superior a 70 cm. nem
inferior a 68 cm.

No comego do jogo, ndo pesara mais de 450 gramas nem
menos de 410 gramas (bolan.® 5).

b) INFANTIS E ESCOLAS (MASCULINOS E
FEMININOS).
A circunferéncia da bola ndo serd superior a 66 cm. nem
inferior a62 cm..
No comego do jogo ndo pesara mais de 390 gramas nem
menos de 340 (bolan.© 4).

16.2 - A FPF podera exigir a utilizagdo de bolas com um dos trés logotipos
oficiais:
- “FIFA APPROVED” ou
- “FIFA INSPECTED” ou
- “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD”

16.3 - E proibida qualquer espécie de publicidade nas bolas, podendo nelas
figurar os logotipos:
- do organizador da competicdo
- da competicédo
- damarcado fabricante

16.4 - ParaaFina e meia Fina da Taca de Portugal e Super Taca Candido de
Oliveira a FPF fornecera as bolas necessarias para 0s jogos.

Para os restantes jogos das provas oficiais competird ao grupo visitado
fornecer as bolas necessérias, permitindo-se que cada um dos Clubes apresente uma
bola para cada metade dos encontros. Nos jogos em campo neutro, esta Ultima regra
deveréa ser observada.

17 - CAPITAO DA EQUIPA

17.1 - Antes do inicio do jogo os delegados das equipas indicardo ao arbitro,
na ficha modelo 143 ou 145, de entre os jogadores efectivos, os nomes e nimero da
camisola dos capitées e dos sub-capitées que os substituiréo naquelas fungdes no caso
daguel es abandonarem o jogo por qualgquer motivo.

17.2 - O capitdo deverd usar uma bragadeira de cor diferente do respectivo
equipamento, que facilmente o identifique perante a equipa de arbitragem, a qual sera
transferida para o sub-capitdo quando este o substitua.

17.3 - No caso do capitdo regressar ao terreno de jogo, podera assumir de
novo as suas fungdes, devendo paratanto dar conhecimento ao arbitro.

?
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17.4 - Quando, por lesdo, o0 capitdo de uma equipa tenha de abandonar
temporariamente o terreno de jogo ndo se torna necessaria a transferéncia da bragadeira
para 0 sub-capitdo, pois a equipa ndo deixa de ter capitdo pelo simples facto de se
encontrar areceber tratamento.

17.5 - A passagem da bragadeira para o sub-capitdo, a fim deste assumir as
funcbes de capitdo, sO se torna obrigatdria quando o capitdo tenha de se afastar da zona
envolvente do terreno de jogo, ou seja substituido ou expulso.

17.6 - Compete também aos delegados designar os jogadores que, quando for
caso disso, eventualmente tenham de substituir os sub-capitdes no exercicio das suas
funcOes.

17.7 - Se o delegado a0 jogo de um Clube se negar a indicar ao arbitro o
nome do 3° elemento, o &rbitro ver-se-a forcado adar o jogo por terminado.

17.8 - Em qualquer caso 0 jogo nunca podera prosseguir sem que em cada
equipa a capitania esteja entregue a um jogador de campo.

18- SORTEIO INICIAL

18.1 - O sorteio inicial devera ser feito no terreno de jogo, sobre a linha de
meio campo, a uma disténcia de 5 a 7 metros da linha lateral. A escolha da face da
moeda compete ao capitdo da equipa visitante. Se o encontro for em campo neutro
compete ao arbitro indicar aface da moeda que cabe a cada equipa.

18.2 - A equipa que ganhar o sorteio, escolhera a balizaem direc¢do aqual
atacaréa durante a primeira parte. A outra equipa seré atribuido o pontapé de saida do
jogo.

18.3 - Se 0 ou 0s capitdes se recusarem a tomar parte do sorteio inicial, devera
0 arhitro expulsélos, ocupando os seus lugares os jogadores indicados como sub-
capitées. Os jogadores expulsos podem ser substituidos.

19 - SAUDACAO

19.1 - Antesdo inicio do jogo deve proceder-se a saudagdo regulamentar com
as equipas alinhadas de frente para a tribuna, a uma distancia de 5 a 7 metros da linha
lateral, sobre a linha de meio campo. Por uma questdo de cortesia, a equipa visitante
alinha adireita da equipa de arbitragem.

b
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19.2 - Em nenhuma circunstancia é permitida uma dupla saudagdo (atribunae
a0 lado oposto).

20 - CERIMONIAS
20.1- Néo pode ser celebrada qualquer cerimonia antes ou durante os

jogos, sem que paratal o arbitro tenha recebido a devida autorizacdo daF. P. F..

21 - EQUIPAMENTOSSEMELHANTES

21.1 - Quando dois Clubes usarem equipamentos semelhantes ou de dificil
destringa, mudara de eguipamento o clube visitado.

21.2 - Se o jogo for disputado em campo neutro, mudard o Clube mais novo,
contando para o efeito a data de inscri¢céo pela 12 vez em provas oficiais.

a) A expressdo “campo neutro”, ndo contempla situagcbes de

“interdicdo” ou “impossibilidade” de utilizacdo por motivo de
obras ou “outras’.

22 - EQUIPAMENTO DOS GUARDA-REDES

22.1- Os guarda-redes devem usar um equipamento de cores que os distinga
dos outros jogadores, do arbitro e dos arbitros assistentes.

22.2 - Se a cor da camisola dos dois guarda-redes for a mesma e ndo sgja
possivel um deles mudar de camisola, isso ndo é impeditivo do jogo seredizar.

22.3 - O guarda-redes pode usar boné, desde que ndo ofereca perigo para
qualquer jogador.

22.4 - Pode também jogar de cal¢as de fato de treino em vez dos cal ¢les.

23- NUMERACAO NASCAMISOLAS

23.1 - A numeragdo das camisolas dos jogadores é obrigatdria nas costas,
facultando-se, no entanto, a sua aplicacdo também nos cal ¢les.

?
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23.2 - Os nimeros devem ser em cor que contraste com as cores proprias das
camisolas e calgdes.

23.3 - Nas camisolas, 0os nimeros devem ter, pelo menos 25cm de altura e nos
cal¢oes, pelo menos 10 cm.

23.4 - A numeragdo inicial é livre e deve estar de acordo com a ordenagdo
dada aos cartBes licengas dos jogadores, que cada Delegado tem de apresentar ao
arbitro, antes do jogo, a comegar pelo guarda-redes.

23.5 - A sequéncia completa dos nimeros é facultativa, bastando paratal, que
nado se repitam, nem excedam dois algarismos.

23.6 - As camisolas poder&o exibir o nome do jogador acima do niimero.

23.7 — A falta, troca ou arrancamento dos nlmeros, constituem actos de
comportamento antidesportivo, devendo ser punidos como tal.

24 - PUBL ICIDADE NOS EQUIPAMENTOS

24.1 - E permitida publicidade nas camisolas, ndo excedendo, na frente, uma
area de 600 cm?2 e, na parte de trés 450 cm2, sem prejuizo da visibilidade dos nimeros
dos jogadores.

242 - E também permitido o emblema ou nome do fabricante do
equipamento numa érea que ndo exceda 16 cm2.

24.3- O emblemado clube é obrigatério, numa area maxima de 100 cm?2.

24.4 - Quando qualquer jogador levante a camisola para exibir slogans ou
publicidade, o arbitro deverd cham&lo a atencdo de que exibicdo ndo é
autorizada e que do facto ira dar conhecimento as autoridades competentes. Assim
devera descrever o facto no Boletim do Jogo, no capitulo “Outras’, bem como em
“ObservagBes do Arbitro” no modelo 143 ou 145.

25- USO DE BRACADEIRAS

25.1 - Os jogadores ndo estdo autorizados a usar bracadeiras a excepgdo da
gue identifica o capitéo de equipa.

26 - USO DE EQUIPAMENTO NAO OBRIGATORIO
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26.1 - Os equipamentos de proteccdo modernos como protecgdes para a
cabega, mascaras faciais, joelheiras e cotoveleiras sdo feitas de materiais macios, leves
e acolchoados, nédo sendo perigosos.

Também as novas tecnologias tornaram os écul os de desporto muito mais seguros, quer
para o jogador que 0s usa, quer para 0s outros jogadores.

Compete ao éarbitro a decisdo fina de autorizar um jogador a tomar parte no jogo
usando qualquer daqueles equipamentos.

27 - PROTESTOS DE JOGOS

27.1 - Protestos sobre irregulares condicbes dos campos de jogo:

a) Antesdo inicio dojogo

Os protestos sobre condigbes do terreno de jogo, sO
poderdo ser considerados se forem feitos perante o arbitro, antes do
comeco do jogo pelo delegado do clube a0 jogo.

Exemplos:

1

Antes do inicio de um jogo o delegado declara ao
arbitro protestar o jogo, dizendo que a distancia entre
as linhas laterais e de baliza é inferior a fixada pelo
regulamento.

O &hitro devera certificar-se se 0 motivo aegado
corresponde ou ndo averdade.

Se se trata de anomaias que ndo possam ser
regularizadas a tempo do jogo se poder efectuar.

E o caso, por exemplo, da distancia entre as linhas de
baliza e as respectivas vedagdes ser inferior a0 minimo
regulamentar.

Entenda-se que neste caso, mesmo que as dimensdes
do rectangulo permitam um encurtamento no seu
comprimento, sem prejuizo do minimo legal, a
rectificaco da irregularidade que incluiria a remogao
das balizas, certamente exigiria tanto tempo, que se
tornaria invidvel aguardar pela regularizagdo, para a
seguir se realizar 0 jogo.

Em tais circunstancias, o &rbitro ndo dard inicio ao
jogo e relatara os factos em pormenor, no boletim do
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encontro no Capitulo “OUTRAS’, devendo também
facultar o boletim para que o delegado do Clube
protestante possa assinar no local apropriado.

4. Se a0 contr&rio, as anomaias verificadas forem
susceptiveis de regularizagdo em tempo que torne
vidvel a realizacdo do jogo, o arbitro devera ordenar
gue se proceda a referida regularizagdo, no mais
curto espaco de tempo e efectuara seguidamente o
jogo, relatando os factos no boletim de jogo, no
capitulo “Outras”.

NOTA: N&o sdo de admitir protestos sobre o0 estado
do terreno propriamente dito, se o arbitro o considerar
em boas condic¢oes.

b) No decorrer do jogo

Também poderdo acontecer protestos sobre as condi¢des do
terreno durante o decorrer do jogo.

Nestes casos deverd o delegado ao jogo na primeirainterrupgao
do jogo prevenir o arbitro de que, no fina do jogo, fard 0 seu
protesto, devendo o arbitro facultar-lhe o boletim para o efeito.

27.2 - Protestos sobre erros de arbitragem:

a) SO poderdo ser considerados se forem manifestados ao arbitro
pelo delegado do Clube a0 jogo, apds o encontro.

b) Nestes casos o arbitro é obrigado a facultar o boletim do jogo,
devendo o delegado assinar no local proprio.

¢) Na&o faz parte das atribui¢des do éarbitro, indagar dos motivos que
levam a apresentagdo de tais protestos.

27.3- Protestos sobre qualificacdo de jogadores

a) Os protestos sobre qualificagdo dos jogadores deverdo ser
apresentados directamente na F.P.F., pelo que os arhitros ndo
devem facultar o boletim de jogo para esse efeito

28 - DURACAO DOSJOGOS
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28.1 - Os jogos terdo a seguinte duracéo:

Seniores/Juniores “A”/Femininos = 90 minutos
Juniores “B” (Juvenis) = 80 minutos
Juniores “C” (Iniciados) = 70 minutos
Juniores “D” (Infantis) = 60 minutos

Intervalo - N&o devera exceder 15 minutos

29 - CRONOMETRAGEM

29.1 - O arbitro é o cronometrista da partida. No entanto, para um melhor
controlo do tempo de jogo e recurso para eventuais fahas, deverdo os arbitros
assistentes acertar 0s seus rel6gios com o do éarbitro.

30- JOGOS NOCTURNOS

30.1 - Nao poderdo ser marcados jogos cujo inicio seja posterior as 21,30.

30.2 - Osjogos devem terminar até as 24 horas do dia em que se realizam,
havendo umatolerancia de 15 minutos em casos de forga maior.

31-JOGOSPARTICULARES

31.1- Nosjogos particulares ndo podem os arbitros actuar, consoante o tipo
dejogo, sem prévia autorizagdo do respectivo Conselho de Arbitragem.

31.2 - Deveréo receber dos clubes toda a documentagéo tal como num jogo
oficial.

31.3- A documentagdo deve ser enviada a respectiva Associacdo ou a F.P.F.
guando disputado entre equipas de Associages diferentes ou com equipas estrangeiras.
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CAPITULOII

DURANTE O JOGO
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1- ATRASO DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

1.1 - No caso da equipa de arbitragem, chegar atrasada ao jogo, e este jatenha
sido iniciado, deve 0 mesmo continuar sob a direc¢do da equipa que o iniciou.

2-ARBITRO ASSISTENTE QUE CHEGA TARDE

2.1 - Devera apresentar-se ao arbitro e ir ocupar o seu lugar, quer a suafungéo
esteja a ser desempenhada por um arbitro assistente oficial ou néo.

3- CONDUTA IMPROPRIA DOSARBITROS ASSISTENTES

3.1 - Se no decorrer de um jogo, um arbitro assistente neutro tiver conduta
impropria, o arbitro deve dispensar 0s seus servigos e providenciar a sua substituicao.

3.2 - Se 0 &hitro assistente se recusar a abandonar 0 seu lugar, o arbitro

depois de fazer ver ao referido éarbitro assistente os inconvenientes que Ihe podem
acarretar da sua recusa, deve pedir aintervencao da Forga Publica.

4 - SUBSTITUICOES

4.1 - SENIORES/ JUNIORES “A” e JUNIORES “B” (Juvenis)

a) Cada equipa podera efectuar trés substituigdes sem distingéo de
lugares, durante todo o jogo, independentemente dos substituidos
Se encontrarem ou n&o lesionados.

4.2 - JUNIORES“C” (Iniciados) e*D” (Infantis)

a) Cada equipa podera efectuar cinco substituigdes durante todo o
jogo, independentemente dos substituidos se encontrarem ou néo
lesionados, embora s6 duas delas possam ser feitas apds o inicio
da segunda parte.

b) Os jogadores substituidos ndo podem reentrar em campo.

c) As substituicdes efectuadas ao intervalo ndo sdo feitas apds o
inicio da 2.2 parte. Assim, até ao inicio da 2.2 parte podem ser
efectuadas as substituicdes que o clube entender, até ao méximo
de cinco permitidas Ap6s o inicio do 2° tempo, se ainda houver

2
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substituicdes para fazer, apenas poderdo efectuar 0 maximo de
duas.

4.3 - O jogador suplente indicado ao arbitro como guarda-redes suplente,
pode substituir, além do guarda-redes, qualquer outro seu colega. Paratal terd de vestir
uma camisolaigual ados restantes jogadores da sua equipa.

5- PROCESSO DAS SUBSTITUICOES

5.1- Sempre que, no decorrer de um jogo, haja necessidade de proceder a
substituicdes, estas deverdo orientar-se de acordo com as seguintes instrucdes:

a)

b)

d)

e

f)

O delegado da equipa ou qualquer dos elementos autorizados a
ocupar 0 banco dos técnicos vai até junto da linha lateral e
informa o &rbitro assistente que a sua equipa pretende proceder a
uma substituicao.

Simultaneamente o suplente devera dirigir-se para junto da linha
de meio campo.

Na primeira interrupcdo de jogo o arbitro assistente informa o
arbitro através do sinal convencional (bandeirola na horizontal)
daguela pretensdo e o elemento do Clube, levantara uma placa
com o ndmero do jogador que vai ser substituido, ou com os
nimeros do que vai sair e do que vai entrar.

Logo que o arbitro dé sina para se proceder a substituicdo, o
jogador que vai ser substituido deve dirigir-se para a linha de
meio campo onde se procedera a substituicdo, a ndo ser que, por
qualquer circunstancia, jatenha abandonado o terreno de jogo.

Entretanto, o &rbitro assistente, aproximando-se do suplente,
procedera a identificacdo do jogador que vai entrar e recebera do
elemento do banco um impresso donde conste o nimero do
jogador que vai sair e 0 do que vai entrar, registando os minutos
da ocorréncia.

Depois de completada a identificagdo do substituto e de se
certificar que o jogador a substituir vai sair junto alinha de meio
campo, ou ja abandonou o recténgulo de jogo, o arbitro fara
sinal, mandando entrar o suplente.
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g) Osjogadores substituidos, ndo podem voltar ao terreno de jogo.

h) Os jogadores substituidos podem ir ocupar 0 banco dos suplentes
guando equipados.

5.2 - Em jogos em que haja 4.° &rbitro o pedido de substituicéo referido na

ainea @) ser-lhe-a apresentado, competindo-lhe identificar os jogadores e verificar o
equipamento, exibir a placa, registar o tempo e controlar a entrada do suplente.

6—SUBSTITUICOESAO INTERVALO

6.1 - Uma substituicdo efectuada durante o intervalo de um jogo, considera-se
consumada depois do éarbitro ser avisado dessa substituicdo e o jogador ter penetrado
no terreno de jogo.

6.2 — Nos jogos em que haja 4.° &rbitro, este devera dar publico conhecimento
das substituicbes efectuadas ao intervalo. Para tal exibira as placas ou placard
indicadores antes do inicio da 2.2 parte, junto da linha de meio campo, deslocando-se +
ou — 1 metro para 0 meio campo em que vai alinhar a respectiva equipa.

7 —ANUNCIO DO TEMPO DE RECUPERACAQ

7.1 — Nos jogos em que exista 4.° arbitro, a placa anunciadora do tempo de
recuperacao concedido pelo arbitro deve ser exibida no final da 1.2 e da 2.2 parte. (esta
regra também se aplica no caso dos prolongamentos, aos 15 e aos 30 minutos)

Nos restantes jogos em que ndo haja 4.° arbitro, indicacdo sera efectuada apenas
no final da 2.2 parte do jogo e do prolongamento pelo érhitro assistente, de acordo com
as seguintes instrucdes:

a) No decorrer do Ultimo minuto, o &rbitro indica ao 4.° arbitro ou
arbitro assistente — através de um gesto com os dedos ou de
forma verbal — o nimero de minutos que decidiu acrescentar.
Deve tratar-se de minutos completos e n&o de meios minutos ou
de segundos.

b) O 4.° &bhitro procedera entdo a exibicdo da placa com o nimero
de minutos concedidos, para informagdo dos jogadores,
treinadores, publico e érgédos da comunicagéo social.

Se ndo houver 4.° &bitro, o arbitro assistente, na primeira
interrupcdo, dirigir-se-4 a linha de meio campo e exibira a
respectiva placa

b
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C¢) Se durante a recuperagdo do tempo perdido ocorrerem
acontecimentos que originem tempo de recuperacdo
suplementar, devera ser acrescido, usando 0s mesmos critérios,
ndo devendo, nesse caso, ser anunciado.

d) Para uniformizagdo de critérios, recomenda-se aos arbitros que,
para efeitos de recuperacdo das paragens de jogo devem
conceder os seguintes valores:

1. Cadasubstituicdo — 30 segundos, em média

2. Cada transporte de jogadores lesionados — 1
minuto, em média

3. Casos particulares — ter em conta o tempo
perdido (exemplo: guardaredes assistido em
campo)

8- EXPUL SAO DE ELEMENTOS DO BANCO DOSTECNICOS

8.1 - Quando o érhitro tiver de advertir ou expulsar qualquer elemento do
banco (delegado, médico, massagista, treinadores) devera fazé-lo verbalmente, néo
exibindo os cartdes. Estes devem ser utilizados apenas para os jogadores.

8.2 - No caso de qualquer elemento do banco se recusar a abandonar a zona
do terreno de jogo, deve o arbitro solicitar a acgdo dos restantes elementos do banco,
no sentido de fazer acatar a sua deciséo.

8.3 - Seaacgdo referidano nimero anterior sair frustada, o érbitro dara o jogo
por terminado, ndo devendo, neste caso, pedir aintervencdo da Forga Policial.

8.4- No caso de expulsdo do banco dos técnicos, do médico ou do
massagista, estes poder8o, mesmo assim, prestar assisténcia aos jogadores que
eventualmente necessitem dos seus cuidados. Da mesma forma o delegado podera
exercer a sua missdo. Eles foram expulsos do banco, mas ndo demitidos das suas

funcdes.

9- JOGADOR EXPUL SO QUE SE RECUSA A SAIR

9.1 - No caso de um jogador expulso pelo arbitro, se recusar a abandonar o
terreno de jogo, deve recorrer a intervencdo do capitdo de equipa e se necessario ao
delegado a0 jogo da respectiva equipa.

?

28



9.2 - Seaintervencdo referida no nimero anterior sair frustrada, o &rbitro dara
0 jogo por terminado, ndo devendo recorrer a Forga Policial.

10 - RECUSA DE UMA EQUIPA EM RECOMECAR O JOGO

10.1 - Quando uma equipa se recusar a recomegar 0 jogo, o arbitro, apos
avisar 0 capitdo de equipa, de que dara por terminado o jogo, por insubordinagdo,
suspendera definitivamente o jogo se mantiverem a sua atitude.

NOTA - O relato no boletim de jogo dos factos referidos nos pontos 8.3 € 9.2
devera ser feito 0 mais detalhadamente possivel no Capitulo “OUTRAS'.

11- INCIDENTES GRAVES

11.1 - Por vezes ocorrem incidentes que degeneram em contendas sobre o
terreno, nelas participando, em diversos locais, humerosos jogadores de modo que o
arbitro e os arbitros assistentes, ndo chegam a dominar a situagdo. Muitos érbitros
partem da ideia de que sdo obrigados a assegurar a continuagdo do jogo até ao fim,
guaisquer que sejam as circunstancias. Contentam-se por isso em expulsar os jogadores
gue provocaram os incidentes, fechando os olhos a conduta extremamente repreensivel
de que deram prova outros jogadores.

11.2 - O dever primordial do arbitro, consiste em fazer respeitar as Leis de
jogo, antes de velar pela prossecucdo do jogo.

11.3 - Se o arbitro ndo pode identificar, devido a0 seu nimero, todos os
jogadores culpados, que devem ser expulsos, deve interromper 0 jogo e remeter um
relatério a entidade competente, a qual tomard uma decisdo e aplicara as sangdes
requeridas.

114 - Os jogadores devem compreender que ndo podem participar
impunemente em incidentes tdo condenaveis, especulando com o facto de a sua ac¢ao
poder passar despercebida ao arbitro, em virtude de este em tais situacOes, ter
dificuldade em controlar devidamente todas as ocorréncias.

115 - Se o encontro é interrompido, a F. P. F., tomard as medidas
disciplinares que se imp8em em relagdo aos jogadores ou ao clube implicados no caso.
Devem os &rhitros, por conseguinte, agir em conformidade.

12 - EXIBICAO DOS CARTOES (Amarelo e Vermelho)
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12.1 - Seum jogador ja advertido pelo arbitro, voltar a cometer qualquer falta
gue mereca a mesma sangao - adverténcia - o arbitro devera exibir o cartdo amarelo,
seguido do vermelho.

12.2 - Se, quando o é&rbitro vai para advertir um jogador por qualquer fata
merecedora dessa san¢do e o jogador tiver um comportamento punivel com expulséo,
jando sera exibido o cartdo amarelo, mas somente o vermelho.

12.3 - Se um jogador tiver um comportamento merecedor de adverténcia ( por
exemplo reentrar no terreno sem autorizagdo) e logo cometer outra falta igualmente
passivel de adverténcia (por exemplo cortar com a m&o uma jogada prometedora da
equipa adversaria), o arbitro devera exibir-lhe o amarelo referente a cada infraccéo e
em seguida o vermelho correspondente a expul séo por acumulagdo de amarel os.

12.4 — Se um jogador reclamar, por gestos ou palavras, a amostragem de
qualquer cartéo para o adversario, o arbitro deveratomar os seguintes procedimentos:;

1. A primeira vez chama a atencdo do jogador para o seu
comportamento antidesportivo;

2. No caso de reincidéncia exibira de imediato o cartdo amarelo,
guer se trate do mesmo jogador ou de qualquer outro da mesma
equipa;

3. lgua procedimento devera ser tomado em relagdo a outra
equipa.

12.5 — Se um jogador levantar a camisola para exibir slogans ou publicidade
na camisola interior, o abitro devera chamé-lo a atengéo de que essa exibigdo ndo é
autorizada e que do facto ird dar conhecimento as autoridades competentes. Assim
devera descrever o facto no Relatério do Jogo, no capitulo “Outras’, bem como em
“Observagdes do arbitro” nos modelos 143 ou 145 da F.P.F.

12.6 - Os cartbes (amarelo e vermelho) deverdo ser exibidos aos jogadores
prevaricadores a partir do momento em que o arbitro entra no terreno para o inicio do
jogo até ao final do mesmo, incluindo o intervalo.

12.7 - Poderéo ser utilizados durante a execucgdo de grandes penalidades para
se determinar um vencedor, em jogos que tiver lugar esta forma de desempate.

12.8 - Devera o &bitro, no acto da adverténcia, isolar o jogador advertido, de
modo a ndo existirem quaisquer duvidas sobre qual o jogador a quem foi exibido o
cartéo amarelo.
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12.9 - N&o devem ser exibidos os cartdes (amarel o ou vermelho) a um jogador
caido no solo.

12.10 - Se o jogador, a quem deve ser exibido um cartéo, tiver de ser
transportado em maca, devera ser-lhe exibido mesmo nessas circunstancias.

13 - PERMANENCIA NA ZONA ENVOLVENTE DO TERRENO DE JOGO

13.1 - Durante o tempo regulamentar s6 poderéo entrar e permanecer na zona
do campo entre as linhas de demarcagdo e o pUblico, para aém dos elementos que tém
assento nos bancos dos técnicos, os fotégrafos da imprensa, quando em servico, e 0s
elementos absolutamente indispensdveis aos servicos de Radiodifusio e
Radiotelevisdo.

14 - HIDRATACAO DURANTE OS JOGOS

14.1 - O fornecimento de garrafas s é permitido no momento em que o jogo
estejainterrompido.

14.2 - As bebidas devem ser fornecidas em garrafas de pléstico colocadas a
volta do terreno, aproximadamente a 1 metro de distancia das linhas laterais ou de
baliza, de modo a ndo prejudicar os arbitros assistentes no desempenho das suas
funcoes.

14.3 - O guarda-redes pode colocar uma garrafa no canto da sua baliza.

14.4 - E interdito lancar garrafas ou outros recipientes para o terreno de jogo.

15- AQUECIMENTO DOSSUPLENTES

15.1 - O aguecimento dos suplentes deve ser feito atras do arbitro assistente
ou atrés dalinha de baliza, nunca atrés da baliza adverséria.
Nos jogos em que exista 4.° &bitro, este deve informar os treinadores dos locais em
gue o0s seus jogadores devem efectuar 0 seu aquecimento.

15.2 - O preparador fisico, quando presente, pode sair do banco para ministrar
exercicios de aquecimento dos suplentes que se preparam para entrar em jogo.

16 - INTERVENCAO DA AUTORIDADE

31



16.1 - Se no decorrer de um jogo, um agente da Forga Policial insistir em
prender um jogador sem aguardar que o jogo termine, 0 arbitro ndo devera permitir. Se
0 agente persistir e concretizar a sua atitude, o arbitro deve dar por terminado o jogo,
ndo reatando sgja a que titulo for, relatando circunstanciadamente os factos no boletim
dojogo.

17 - JOGOSINTERROMPIDOS

17.1 - Quando por motivo de forca maior o &rbitro interromper o jogo, os
capitées dos dois Clubes, sdo obrigados a inquirir dele se 0 jogo prossegue ou néo,
devendo o arbitro elucidalos. Considerar-se-4 como tendo abandonado o campo o
grupo que, a pretexto da interrupcdo, saia do terreno de jogo sem se certificar junto do
arbitro se a suspensao é temporéaria ou definitiva.

17.2 - A suspensdo tornar-se-a definitiva se o jogo ndo tiver recomegado
quinze minutos depois da interrup¢do, ndo devendo no entanto, qualquer dos grupos
abandonar o terreno de jogo sem que o respectivo capitdo tenha obtido a confirmacdo
de terem ja decorridos os quinze minutos.

17.3 - Decidida a interrupcdo definitiva e participada aos capitdes dos grupos,
0 &hitro ndo podera reconsiderar e intentar o recomeco do encontro, salvo se os
jogadores ainda estiverem no terreno de jogo e apenas no caso de o arbitro verificar que
Se enganou na contagem de tempo.

17.4 - No caso da interrupcdo se dever a desacatos provocados pelo publico, o
arbitro ndo devera recomegar 0 jogo sem que a Forga Policial em servigo garanta a
seguranca de todos os intervenientes no jogo.

18- JOGOS NA~O INICIADOS OU SUSPENSOS
(CONDICOESATMOSFERICAS ou FALTA DE ENERGIA ELECTRICA)

18.1 - Quando por més condic¢des de tempo, ou por qualquer motivo de forca
maior independentemente da intervencdo humana, ndo puder iniciar-se ou concluir-se
um jogo, este realizar-se-4, no mesmo campo, 24 horas depois, a menos que 0s
delegados a0 jogo por parte dos Clubes assinem declaracdo no relatério do jogo,
expressando 0 seu acordo para que 0 mesmo se readlize em data posterior, cabendo
entdo aF. P. F., designar nova data para além das 24 horas.
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18.2 - Quando o jogo for nocturno e ndo possa iniciar-se por fata de energia
eléctrica que permita a normal iluminacdo do campo, realizar-se-a nas condigdes
expressas no nimero anterior.

18.3 - Iniciado e interrompido o jogo nocturno, por falta ou interrupcéo de
energia eléctrica que permita a norma iluminagdo do campo, o tempo de duracdo
regulamentar do mesmo, completar-se-a4 com o que faltava jogar no momento da
interrupcao.

18.4 - Para efeitos do previsto no nimero anterior o tempo de jogo completar-
se-a em novo jogo a designar nas condigdes previstas no nimero 19.1, reatando-se o
tempo de jogo com o resultado que se verificava no momento da interrupgao.

18.5 - Face a0 que antecede, cumpre ao arbitro, na manha do dia seguinte,

por-se em contacto telefénico com a entidade que 0 nomeou, para comunicar o que foi
resolvido e receber quaisgquer instrucéo.

19 - AGRESSAO A ELEMENTOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

19.1 - Sempre que qualquer elemento da equipa de arbitragem, em virtude de
agressdo de um jogador, técnico, empregado ou dirigente, fique impossibilitado de
prosseguir no jogo, este deve ser dado como terminado.

19.2 - Quando aagressdo for feita por espectadores devera

a) Utilizar todos os meios a0 seu acance para a identificagdo do
agressor Ou agressores.

b) Dar conhecimento do facto ao Comandante da Forca Policial em
Servico no campo.

¢) Caso ndo sgjapossivel identificar o referido naainea“b”, devera
fazer a devida participagdo da ocorréncia no Posto Policia da
localidade mais proxima.

NOTA: Referir no relatério do jogo a identificacdo do
responsavel pela Forga Policial ou pelo menos o Posto
em quem foi feita a participagéo.

d) Relatar pormenorizadamente a ocorréncia no relatério do boletim
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do jogo, referindo qual o tipo de agressdo e qual o tipo de lesbes
sofridas.

€) Devera dirigir-se a um estabelecimento hospitalar mais préximo
donde se redizou o jogo, afim de ser observado, solicitando
documento comprovativo.

f) Apresentar a devida participagdo em Tribuna Judicial. A F. P. F.
fornecerd o apoio juridico julgado necessario.

20 - AGRESSOES A AGENTES DA AUTORIDADE

20.1 - Sempre que os &hitros tenham que mencionar no seu relatério
agressdes a agentes da autoridade, quer sejam directamente observadas, quer |he sgjam
participadas pelo Comandante da For¢a Policial ou quem o substitua, devem solicitar,
por escrito, a devida confirmagdo

21 - EQUIPAS QUE NAO REGRESSAM AS CABINASNO INTERVALO

21.1 - No caso de ambas as equipas pretenderem permanecer no terreno de
jogo, ficard ao critério do arbitro recolher ou ndo a sua cabina.

21.2 - No caso de uma sO das equipas permanecer no rectangulo durante o
intervalo, o arbitro acompanhara a que recolher as cabinas.

21.3 - Em qualquer dos casos precedentes, o arbitro, antes de recolher a sua

cabina, responsabilizara o delegado do Clube por todas as ocorréncias que possam
verificar-se até ao seu regresso.

22 - PARTICIPACAO DE SURDOS-MUDOS

22.1 - Sempre que participem atletas surdos-mudos deve o arbitro relatar no
boletim do jogo se tal facto Ihe trouxe quaisquer dificuldades para a direccdo da
partida.

23-TACA DE PORTUGAL - DESEMPATES

?
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23.1 - Se no final do tempo regulamentar dos jogos da Taca de Portuga as
equipas estiverem em igualdade, serd o jogo interrompido durante cinco minutos e,
depois prolongado por trinta minutos, divididos em duas partes de quinze minutos
cada, sem interval 0, mas com mudanca de campo.

23.2 - Se, a0 fim deste prolongamento, o empate subsistir, apurar-se-a o

vencedor através de pontapés da marca de grande penalidade, de acordo com as Leis do
Jogo.

CAPITULO |11

2
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FIM DO JOGO
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1- SAIDA DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

1.1 - S6 deve abandonar o terreno de jogo, depois dos jogadores das duas
equipas o terem feito.

2- ACESSO A CABINA DOSARBITROS

2.1 - Nos vestiarios da equipa de arbitragem, apenas é permitida a entrada dos
delegados aos jogos dos Clubes intervenientes, mas somente antes do inicio e depois
do fim do jogo e para desempenho das functes que lhe estao atribuidas.

2.2- No intervalo s6 a pedido do éarbitro se permitird a entrada das pessoas
referidas.

2.3 - A entrada de qualquer outra pessoa, para além das mencionadas devera
ser registada pelo arbitro no relatério do jogo, no capitulo “Outras’.

3-PROTESTOS DE JOGOS

3.1 - Deve ser facultado o boletim do jogo ao delegado que pretenda fazer
declaragdo de protesto, afim de que este possa assinar no local préprio. (Ver “Protestos
dos Jogos” Capitulo | - n.° 27.

4 - DANOS CAUSADOSNA VIATURA DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

4.1 - Em caso de dano na viatura, o &rbitro deverd dar conhecimento ao
Comandante da Forca Poalicial, ou no Posto Policial mais proximo possivel.

4.2 - Relatar os factos no relatério do jogo, indicando, se possivel, a que
Clube pertencem os prevaricadores.

4.3 - Enviar posteriormentea F. P. F., um orgamento para a sua reparagao.

5- ITINERARIOS

5.1 - Os elementos da equipa de arbitragem, devem aceitar as sugestfes dos
Comandantes da Forca Policial, que policiem os campos de futebol, no
sentido de utilizarem os itinerarios por agueles indicados, sobretudo
guando sairem das cabinas e procurarem sair dalocalidade.

b
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6 - RELATORIO DO JOGO
INSTRUCOES
SUGESTOES DE PREENCHIMENTO

6.1 - E com base no boletim do encontro e seu relatério que se oficiaizam os
resultados dos jogos e sdo aplicadas as san¢Oes disciplinares.
Trata-se, pois, de um documento da maior importancia o qual, terd, obrigatoriamente,
de merecer da parte dos arbitros 0 maximo cuidado na sua el aboragéo.
O jogo ja terminou. O é&rbitro ndo tem que decidir numa fraccdo de segundos. Assim
sendo, ele deverd redigir o seu relatério numa forma clara e precisa, descrevendo,
pormenorizadamente, todas as ocorréncias, sem omissoes.

6.2 - INSTRUCOES

1. Fichado Jogo
1.2 parte - Os elementos necessarios a0 seu preenchimento constam do
comunicado de nomeacéo.
A horade inicio devera ser a hora exacta em que 0 jogo comegou.
Na referéncia ao policiamento cortar o que ndo interessa e indicar a
localidade a que pertence o respectivo policiamento.

NOTA - E vedado aos arbitros alterarem a hora e local da
realizacdo dos jogos, mesmo que os delegados dos respectivos
Clubes estejam de acordo. Para procederem a qualquer alteracéo
deste tipo, tornase necess&rio a autorizagdo da entidade
responsavel, (F. P. F.).

Situagtes de excepcgao:

- Atraso de umaequipa

Anomalias no campo de jogos

- Campo em reparacdo, (terreno levantado)

- Campo sem iluminagdo (jogo marcado e cujo horério o
arbitro verifique que o mesmo s6 se podera readlizar
com luz artificial)

22 parte - Escrever os nomes completos, em letra legivel, de preferéncia em
letra de imprensa, do éarbitro, érbitro assistente n.° 1 (lado dos
bancos), arbitro assistente n.° 2 (lado contrario) e 0 4.° &hitro.

32parte - Registar os resultados em algarismos e por extenso.

?
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ATENCAO: Conferir sempre se os resul tados est&0 exactos.

2. Substituicdes
Registar as substitui¢des efectuadas pelos dois clubes, referindo os minutos e
a parte do jogo em que se processaram.

3. Adverténcias
Relatar as adverténcias feitas por ordem cronol égica.

Exemplo:
minao | Pt e | clube MOTIVO
18 12 5 B Jogar a bola com a médo, cortando a linha de passe — Comp.
Antidesportivo
31 12 10 B Protestar uma decisdo minha, levantando os bragos e dizendo: “ Isto ndo
é

nada, ndo foi falta”

24 23 | 15 A Agarrar de forma evidente um advers. pela camisola — Comp. Antidesport..

25 22 1 B Queimar tempo, demorando muito a executar um pontapé de baliza

38 22 6 A Infringir com persisténcia as Leis do Jogo, tendo na altura da adverténcia

feito jogo perigoso sobre o adverséario — péemriste

48 22 7 A Sair da barreira antes do livre ser executado interceptando a bola

Nota: A descrigdo do motivo pode, se necessario, ocupar mais de uma linha
Se o0 quadro ndo comportar todas as adverténcias feitas, mencionar-se-80 as restantes no
descritivo do verso, ou em folha de aditamentos

4, Expulsdes
Registar as expul sdes também por ordem cronol égica.

Exemplo:
Minuto Parte N.e Clube MOTIVO
15 22 3 B Tacle por tras, criando muito perigo para o adversario
34 22 15 A Retardar o recomego do jogo, pondo-se a frente da bola, impedindo o adver-
sario de executar rapidamente o livre ( 2.° amarelo)
41 22 4 B Agredir um adversario com um soco na cara
5. Diversos

Quando se verifiquem anomalias ou ocorréncias para relatar, relacionadas
com:

A —Instalagbes
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B — Organizacéo

C — Policiamento

D — Comportamento do Publico

E —Outras
devera ser colocado um circulo a volta da respectivaletra, fazendo-se no verso
a correspondente descricao detalhada dos factos.

Exemplo:
A B/ C D E
DIVERSOS InstalagBes Organizagéo Policiamento Comp Outras
Publico

6.3 - SUGESTOES DE PREENCHIMENTO
A - INSTALACOES

- Deficiéncias na cabina do arbitro;
- NOS acessos as cabinas e ao terreno de jogo;
- no terreno ou nos apetrechos do campo. .. etc.

B - ORGANIZACAO

- Atraso do delegado na entrega da documentagdo ao arbitro
Falta das placas ou placard para a substitui¢ao dos jogadores
Falta de macas para transporte de lesionados

Falta de protecgao por parte do delegado do Clube visitado
Presenca de publico junto a cabina da equipa de arbitragem

C—-POLICIAMENTO

- Quando existirem casos, deverdo ser descritos em pormenor, como por
exemplo:

- Aguando da remessa de objectos (identificar objectos) para o
rectangulo de jogo a actuacéo do policiamento a cargo da P. S P.
ou G. N. R fai .....(referir o que se passou).

ATENCAO: N2o esquecer que nesta alinea do relatdrio, sempre que
haja ferimentos em qualquer dos intervenientes na
partida ou danos materiais na viatura da equipa de
arbitragem, deve referir-se que dos factos constantes do
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Capitulo “OUTRAS’ foi dado conhecimento ao
Comandante da forca presente no campo.(indicando-se
0 Seu nome e patente).

- Quando por motivos de seguranca, tal ndo for possivel, devera ser
mencionado que a participacdo da ocorréncia foi feita no Posto da
P.SP. ou G.N.R. de...... (nome da localidade).

D - COMPORTAMENTO DO PUBLICO
Exemplos:

1. Quando a equipa de arbitragem regressava aos balneérios — no
intervalo ou final do jogo - o publico afecto ao Clube .....(nome do
Clube), chamou-nos...........

2. Aos 30 minutos do 2° tempo foram arremessadas garrafas ou pedras
(identificar sempre que possivel os objectos) que atingiram
(identificar qual dos intervenientes do jogo foi atingido) causando
um ferimento.....ou ndo causando qualquer ferimento. O publico que
arremessou os objectos acima identificados era adepto do Clube
(nome do Clube).

3. Aos 43 minutos do 2° tempo e ap6s validagdo de um golo da equipa
(indicar o0 nome do Clube) adeptos do Clube (nome do Clube) cujo
ndmero nao foi possivel calcular ou em nimero bastante elevado,
aproximadamente ..... dezenas ou centenas, invadiram o terreno de
jogo e agrediram a equipa de arbitragem causando os seguintes
ferimentos (identificar) ou ndo causando quaisguer ferimentos.

4. Ainda dentro das instalagdes desportivas ou a saida das instalagdes
ou a uma distancia de ..... metros das instalagBes, foram
arremessadas pedras por adeptos do Clube (nome do Clube) que
causaram 0s seguintes danos na viatura que transportou a equipa
de arbitragem ..... O orgamento de despesas da reparagdo sera
oportunamente remetido.

E - OUTRAS
Exemplos:

1. A assinatura feita na 12 linha deste capitulo é referente ao
atleta.....(nome e clube) que, por ndo ter apresentado o cartéo-
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licenga, foi identificado pelo.... (referir o n.° e cartéo através do qual
foi identificado).

O jogo comegou ..... minutos mais tarde por atraso da equipa do .....
(nome do Clube). O capitdo da equipa comunicou-me que o atraso
foi devido a ..... (referir a comunicagdo e a opinido) ou nao me foi
comunicado o motivo do atraso.

O 2° tempo iniciou-se as ..... por ..... (referir o motivo do atraso tal
€omo no ponto anterior).

Ao 1.° ou ao 2.° tempo foi acrescentado o tempo perdido de.......
minutos por motivo de substituicBes, transporte de jogadores
lesionados para fora do terreno, queima de tempo ou por qualquer
outra causa.

Em conformidade com a comunicac&o anteriormente recebida da F.
P. F., antes do inicio do jogo, foi realizado um minuto de siléncio ou
foi entregue ao Clube ..... (nome do Clube) uma Taca.

O delegado do Clube ..... (nome do Clube) no final do jogo fez
declaracéo de protesto, assinando no local proprio deste boletim.

7 - RELATORIO DO 4.° ARBITRO

7.1 — O 4.° arhitro devera elaborar um relatério do jogo donde conste os

jogadores que obtiveram os golos, os cartdes amarelos e vermelhos exibidos, as
substitui ¢des efectuadas, bem como o relato de comportamentos condenaveis ou outros
incidentes que ocorram fora do campo de visao do arbitro e dos érbitros assistentes.

O 4.° &bitro deve informar o arbitro e os seus assistentes do contelido do

relatorio redigido.

TODOS OS ASSUNTOS CONSTANTES DOS RELATORIOS SAO DE

NATUREZA CONFIDENCIAL, SENDO VEDADO AOS ARBITROS PRESTAREM

QUAISQUER

INFORMACOES SOBRE OS MESMOS, ANTES DE SER

APRECIADO PELOS ORGAOS COMPETENTES.

8 - RESPONSABILIDADE DOSARBITROSASSISTENTES

?
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8.1 - Os arhitros assistentes sdo solidariamente responsaveis com o arbitro
pelas informagdes exaradas no relatério do jogo, ndo podendo alegar desconhecimento
do que constar no relatério.

8.2 - Devem assina-lo nele registando qualquer discordancia quanto ao seu

contelido, comunicando esse facto, por escrito, a0 6rgdo competente que tiver
efectuado a sua nomeagao.

9- REMESSA DE DOCUMENTOS

9.1 - Para a boa regularidade dos servigos da F. P. F., cumpre aos &rbitros
remeter no PROPRIO DIA DO JOGO:

- Relatdrio do jogo
- Modelo 143 ou 145 (em duplicado) de cada Clube
- Recibo do jogo

9.2 - Sempre que acontecam incidentes graves (invasdo de campo, agressdo
aos elementos da equipa de arbitragem, agressdo a agentes da autoridade, etc.) o
relatério do jogo devera ser remetido a F. P. F., por fax. As despesas correspondentes
serdo suportadas pelaF. P. F..
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