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ALTERAGOES AS LEIS DO JOGO - FIFA 2014

Futebol de Praia

Rio de Janeiro 2014

LEI 1: O Campo
Marcas no Campo

(-]

As marcas devem ser assinaladas sobre a linha de baliza e a linha lateral, a 5 m de cada érea de
canto, para garantir que jogadores defensores respeitam esta distancia aquando da execugédo
de um pontapé de canto.

Local das Substituices:

As marcas devem ser assinaladas na linha lateral mais préxima dos bancos dos técnicos das
equipas, a 2.5 m da linha imagindria do meio campo e para a direita e para a esquerda, para

indicar a distancia maxima a observar durante as substituicées.

Execucdo do pontapé de saida:

As marcas devem ser assinaladas na linha lateral oposta aos bancos dos técnicos das equipas, a
5 m da linha imagindria do meio campo, para a direita e para a esquerda, para indicar a

distancia minima a observar no momento da execugdo do pontapé de saida.

Areas de grande-penalidade:

As marcas devem ser assinaladas na linha lateral, no enfiamento das linhas imaginarias da drea

de grande-penalidade, para auxiliar os arbitros a identificar as areas de grande-penalidade.

LEI 2: ABOLA

Substitui¢do de bola defeituosa

Se a bola rebentar ou se deformar enquanto esta em jogo, o jogo é interrompido:
P

(O jogo recomegara com a repeticdo do pontapé, se a bola rebentar ou se deformar
durante a execugao de um pontapé-livre ou um pontapé de grande-penalidade e antes



que a bola tenha tocado os postes da baliza, a barra ou um jogador e ndo tenha sido

cometida uma infracgao.

LEI 3: NUMERO DE JOGADORES
Numero de Jogadores

[...]

Um jogo ndo pode iniciar-se se qualquer das equipas for composta por menos de trés

jogadores.

(..]

Outros jogos
Em jogos de selecdes nacionais “A” podem ser utilizados um maximo de dez substitutos.
Nos restantes jogos pode ser utilizado um maior nimero de substitutos, desde que:

e O regulamento da competicdo o permita;

e Asequipas participantes cheguem a acordo quanto ao nimero maximo;

e Os arbitros sejam informados antes do jogo.

Se os arbitros ndo forem informados ou ndo se tiver chegado a acordo antes do jogo, nao

serdo permitidos mais de dez substitutos.

Procedimento de substitui¢do

Uma substituicdo pode efetuar-se em qualquer momento, estando a bola em jogo ou ndo.

Para substituir um jogador por um substituto, devem considerar-se as seguintes condi¢ctes e

disposicdes:
A substituicdo de um jogador por um substituto deve obedecer as seguintes condigdes:

Q [.)

0 A substituicdo é consumada quando o substituto entra no campo de jogo pela zona de
substituices, apos entregar o colete ao jogador que substitui, a menos que este jogador
tenha deixado o campo de jogo por outro local, por motivos previstos nas Leis do Jogo,

situacdo que levara a que o colete seja entregue ao terceiro arbitro;



Jogadores e substitutos expulsos

U Um jogador expulso antes do pontapé de saida para o inicio do jogo, apenas pode ser
substituido por um dos substitutos indicados previamente.

U Um substituto expulso, seja antes do pontapé de saida para o inicio do jogo ou apds o
mesmo, nao pode ser substituido.

U Um substituto apenas pode substituir um jogador expulso e entrar no campo de jogo
dois minutos completos apos a expulsdo que lhe corresponde, desde que tenha a
autorizacdo de um arbitro-assistente, salvo se no decurso dos dois minutos for

marcado um golo e se verifique uma das seguintes condigGes:

o Jogando cinco jogadores contra quatro e a equipa que tem superioridade

numeérica marca o golo, pode completar-se a equipa que tem quatro jogadores;

o Jogando ambas as equipas com trés ou quatro jogadores e se for marcado um

golo, ambas as equipas mantém o nimero de jogadores;

o Jogando cinco jogadores contra trés ou quatro contra trés e a equipa em
superioridade numérica marca o golo, a equipa com trés jogadores pode

acrescentar um e apenas um jogador;

o Sendo a equipa em inferioridade numérica a marcar o golo, o jogo prossegue
sem alterag¢do do nimero de jogadores.

Lei 4: O equipamento dos jogadores

Roupa interior

Os jogadores nao devem exibir na sua roupa interior lemas, imagens ou mensagens politicas,

religiosas ou pessoais, nem tdo pouco outra publicidade para além do logotipo do fabricante.

O organizador da competi¢cdo ou a FIFA sancionardo os jogadores ou equipas cuja roupa
interior exiba lemas, imagens ou mensagens politicas, religiosas ou pessoais, assim como

outra publicidade para além do logotipo do fabricante,



Lei 5: OS ARBITROS
O arbitro-assistente de reserva

Em torneios ou competicdes para os quais seja nomeado um arbitro assistente de reserva, as

suas competéncias e obriga¢es deverdo cumprir com o estipulado nas Leis do jogo.

Lei 6: OS ARBITROS ASSISTENTES
A autoridade dos arbitros assistentes

Podem ser nomeados dois arbitros assistentes (um terceiro arbitro e um cronometrista), os

quais devem cumprir as suas fun¢ées de acordo com as Leis do jogo.

Posicionam-se no exterior do campo de jogo, na dire¢do da linha imaginaria de meio-campo e

no mesmo lado da zona de substitui¢des.

O cronometrista permanece sentado junto da mesa de cronometragem, enquanto o terceiro-

arbitro pode desempenhar as suas fungées sentado ou em pé.

[..]

Competéncias e ObrigacGes
O terceiro arbitro:
a [.);

O Entrega aos elementos oficiais da respetiva equipa um documento indicativo de quando

um substituto pode incorporar-se na mesma, apds expulsao de um jogador:

O Sob a supervisdo dos arbitros, controla a entrada de um jogador que tenha saido da
superficie de jogo para corrigir o seu equipamento;

O Sob a supervisdo dos arbitros, controla a entrada de um jogador que tenha saido da
superficie de jogo devido a uma lesdo de qualquer tipo;

Controla juntamente com um dos arbitros, a execugdo correta do pontapé de saida;

0 Controla juntamente com um dos arbitros, que um pontapé-livre é executado

corretamente no ponto imagindrio no meio da linha imaginaria do meio-campo.

O cronometrista controla o jogo para que tenha a duracgdo estipulada na Lei 7 e para tal:
O [ad

] Reinicia a cronometragem apos execucdo correta de um pontapé de saida, um pontapé-



livre, um pontapé de grande-penalidade, se o jogo é reiniciado na sequéncia de sinal dos

arbitros para a paragem da cronometragem ou na sequéncia de lesdo de jogador(es).
Desempenha as fun¢des especificas do terceiro-arbitro em caso de auséncia deste;

Faculta qualquer outra informacdo relevante para o jogo.

LEI 7: DURACAO DO JOGO

O fim dos periodos

0 cronometrista indica o fim de cada periodo com um sinal actstico. Um dos drbitros, apos

ouvir o sinal acustico do cronometrista, confirma o final do periodo ou do jogo com o seu

apito, tendo em consideragdo as circunstancias seguintes:

a

(]

Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé-livre, o periodo em questdo sera

prolongado até que o pontapé seja executado e termine o seu efeito;

Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé de grande-penalidade, o periodo em

questdo serd prolongado até que o pontapé seja executado e termine o seu efeito.

Se a bola tiver sido jogada na dire¢do de uma das balizas antes do sinal actstico do

cronometrista, o arbitro esperard que o pontapé surta o seu efeito, para confirmar através do

uso do apito, o final do periodo ou do jogo. O periodo ou jogo termina quando:

a
a

A bola va diretamente para a baliza adversaria e se marque golo;

A bola va diretamente para a prdpria baliza e se marque golo, a menos que a hola entre
na baliza diretamente de um pontapé-livre, de uma reposicdo de bola em jogo,

langamento de baliza ou um pontapé de canto;
A bola ultrapassa completamente as linhas do campo;

A bola toque o guarda-redes ou outro jogador defensor, os postes da baliza, a barra ou
a areia e, ultrapassando completamente a linha de baliza, se marque golo;

A bola toque o guarda-redes ou outro jogador defensor ou esta ressalte dos postes ou

da barra da baliza, na areia e ndo ultrapasse a linha de baliza;

A bola toque qualquer jogador da equipa que a jogou, antes de ultrapassar a linha de

baliza da equipa adversaria, ndo sendo o golo valido;

A bola toque qualquer jogador da equipa que a jogou, antes de ultrapassar a linha de
baliza da sua equipa, sendo o golo vilido;

Nao tenha sido cometida nenhuma infragdo sancionada com pontapé-livre ou grande-
penalidade, nem tenha que ser repetido um pontapé-livre ou grande-penalidade, a

menos que tenha sido marcado um golo ou concedida uma lei da vantagem.



Se neste periodo tiver sido cometida uma falta sancionavel com um pontapé-livre ou com um

pontapé de grande-penalidade, o periodo termina quando:

Q

d
Q
Q

O

A bola ndo é rematada diretamente a baliza adversaria;
A bola va diretamente para a baliza adversaria e se marque golo;
A bola ultrapassa completamente as linhas do campo;

A bola toque um ou ambos os postes, a barra, o guarda-redes ou outro defensor, na

areia e se marque golo;

A bola toque um ou ambos os postes, a barra, o guarda-redes ou outro defensor, ndo se

marcando golo;

Ndo é cometida nenhuma infragdo sanciondvel com pontapé-livre ou grande-
penalidade nem tenha que ser repetido um pontapé-livre ou grande-penalidade, a

menos que tenha sido marcado um golo ou concedida uma lei da vantagem.

LEI 8: O PONTAPE DE SAIDA E RECOMEGO DO JOGO

Inicio

Procedimento

d

sl

U Abola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova:

v" Para a frente,

v’ Para tras, desde que pontapeada por um colega do executante, ndo podendo a

bola tocar na areia.

Bola ao solo

Infragdes e sangbes

[...]

Se um jogador, apds a bola tocar a areia, a jogar com um Unico toque, para uma das balizas e a

bola entrar diretamente:

Na baliza adversaria, sera concedido um langamento de baliza a equipa adversaria;

Na propria baliza, serd concedido um pontapé de canto a equipa adversaria.

Se um jogador, apds a bola tocar a areia, a pontapear ou tocar mais que uma vez e a bola

entrar, sem que exista nenhuma outra incorregdo:

Sera concedido um golo.



LEI 9: BOLA EM JOGO E BOLA FORA

Bola fora de jogo

A bola estd fora de jogo quando: -
a [.];

U Tiver tocado o teto ou algo ai suspenso, no caso de o jogo ser jogado num pavilhao.

Recinto coberto

A altura minima livre dos recintos cobertos é estipulada nos regulamentos da competicdo,
sendo no minimo 4 m.

Se a bola atingir o teto, estando em jogo, o jogo sera recomeg¢ado com reposi¢do da bola, a
favor da equipa adversaria a que tocou a bola em Gltimo lugar. A reposicdo da bola serd
executada na linha lateral, no ponto mais préximo do local onde a bola tocou no tecto (ver Lei

15 — A reposicdo da bola).

LEl 10: MARCAGCAO DE GOLOS
Golo marcado

[...]

L1 Se os arbitros, apos ter sido marcado um golo e antes do respetivo pontapé de saida, se
aperceberem que a equipa que marcou o golo estava a jogar com um jogador a mais ou
que violara o processo de substituicdo, ndo validardo o golo e recomecardo o jogo com
um pontapé-livre direto, a favor da equipa adversaria, no local imaginario da marca de

grande-penalidade (ver Lei 13 — Pontapés-livres diretos).

U Se o pontapé de saida ja tiver sido executado, sancionardo o jogador ou substituto

infrator de acordo com a Lei 3, mas o golo sera valido.

U Sendo o golo marcado pela equipa adversaria do infrator, deverdo valida-lo, tomando as

medidas disciplinares de acordo com a Lei 3.

1 Os arbitros relatardo o facto as autoridades competentes.

Equipa vencedora

A equipa que marcar o maior numero de golos durante um jogo sera a vencedora.



Quando as duas equipas marcarem o mesmo ntimero de golos ou nenhum, o jogo termina

empatado.

Regulamento da competigdo

Se os regulamentos da competicdo estabelecerem que deve existir uma equipa vencedora
depois de um jogo ou eliminatoria a duas mdos que termine em empate, apenas serao

considerados os seguintes procedimentos:
e A norma dos golos marcados fora;
e Prolongamento;

e Pontapés da marca de grande-penalidade.

Num jogo do campeonato, os pontos serdo atribuidos como a seguir se indica:
L1 O vencedor no final do terceiro periodo: trés pontos para a equipa vencedora;
O 0O vencedor no final do tempo extra: dois pontos para a equipa vencedora;

U O vencedor apos a marcagdo dos pontapés da marca de grande-penalidade: um ponto

para a equipa vencedora.

Estes procedimentos encontram-se estabelecidos na sec¢do “Procedimentos para determinar o

vencedor de um jogo ou eliminatdria”.

LEI 12: FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO
Faltas punidas com um pontapé-livre direto

Um pontapé-livre é concedido a equipa adversaria do jogador que comete uma das sete faltas
seguintes, de forma considerada pelos arbitros como negligente, por imprudente ou com

recurso a forga excessiva:
U Pontapear ou tentar pontapear um adversario;
Rasteirar um adversario;
Saltar sobre um adversario;
Carregar um adversario;

Atingir ou tentar atingir um adversario;

0 0 0O 0 O

Empurrar um adversdrio;



1 Efetuar uma entrada contra um adversario.

Um pontapé-livre serd também concedido a equipa adversaria do jogador que cometa uma
das faltas seguintes:

U Agarrar um adversario ou impedi-lo na execugdo de um pontapé de tesoura ou de

bicicleta;
[ Cuspir ou atirar areia deliberadamente a um adversario;

U Tocar deliberadamente a bola com as méos (exceto o guarda-redes dentro de sua propria
area de grande-penalidade).

Faltas punidas com pontapé de grande-penalidade

[...]

E concedida uma grande-penalidade a equipa adversaria do jogador que durante a execugéo
de um pontapé-livre contra a sua equipa, toque a bola na sua area de grande-penalidade e
entre o local da execugao e as bandeiras de canto (cone), antes que a bola toque os postes

e/ou a barra, o guarda-redes ou a areia.

Pontapé-livre do ponto imagindrio no meio da linha imagindria do meio-campo ou desde o

local onde ocorreu a infracéo
a) Pontapé livre do ponto imaginario no meio da linha imagindria de meio campo

Um pontapé livre é concedido a equipa adversaria, que sera executado no ponto imaginario

no meio da linha imaginaria de meio campo imaginario, quando:

Ll Uma equipa mantiver a posse de bola, estando a bola em jogo, na sua propria area de

grande penalidade, por mais de 4 (quatro) segundos;

U O guarda-redes recebe deliberadamente a bola com as méaos ou bracos vindo de um
passe de um colega de equipa; o GR passa a bola a um colega de equipa e 0 mesmo
devolve-a com qualquer parte do corpo para o GR, que a toca deliberadamente com as

mados ou bragos, sem que a bola tinha sido tocada por um adversario;

L O guarda-redes, com a bola em jogo, solta a bola das maos e pontapeia-a antes dela

tocar na areia;

L O guarda-redes depois de jogar a bola fora da sua propria area de grande penalidade,

volta para a referida area e toca ou joga a bola com qualquer parte do seu corpo;



O guarda-redes toca a bola novamente com as méos na sua propria drea de grande
penalidade, depois que ele a ter soltado das mdos e antes que ela tenha tocado em

outro jogador duas vezes consecutivas;
Praticar jogo perigoso no seu proprio meio campo;
Fazer obstrugdao a um adversario no seu préprio meio campo;

Cometer no seu proprio meio, contra um colega de equipa qualquer uma das dez
faltas (exceto jogar deliberadamente a bola com as maos) puniveis com um pontapé

de grande penalidade, quando cometida contra um adversario;

Cometer qualquer outra infracgdo no seu préoprio meio campo, ndo mencionada
anteriormente na Lei 12, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar

um jogador.

b) Um pontapé livre é concedido a equipa adversaria no local onde a infragdo foi cometida

Um pontapé livre é concedido a equipa adversdria, que deve ser executado no local onde a

infraccdo foi cometida (ver Lei 13: Pontapés livres direto), quando:

a
d

Jogar de forma perigosa no meio campo adversario;
Obstruir deliberadamente um adversario no meio campo adversario;

Impedir o guarda-redes de jogar a bola com as maos estando na sua propria drea de
grande penalidade, com a bola em jogo;

Cometer no meio campo adversario, contra um colega de equipa qualquer uma das
dez faltas (exceto jogar deliberadamente a bola com as mdos) puniveis com um
pontapé de grande penalidade, quando cometida contra um adversario;

Cometer qualquer outra infrac¢do ao meio do adversdrio ndo mencionada
anteriormente na Lei 12, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar

um jogador.

Sangoes disciplinares

[..]

O cartdo amarelo é utilizado para comunicar que um jogador ou substituto foi advertido.

O cartdo vermelho é utilizado para comunicar que um jogador ou substituto foi expulsdo.

Os cartbes apenas podem ser exibidos a jogadores e substitutos. O cartdo correspondente é

mostrado publicamente, apenas na superficie de jogo e apds o jogo ter comecgado. Noutros

casos, os arbitros informam verbalmente os jogadores e os elementos oficiais das equipas da

sangao disciplinar aplicada.



Os arbitros tém autoridade para aplicar sangoes disciplinares desde que chegam ao recinto de

jogo onde se encontra o campo de jogo antes do inicio do jogo e até que o abandonem.

Faltas puniveis com adverténcia:

Um jogador é advertido se cometer uma das sete incorrec6es seguintes:
Q Ser culpado de comportamento antidesportivo;

Manifestar desacordo por palavras ou por atos;

Infringir persistentemente as Leis do Jogo;

Retardar o recomeco do jogo;

O 0 0 O

Desrespeitar a distancia regulamentar aquando da execucdo de um pontapé de canto,

pontapé de saida, pontapé-livre ou reposicdo de bola (jogadores defensores);

O Entrar ou reentrar no campo de jogo sem autorizagdo do arbitro ou se infringir o

processo de substituicdo;
O Abandonar deliberadamente o campo de jogo sem autorizac¢do do arbitro.
Um substituto é advertido se cometer uma das quatro incorre¢ées seguintes:
U Ser culpado de comportamento antidesportivo;
U Manifestar desacordo por palavras ou por atos;
L Retardar o recomeco do jogo;
a

Entrar na superficie de jogo infringindo o processo da substituicdo.

Faltas puniveis com expulsdo
Um jogador ou substituto é expulso quando cometa uma das seguintes nove faltas:
0
U Cuspir ou atirar areia deliberadamente sobre um adversario ou qualquer outra pessoa;

 Tocar na bola entre o local do pontapé-livre e os postes da baliza da sua equipa antes

que a bola tenha tocado nos postes, na barra, no guarda-redes ou na areia;

&[]

Um substituto é expulso se cometer a seguinte falta:

O Anular um golo ou uma ocasido clara de golo.



Decisoes
a [...]

2. Para punir um jogador que impede um adversario de executar ou tentar executar um
pontapé de tesoura ou de bicicleta, os arbitros devem ter em consideracdo os seguintes

critérios:

O Se a bola esta na posse do jogador que vai executar ou tentar executar um pontapé de
tesoura ou de bicicleta e um adversario toca nele, um pontapé livre ou um pontapé de

grande penalidade serd concedido a equipa adversaria;

0 Sea bolaesta em posse de um jogador que esta a executar ou vai executar um
pontapé de tesoura ou de bicicleta, e um adversario toca ou joga a bola, um pontapé

livre ou pontapé de grande penalidade sera assinalado a favor da equipa adverséria;

[ Seabola esta na posse do jogador que esta a executar ou vai executar um pontapé de
tesoura ou de bicicleta e um adversario toca nele ou joga a bola e como consequéncia
esse jogador é atingido pelo jogador executante do pontapé de tesoura ou de
bicicleta, os arbitros devem punir o jogador que impediu ou tentou impedir o

adversario de executar o pontapé de bicicleta;

O Seabolando estd na posse do jogador que estd a executar ou vai executar um
pontapé de tesoura ou de bicicleta, e um adversario toca ou joga a bola, o defensor

ndo esta a cometer qualquer infragao;

O Seabola ndo estd na posse de um jogador que estad a executar ou vai executar um
pontapé de tesoura ou de bicicleta, e quando o executa atinge o adversario, sera

punido de acordo com a infracao cometida;

3. Um jogador adversario do jogador que executa ou vai executar o pontapé de tesoura
ou de bicicleta pode saltar para cima para disputar a bola, desde que ndo toque no

jogador atacante.

4. Qualquer ato de simulagdo em campo que tenha a intengdo de enganar os arbitros

deve ser sancionado como comportamento antidesportivo.

5. Pontapear a bola para longe ou prendé-la com o corpo de forma deliberada para
perder tempo ou para impedir um adversario de jogar a bola deve ser sancionado

COMO jogo perigoso.

a. Os arbitros devem interromper o jogo, se nao podem dar a lei da vantagem e
concedem a equipa adversaria um pontapé livre no local onde a falta foi

cometida, se esta foi no meio campo adversario;

b. Ou a partir do ponto imaginédrio no meio da linha imaginaria do meio campo,
se a infraccdo foi cometida no meio campo da equipa que cometeu a infragao

(ver lei 13: Posi¢do dos pontapés livres diretos).



LEI 13: PONTAPES LIVRES

Pontapés livres

Os pontapés livres sdo executados de acordo com o seguinte procedimento:
Q [.)

O Se o pontapé livre € marcado a partir da sua propria drea grande penalidade, a bola

esta em jogo quando, pontapeada, sair totalmente da area de grande penalidade;

Q [.]

Posicdo nos pontapés-livres
B )

b) Pontapé-livre a partir do seu meio-campo ou desde o ponto imaginario no meio da

linha imagindaria de meio-campo:

Se um pontapé livre for executado no meio campo da equipa que ndo cometeu a infragdo, ou a
partir do ponto imagindrio da linha imaginaria de meio campo, todos os jogadores defensores
devem estar:

& No campo de jogo;

O Adistancia minima de 5 m da bola, até que esta esteja em jogo, deixando livre uma
area imaginaria entre a bola e as duas bandeirolas de canto, excetuando-se o guarda-

redes da equipa defensora, que pode permanecer na sua drea de grande penalidade.

Se um pontapé livre for executado no meio campo da equipa que nao cometeu a infracdo, ou a
partir do ponto imagindrio da linha imagindria do meio campo, os jogadores colegas do

executante devem estar:
1 No campo de jogo;

1 Deixando livre uma drea imagindria entre a bola e as duas bandeirolas de canto, com

excecgao do executante.

Procedimento
0 F

Q0 O pontapé livre deve ser executado no espago de 4 (quatro) segundos apos o sinal dos

arbitros;



Q L.

Infracdes e sancoes

Se na execugdo de um pontapeé-livre desde o seu proprio meio campo ou a partir do ponto
imaginario no meio da linha imagindria de meio campo, ap6s o sinal de um dos drbitros para a
sua execugdo e estando a bola em jogo, qualquer jogador com excegdo do guarda-redes
defensor, tocar a bola na zona compreendida entre a bola e as bandeirolas de canto, antes que
a bola toque os postes e/ou a barra, o guarda-redes, a areia ou saindo previamente da referida

zona ou ainda sendo cometida outra infragdo:

U Se os arbitros ndo aplicarem a lei da vantagem, a punicdo sancionada com pontapé-

livre serd como segue:

- Se cometida por um defensor, fora da sua drea de grande-penalidade, executada
onde tocou a bola ou com grande-penalidade, se a tocar na sua area de grande-

penalidade;

- Se cometida por um colega do executante, executada onde tocou a bola se o
contacto foi no meio-campo adversario ou no ponto central imagindrio, a meio da
linha imagindaria de meio-campo, se a tocar no seu meio-campo (ver Lei 13 — Posicdo

nos pontapés-livres);

- Os arbitros ndo tomam medidas disciplinares, exceto se a infragao for cometida por
um defensor, na zona compreendida entre a bola e os postes da sua baliza, sendo que

nesse caso expulsam o infrator por impedir uma ocasido clara de golo.

Se na execugdo de um pontapé-livre desde o seu préprio meio campo ou a partir do ponto
imagindrio no meio da linha imagindria de meio campo, ap6s o sinal de um dos arbitros para a
sua execucdo e antes que a bola esteja em jogo, um jogador adversario se encontra a menor
distancia da bola do que estipulado regulamentarmente ou invade a zona compreendida entre

a bola e as bandeirolas de canto:

O O pontapé-livre serd repetido e o infrator advertido, a menos que os arbitros apliquem
a lei da vantagem ou seja cometida outra infragdo punivel com pontapé-livre ou

grande-penalidade.

- Se a infragdo é punivel com um pontapé-livre, os arbitros avaliam e decidem se

punem a infragdo inicial ou a infragdo posterior;

- Se a segunda infracdo exigir medidas disciplinares, os arbitros exibem duplamente o

cartdo amarelo ou o cartdo vermelho, caso a infracdo o exija;

Q [.]



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

] O pontapé-livre sera repetido, mas a contagem dos 4 segundos continua quando o

jogador voltar a reunir as condi¢ées para a sua execugao.

Se a equipa demorar mais de quatro segundos para a execugao do pontapé-livre:

U Os drbitros assinalam pontapé-livre a favor da equipa adversaria, a ser executado:
¥" No local onde o jogo deveria ter sido reiniciado, se esse local for no meio-campo
da equipa defensora;

v" A partir do ponto imaginario no meio da linha imaginaria do meio-campo, se o
local da execucao for o seu proprio meio-campo ou do ponto imaginario no meio

da linha imaginaria de meio-campo (ver Lei 13 — Pontapés-livres);

I (O

LEI 14: PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE
InfragGes e sangGes

a [.]
Se um pontapé de grande-penalidade for executado por um colega de equipa do jogador

previamente identificado:
U Osarbitros interrompem o jogo, advertem o infrator por comportamento
antidesportivo e ordenam o recomeco do jogo com um pontapé-livre, a favor da

equipa defensora, na marca de grande-penalidade (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-

livres).

.

Se apos a execugdo de um pontapé de grande-penalidade:
I

A bola rebenta ou se deforma, estando em jogo e antes de tocar os postes efou a barra ou

outro jogador:

U O pontapé serd repetido.



LEI 15: A reposicdo de bola em jogo
Pontapé de linha lateral
No momento de pontapear a bola, o jogador deve:

O Pontapear a bola, que deve estar imodvel no local por onde deixou de estar em jogo, no

exterior do campo de jogo e até 25 cm desse ponto.

0 Efetuar o pontapé dentro dos quatro segundos seguintes a estarem reunidas as

condigBes para a execugao.

Se o recomego de jogo for retardado por questdes taticas, os arbitros apds autorizarem com o
seu apito, iniciam a contagem dos quatro segundos, independentemente do executante estar

ou ndo em condicdes da execugdo.

Langamento de linha lateral
No momento de langar a bola, o jogador deve:
a [..5

O Efetuar o langamento dentro dos quatro segundos seguintes a estarem reunidas as

condigdes para a execugao.

Se o recomego de jogo for retardado por questdes taticas, os drbitros apds autorizar com o seu
apito, iniciam a contagem dos quatro segundos, independentemente do executante estar ou

ndao em condigOes da execugao.

LEI 16: Langamento de baliza

Procedimento

1 O guarda-redes executante efetua o lancamento de baliza nos 4 segundos posteriores a

estarem reunidas as condiges para a execucao;

O Abola estda em jogo assim que tenha sido langada diretamente para fora da area de
grande-penalidade, pelo guarda-redes executante.

Se o recomeco de jogo for retardado por questdes taticas, os arbitros apds autorizarem com o
seu apito, iniciam a contagem dos quatro segundos, independentemente do executante estar

ou ndo em condicbes da execugao.

Infragdes e sangdes

Nao sendo a bola langada diretamente para fora da drea de grande-penalidade:

o [ repetido o lancamento de baliza, mas a contagem dos 4 segundos continua quando o



guarda-redes voltar a reunir as condi¢bes para a sua execugao.

LEI 17: O pontapé de canto

Procedimento

a [..];
L O jogador executante efetua o pontapé de canto nos 4 segundos posteriores a estarem

reunidas as condigdes para a execugao;

Se o recomeco de jogo for retardado por questoes taticas, os arbitros apos autorizarem com o
seu apito, iniciam a contagem dos quatro segundos, independentemente do executante estar

ou ndo em condic¢es da execugdo.



PROCEDIMENTOS PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO OU ELIMINATORIA

Os golos marcados fora, o prolongamento e os pontapés da marca de grande-penalidade sao
os trés métodos aprovados para determinar o vencedor em caso de empate, sempre que 0s
regulamentos da competi¢do assim o exijam.

O prolongamento e os pontapés da marca de grande-penalidade ndo fazem parte do jogo.
Contudo, eventuais medidas disciplinares tomadas durante o decurso do jogo, mantém-se em

vigor.

Golos marcados no campo do adversario

Os regulamentos da competicdo podem estipular que, jogando um jogo em cada campo de
jogo — proprio e alheio — e o resultado agregado apés o segundo jogo se encontra empatado,

os golos marcados no campo do adversario sejam contados a dobrar.

PONTAPES DA MARCA DE GRANDE PENALIDADE IMAGINARIA

Q [.]

Procedimento

Q [.];

O Respeitando as disposicdes a seguir mencionadas, cada equipa executa até trés
pontapés;

L1 Asequipas executam os pontapés alternadamente;

0 Um guarda-redes excluido da execu¢do, de modo a igualar o nimero de jogadores
participantes entre ambas as equipas e que se encontra na sua area técnica, pode
substituir em qualquer momento o guarda-redes da sua equipa que se encontra a
defender;

O Antes do inicio da execucdo dos pontapés da marca de grande-penalidade, o arbitro
certifica-se de que ambas as equipas dispéem do mesmo nimero de jogadores
participantes e habilitados a executar os pontapés da marca de grande-penalidade, na

outra metade da superficie de jogo.



INTERPRETACAO DAS LEIS DO JOGO E DIRETRIZES PARA ARBITROS
LEI 1: O campo de jogo

Marcagoes do campo

E proibido marcar a superficie de jogo com linhas descontinuas.

Se um jogador ou substituto efetua marcas ndo autorizadas na superficie de jogo, é advertido

por comportamento antidesportivo.
Se os arbitros observam um jogador a fazer marcas durante o jogo:

Se os arbitros se apercebem de tal facto, estando a bola em jogo, interrompem o mesmo
(embora ndo imediatamente, se podem aplicar a lei da vantagem), advertem o infrator por
comportamento antidesportivo, devendo recomecar o jogo com pontapé-livre, favorédvel a

equipa adversaria do infrator, como a seguir se indica:

e No local onde a bola se encontrava no momento da interrupgdo, se a bola estava no
meio-campo da equipa adversaria, no momento em que foi cometida a infrac¢ao,
e No ponto imaginério no meio da linha imaginaria do meio-campo, se a bola estava no

meio-campo da equipa que cometeu a infragdo (ver Lei 13: pontapés-livres).

LElI 2: ABOLA

Bola suplementar na superficie de jogo
Caso uma bola suplementar entre no campo de jogo e com a bola em jogo, os arbitros devem
interromper o jogo unicamente se a bola suplementar interferir no jogo.
Sendo o jogo interrompido, deve recomegar com langamento de bola ao solo no ponto
imaginario no meio da linha imaginéria do meio-campo, com a colaboragdo do terceiro-drbitro
na determinagdo da posigdo correta.
Se a bola suplementar entra no campo de jogo com a bola em jogo, ndo interferindo no jogo, os

arbitros devem ordenar que a mesma seja retirada na primeira oportunidade.

LEI 3: NUMERO DE JOGADORES
Jogadores expulsos

O Se um jogador comete uma incorregdo e é expulso por segunda adverténcia ou de forma
direta apos a aplicagdo da lei da vantagem e a sua equipa sofre um golo apos a aplicagao
da mesma, antes de ser expulso, a sua equipa ndo é reduzida no nimero de jogadores, ja

que a incorrecdo é cometida antes de o golo ser marcado;



O Se um jogador comete uma incorre¢do punivel com expulsdo, durante o intervalo ou
antes do inicio de um dos periodos do prolongamento, a sua equipa comeca o periodo de

jogo seguinte ou o periodo do prolongamento com um jogador a menos.

LEI 4: O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Outros equipamentos
Os jogadores quando usam coberturas de cabeca, devem:

QO Serde cor preta ou da cor principal da camisola (sempre e quando os jogadores da

mesma equipa usem a mesma cor);
O Estar conformes e adequados esteticamente com o equipamento do jogador;
] Estar separados da camisola;

O Estar fixos e ndo constituir nenhum perigo, quer para o seu portador quer para
qualquer outro jogador (p.ex., com um sistema de abertura e fixacdo a volta do

pescoco);

L Nao dispor de protuberancias ou elementos salientes;

LEI 5: OS ARBITROS
Contagem dos 4 segundos, com a bola em jogo

Sempre que uma equipa esta de posse de bola, com esta em jogo e na sua préopria drea de
grande-penalidade, o 4rbitro no controle da agdo deve fazer de forma visivel a contagem dos 4

segundos.

Recomeco do jogo

Os &rbitros devem garantir prioritariamente que os recomegos de jogo se fagam de forma
rapida, ndo permitindo que, por razdes taticas, ndo se recomece o jogo imediatamente depois
de uma interrupcio (reposicdo de bola em jogo, langamentos de baliza, pontapés de canto ou
pontapés-livres). Nestes casos, iniciam a contagem dos 4 segundos, sendo necessario fazer uso
do apito. No caso dos pontapés-livres, iniciam de igual forma a contagem dos 4 segundos, mas
de forma mental.

NOs casos em que 0 recomeco ndo permita a contagem dos 4 segundos (pontapés de saida ou

pontapés de grande-penalidade) é advertido o jogador que retarde o recomego do jogo.



LEl 12: FALTAS E ONCORREGOES

As infrag6es cometidas pelo guarda-redes
Um guarda-redes ndo pode tocar na bola no seu meio-campo, nas seguintes circunstancias:

Q Se apos jogar a bola fora de sua propria drea de grande-penalidade, regressa a dita

drea de grande-penalidade e toca ou joga a bola com qualquer parte de seu corpo.

Jogar de forma perigosa
Jogar de forma perigosa consiste na agdo em que um jogador, jogando ou tentando jogar a bola,
poe em perigo um jogador adversario ou a si mesmo, sendo cometida com um adversario

préximo e impedindo que este jogue a bola por medo de lesionar-se ou lesionar o outro jogador.

LEl 14: PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Procedimento

Utilizar fintas durante a corrida em dire¢do a marca de grande-penalidade para confundir
os adversarios faz parte do Futebol de Praia e é permitido. No entanto, utilizar fintas ao
pontapear a bola apos o jogador finalizar a corrida em diregao a marca de grande-penalidade,
deve considerar-se uma infracdo a lei 14 e um comportamento antidesportivo, pelo que o

jogador infrator deve ser advertido.

LEl 15: A REPOSICAO DE BOLA

Procedimento em caso de infracgdes

Se a bola ndo entra no campo de jogo, numa reposi¢do de bola em jogo, os arbitros ordenam

que um jogador da equipa adversaria execute a sua repeticao.



LEl 16: O LANCAMENTO DE BALIZA
Procedimento em caso de infracgdes

Se o guarda-redes que efetua o langamento de baliza ndo solta a bola desde o interior da sua
area de grande-penalidade, os arbitros ordenam a repeticdo do langamento de baliza, embora
a contagem dos 4 segundos continue onde foi interrompida, quando o guarda-redes reunir as

condicBes para voltar a efetuar o langamento;

Ndo é necessario que o guarda-redes tenha a bola nas méos para que os arbitros entendam
dever iniciar a contagem dos 4 segundos. Contudo, devem sinalizar o inicio da contagem com

um apito.

PROCEDIMENTO PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO OU DE UMA ELIMINATORIA
Pontapés da marca de grande penalidade
Procedimento

Durante a execu¢do dos pontapés da marca de grande-penalidade, os drbitros ndo podem

permitir que os meios de comunicagdo estejam ou permanec¢am dentro do campo de jogo.

Caso o regulamento da competicdo permita a colocagdo de camaras, a posicdo da mesma sera
no lado oposto do campo a zona das substituigdes, no enfiamento da linha imagindria do

meio-campo e a ndao mais de dois metros da linha lateral.



