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NOTAS ACERCA DAS LEIS DO JOGO DE FUTEBOL DE P

Idiomas oficiais

A FIFA publica as Leis de Jogo do FutebBradie em inglés, francés, aleméo e espanhol.
Se existir alguma divergéncia nos textos, o texto inglés é o que prevalece.

Outros idiomas

As Federagdes Nacionais que traduzam as Leis de Jogo do Futebol de Praia podem obtel
0 modelo do layout para a edicAd®21/2022 das Leis através do seguinte endereco:
refereeing@fifa.org. As FederagBes Nacionais gpeeluzam uma versdo traduzida das

Leis de Jogo do Futebol de Prasando estdormato, sdo convidadas a enviar uma cépia

a FIFAdeclarando na capgue setrata da traducao oficial da Federacéo) de modo a poder
serpublicada em FIFA.com e utilizada por outros.

Aplicacdo das Leis

Fazer com que as mesmas Leis de Jogo debBltle Praisse apliguem em todas as
confederacdes, paises, cidades e aldeias em tdoundo é um esfor¢o consideravel e
que deve ser preservado. E também uma oportunidade que deve ser aproveitada para o
bem doFutebol de Praiam todos os lugares.

Aqueles que participam na formacgao de arbitros e outros participantes, devem realgar
que:

| osaérbitros devem aplicar as Leis de JogdFdtebol de PraiR Sy i NB R2 aSalL
jogo para ajudar a gerar jogos corretos e seguros;

1 todos devem respeitar os arbitros e as suas decisdes, lembrsmdorespeitando a
integridade das Leis deutebol de Pria.

Os jogadores tém uma grande responsabilidade na protecdo da imagem do jogo e os
capitdes de equipa devem desempenhar um importante papel no sentido de garantir que
as Leis de Jogo do Futebol de Praia e as decisdes dos arbitros sao respeitadasdadefendi

ModificacBes as Leis do Futebol de Praia

A universalidade das Leis de Jogo do Futebol de Praia significa que egsga@almente

0 mesmo em todas as partes do mundo e a todos os niRai® além de criarem um
G2dzaiG2é¢ S &8 3dzNRLeis doutekBdlyie BaiaRé&entt@rbéhsprommover
a participagao e a satisfagao.



Historicamente, a FIFA tem permitido as Federac8es Nacionais aftpxibdidade para
modificar algumas Leis do tébol de Praiad 2 NH | y A 1 lcaieyabias Zespecificys.
Cortudo, a FIFA acredita firmemente que deveer dadas mais opgdes as Federagfes
Nacionais para modificar aspetos dmdo como o Futebol de Praia é organizado se tal
beneficiar o Futebol de Praia nos seus paises.

O modo como o jogo € jogado e arbitrado deee 0 mesmo em taas 0os campode jogo

do mundo. No entanto, as necessidades internag-dtebol de Praia de um pais devem
determinar a duragéo do jogo, o nUmero de pessoas que participam e 0 modo como sao
punidos certos comportamentos incorretos.

Em consquéncia, as Federagfes Nacionais (e as ConfederacBes e #RiFgora a
opcao, de modificar todas ou parte das seguintes aoeganizativas das Leis de Jafpo
Futebol de Praigpelas quais sao responsaveis.

No Futebol de Praia jovem, deteranos, de portadores de deficiéncia e de base:
1 adimensao d campode jogo;

1 o tamanho, peso e material da bola;

1 adistancia entre os postes e a distancia da barra transveeisaia

il

a duracgao dstrés (iguais) eriodosdo jogo (e @ periodode prolongamento)

Para além disso, para permitir maior flexibilidade as Federagbes Nacionais para beneficiar

e desenvolver o sebutebol de Praianacional, a FIFA aprovou as seguirdésracoes

NEBt I GAGlI YSy (S Rutabol@ePrataS 32 NA | a¢ R2

1 oFutebol de Praiteminino deixa de ser uma categoria separada e tem agorasmo
estatuto que oFutebol de Praianasculino;

1 os limites de idade parButebol de Praigovem e de veteranos foram retiradasas
Federacbes Nacionais, as confederacoesFdFA tém flexibilidadpara decidir as
restricbes de idade para estas categorias;

1 cada Federagdo Nacional determinara quais as competicdes adoeiads nivel do
Futebol de Praigue s&o designaddutebol de Praia RS 61 4 S¢ o

As Federacbes Nacionais témopcdo de aprovar algumas destas modificacBes para
diferentes competi¢cdeg ndo existe a exigéncia de as aplicar universalmente ou de as
aplicar todas. Contudo, ndo sdo permitidas quaisquer outras modificagbes sem a
permisséo da FIFA.



As Federacdes Nacideadevem informar a FIFA do uso de todas as modificacbes
mencionadas anteriormente, e em que niveis, pois com essa informagao, e especialmente
as razdes por que as modificacdes estdo a ser utilizadas, permitem identificar ideias de
desenvolvimento e estrégias que a FIFA pode partilhar para dar assisténcia ao
desenvolvimento do Febol de Praiapor outras Federacdes Nacionais.

A FIFA tem igualmente muito interesse em conhecer outras potenciais modificacdes das
Leis de Jogo do Fefiol de Praigue possam amentar a participacao, tornarlutebol de
Praiamais atrativo e promover o seu desenvolvimento mundial

A gestao das alteracdes as Leis do Jogo de Futebol de Praia

A anterior revisdo das Leis do Jogo de Futebol de Praia data de 2015. Em cada proposta
de alteracdo, a atencdo deve estar centrada em: equidade, integridade, respeito,
seguranga, a satisfacdo dos participantes e 0 modo como a tecnologia pode beneficiar o
jogo. As Leis do Futebol de Praia devem também incentivar a participacdo de todos,
indeperdentemente das circunstancias pessoais ou capacidades.

Embora os acidentes possam sempre ocorrer, as Leis do Futebol de Praia devem tornar o
jogo tdo seguro quanto possivel. Para tal € necessario que os jogadores demonstrem
respeito pelos adversarios e @uos arbitros criem um ambiente seguro lidando
firmemente com os jogadores que praticam um jogo demasiado agressivo e perigoso. As
Leis do Futebol de Praia incorporam a inadmissibilidade do jogo pouco seguro nas suas
expressdes disciplinares, por exemp,Sy 4 N} R yS3f A3Sy iS¢ ol
FYFNBE2k/ 10 S GLBEN SY NR&aO2 | &aS3dzNI ¥ el
(expulséo = cartdo vermelho/CV).

O Futebol de Praia tem de ser atrativo e trazer satisfacdo aos jogadores, equipa de
arbitragem, treinadores, bem como aos espectadores, adeptos, administradores, etc.
Estas alteragdes devem ajudar a tornar o jogo atrativo e fonte de satisfacdo para que as
pessoas, independentemente da idade, raca, religido, cultura, origem étnica, género,
orientacdo sexual, deficiéncia, etc. queiram fazer parte e divextircom o seu
envolvimento no Futebol de Praia.

Estas altera¢des visam simplificar o jogo e uniformizar alguns aspett®idado Futsal
com as dd-utebol, mas, como muitas situacdes siabjetivas e os arbitros sdo humanos
(e logo cometem erros), algumakecisdes dardo inevitavelmente origem a debate e
discusséo.



As Leis do Futebol de Praia ndo podem tratar de toda e cada uma das possiveis situacoes,
assim, quando ndo existem dispg®es diretas nas Leis, a FIFA espera que os arbitros
i2YSY dzyYl RSOA&n2 RSY(IGNR R2 GaSALINNRG2E R
RS tNIAIFEY 2 1jdzS YdaB Gl a LBRBSHIRYLIBE G € TR
para o Futebol de Praia



LEI 1¢ O CAMPO DE JOGO

1. A superficie do campde jogo

A superficie deve sezomposta de arei@ nivelada Nao deve ser abrasivestando livre
de pedras, conchas ou outros, quesultem perigoss para jogadoreselementos da
equipa de arbitragem ou qualquer outedemeni.

Em competies interracionais, recomendae que areia seja fina e com a profundidade
de 40 cm. Deve ser filtrada até estar adequada para o, jpgm, no entantoser téo fira
a ponto de causguo, que secolea pele.

2. Marcacoes do campo de jogo

Ocampo de jogo deve ser retangular e marcado com linhas continuas (ndo sao permitidas
linhas descontinuas).

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

Um jogador que fga marcas ndo autorizadas no campo de jogo deve ser advertido por
comportamento antidesportivoSe os arbitros se apercebem que tal ocorre durante o
jogo, o jogo deve ser interrompido, caso ndo possam aplicar a vantagem, e o infrator é
advertido. O jogo reomeca com pontapéivre a ser executado pela equipa adversaria, no
local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, no caso desta estar no
meio-campo adversario, ou no ponto centrak a bola estava no metampo da equipa

do infrator.



Asduas linhas mais compridas denominam linhas lateraisAs duas linhas mais curtas
denominamse linhas de baliza, embora ndo exista entre os postes.

O campo de jogo esta dividido em duas metades, por uma linha imaginaria de meio
campo, assinalada por dedandeiras vermelhas colocadas no exterior do campo de jogo.

O ponto central desta linha imagindria € a posigdo onde se executam os pontapés de saida
e alguns pontapébvres.

Dewem ser tragcadas marcas sobre a linha lateral e linha de baliza, a iéntide de canto,
para auxiliar os arbitros a identificar as areas imaginéarias de canto.

Dewem sertracadas marcas sobre a linha lateral e linha de baliza, a 5m de cada uma das
marcas supramencionadas, para assinalar a distancia minima (5m) que os jsgadore
defensores deverao respeitar na execucdo de um pontapé de canto.

Devem ser tracadas marcas sobre a linha lateral e na proximidade dos bancos de técnicos
e substitutos, a 2.5m da linha imaginéria de regonpq em cada um dos meigampos,
para assinalaos limites da zona de substituicdes.

Devem ser tracadas marcas sobre a linha lateral, em frente aos bancos de técnicos e
substitutos, a 5m da linha imaginaria de memmpo, em cada um dos meioampos,

para indicar a distancia minima que os adversariosx@zutante de um pontapé de saida
devem respeitar.

Devem ser tragadas marcas sobre a linha lateral, nos limites da area imaginaria de penalti,
para auxiliar os arbitros a identificar as referidas areas.

Todas a linhas devem teuma espessura de 10cm ersmnstituidas de fitas coloridas
(azul, de preferéncia) que contrastem com a areia. Essas fitas devem ser flexiveis
resistentes, que ndo resultem perigosas para os pés dos jogadores. Devem estar
firmemente fixadas na areia, em cada canto e no meio da tiaha lateral, com ganchos
especiais, e as balizas com anilhas de borracha fixadas nos postes.

3. Dimensbes do campo de jogo

Comprimento (linha lateral) minimo 35
maximo 37
Largura (linha de baliza) minimo 26
maximo 28

O regulamento da competicdo pode determinar o comprimento da linha de baliza e da
linha lateral, dentro dos limites acima referidos.

As medi¢cGes séo feitas a partir da parte exterior das linhas ou linhas imaginarias como
linhas, que fazem parte das aregse delimitam.
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[

4. A aeade penalti

A area de penalti € 0 espaco do campo, delimitado pela linha de baliza e uma linha
imaginéria paralela, a distancia de 9m da linha de baliza e assinalada por duas bandeiras
amarelas, situadas fora do campo de jogo @riximidade de cada linha lateral.

No meio de cada linha imaginéaria da area de penalti ences@ra marca imaginaria de
penalti.




5. A zona de substituicoes
Azona de substituicBes € um espaco na linha lateral, a frente da mezamlometrista:

1 A zonade substituigdes tem 5m de extensao, sendo 2.5m para cada lado da interse¢ao
entre a linha imaginaria de memampo e a linha lateral.

1 Os bancos das equipas estao situag@sa alémda linha lateral e da zona de
substitui¢oes.

1 A éarea em frente a mesa do cronometrista, 2.5m para cada lado da linha imaginaria
de meiccampo deve ser mantida livre.

Outros detalhes acerca das substituicdes e respetivo procedimentontramse na Lei
3.

N A N\
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6. A area de canto

Aérea de canto é definida por um quarto de circulo imaginario (arco) no interior do campo
de jogo, com um raio de 1m, em cada canto.

7. As bandeirolas

Devem ser colocadabandeiras, em hastes ndo pontiaguda com umaaltura minima de
1,5 m, conforme indicado seguidamente.



Um total de dez bandeiras devem ser utilizadas da seguinte forma:

f
f

Uma bandeira vermelha em cada canto do campo de jogo;

Uma bandeira vermelha na direcéo da linha imaginaria de weopo, firmemente
fixada e a uma distancia entre 1m e 1.5m, no exterior da linha lateral

Uma bandeira amarela na diregcdo da linha de area de pefiaitiemente fixada e a
uma distancia entre 1 1.5m, no exterior da linha lateral.

8. A areatécnica

A areatécnica referese a um espago com bancos para elementos oficiais e substitutos.
Considerando as diferentes dimensdes e posicao das -f&eakas, consoante as
instalacdes, devem ser seguidasaientacdes seguintes:

1

A é&reatécnica estendese 1m para cada lado dos lugares sentados e para a frente até
a distancia de 1m da linha lateral;

Devem ser utilizadas marcagdes para delimitar a-&keaica,;

O numero de pessoas autorizadas a tomar lugarareetécnica édefinido no
regulamento da competicédo;

Os ocupantes da arg#écnica:

0 sdao identificados antes do comego do jogo, de acordo com o regulamento da
competicao;

0 devem manter um comportamento responsavel;

o devem permanecer dentro dos selimites, salvo circunstancias especiais, como,

por exemplo, a interveng&@o, com autoriza¢éo dos arbitros, do fisioterapeuta ou do
médico ro campode jogo para avaliar um jogador lesionado.

Uma so pessoa de cada vez estdorizada a dar instrugfes taticas, de pé, desde a
areatécnica;

O preparador fisico pode acompanhar os substitutos no aquecimento durante o jogo,
na zona estabelecida para tal e detras da deézmica e cumprindo as determinacdes
acima. N&o existindo estespaco, esta permitido o aquecimento no exterior da linha
lateral e ao longo desta, desde que nédo se perturbem jogadores e arbitros



Seguranca

O regulamento da competicdo deve estabelecer a distancia minima entre as linhas
delimitadoras do campo de jog(linhas laterais e linhas de baliza) e as barreiras de
separacgao dos espetadores (incluindo os painéis publicitarios, etc.), mas sempre de forma
a proteger a integridade fisica dos participantes.

9. As balizas
Uma baliza deve ser colocada no meiocdéa linha de baliza.

E constituida por dois postes verticais equidistantes dos cantos e unidos na parte superior
por uma barra horizontal. Os postes e a barra devem ser feitos de material aprovado, ndo
podendo constituir perigo para os jogadores.

Os posts e a barra devem ser feitos de material aprovado e ndo podem constituir perigo
para os jogadores. Os postes e a barra das balizas terdo a mesma forma, a qual deve ser
quadrada, retangular, redonda, eliptica ou uma combinacéo destas formas.

A distancia (redida interiormente) entre os postes € de 5.5m e a distade&de o limite
inferior da barra até areiaé de 2.2m.

A posicao dos postes em relacdo a linha de baliza deve ser de acordo com os gréficos.



Os postes e a barra ttm a mesma largura e espesagdirthas de baliza, de 10cm. As
redes, feitas de material aprovado, sdo presas a parte traseira dos postes e da barra com
suportes adequados. Devem estar devidamente presas, ndo perturbando o gedeta

Se a trave se parte ou se desloca, 0 jogo devéngerrompido até que sejeeparada ou
substituida por outra baliza colocada no seu lugar. Séargmssivel reparar ou substituir

a barrg o jogo deve terminar. N&o é permitidaso de uma coralparasubstituir a trave.
Sendo reparada ou substituiddaliza, o jogosecomega com langamento de bola ao solo
a ser executado no local ondebola se encontrava, a menos que estivesse na area de
penalti(ver Lei 8).

A cor preferencial para os postes e a barra deve ser o amarelo.

2.2m

> <10cm

5.5m 5.5m 5.5m 5.5m
= == = [
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Segurancadas balizas

As bdizas devem estar firmemente fixadas no solo.

10. Publicidade no campo de jogo

N&o é permitida publicidade no piso do campo de jogo.



11. Publicidade nas balizas

S o regulamento da competicdo ndo o proibir, € permitida publicidade nas redes das
balizas, desde qun&o confunda nem limite a visibilidade dos jogadores e/ou arbitros

12. Publicidade nas bandeirolas

e o regulamento da competi¢do néo o proibir, € permitida publicidade nas bandeirolas.

13. Publicidade nas areagdcnicas

< o regulamento daompeti¢do néo o proibir, € permitida publicidade no piso das areas
técnicas, desde que néo distraia nem confunda os ocupantes de referida area ou qualquer
outro participante.

14. Publicidadeem redor do campo de jogo
Apublicidade vertical deve situae, nominimo:

1 A 1m da linha lateral, com excecao das atéasicas e zonas dribstituicdes, onde
esté proibida qualquer publicidade vertical;

1 A mesma distancia da linha de baliza gue a profundidade da baliza;

1 A 1m das redes da baliza.



LEI2 ¢ A BOLA

1. Caracteristicas e medidas

Abola:

1 é esférica;

1 é feita de material adequado;

1 tem uma circunferéncia entre 68cmr@&cm;

1 pesa entre 400g e 440g no come¢o do jogo;

1 tem uma pressao equivalente a €046 atmosferas (400600 g/cm2) ao nivel do mar.

Todas as bolas utilizadas em jogos disputados numa competicéo oficial organizada sob os
auspicios da FIFA ou Confederacdesedh cumprir 0s requisitos e conter um dos
logétipos do Programa de Qualidade da FIFA para Bolas.

Cada logétipo indica que a bola foi testada oficialmente e que satisfaz as especificacdes
técnicas definidas pela categoria a que respeitam, para além dasiispcdes minimas
estipuladas na Lei 2, que devem ser aprovadas pela FIFA.

2. Publicidade na bola

Nos jogos disputados no quadro das competicbes da FIFACalafederacdes ou das
Federacbes Nacionais de Futebol, é proilijdalquer espécie de publicidaderoercial

na bola.Somenteo logotipoda competicdo, o nome do organizador da competicéo e a
marca dofabricante da bola podem nela figurar. O regulamento da competjgue
impor restricdes quanto ao tamanho e nimero destas mengoes.

3. Substituicdo de bolalefeituosa

S a bola se tornar defeituosa enquanto esta em jogo, o jogo é interrompido e recomecado
com lancamento de bola ao solo. A excecao é quando a bola se torna defeituosa apds
embater no poste ou barra e, entédo e de forma direta, entre na balizeséegdo 6 desta

Lei).

Se a bola se tornar defeituosa durante a execugdo de um pontapé de saida, langcamento
de baliza, pontapé de canto, pontafigre, pontapé de penalti, reposicao de linha lateral

ou lancamento de bola ao solo, repete o recomego.



Se &bola se tornar defeituosa durante a execugéo de um pontapé de penalti ou pontapés
da marca imaginaria de penalti quando é pontapeada para a frente e antes de tocar em
qualquer jogador ou na barra ou postes da baliza, o pontapé é repetido.

4. Bolas suplemetares

Podem ser colocados jovens com bolas suplementares, em redor do campo de jogo, para
permitir que o jogo continue de forma rapida.

Podem ser colocadas bolas em redor do campo de {pgo satisfagam aexigéncias
estipuladas na Lei 2 e que a sua W&o seja controlada pel@sbitros.

Também o terceir@rbitro deve dispor ao alcance de uma ou duas bolas suplementares,
que permitam um rapido recomeco de jogo.

5. Bolas adicionais no campo de jogo

S uma bola suplementar entra no campo de jogo enquantamoka estd em jogo, os
arbitros apenas devem interromper o jogo se esta interfere com o j@g@go deve
recomecar com um lancamento de bola ao solo no local onde se encontrava a bola original
quando este foi interrompido, a menos que o jogo tenha sidermmpido com a bola
dentro da area de penalti (ver Lei 8).

Se uma bola suplementar entra@ campode jogo enquanto a bola estd em jogo, mas sem
interferir com o jogo, 0s arbitros permitem que o jogo prossiga e ordenam a sua retirada
na primeira oportunidde possivel.

6. Golos obtidos com a bola defeituosa

< a bola se tornar defeituosa ap6s embater no poste ou barra e de fdimei@ entrar
na baliza, os arbitros devem validar o golo.



LEI3 ¢ OS JOGADORES

1. NUumero de jogadores

Os jogos séo disputados por duas equipas, cada uma composta por um méaximo de cinco
jogadores, um dos quais é o guangales. Um jogo ndo podera iniciseou prosseguir se
qualquer das equipas for composta por menos de trés jogadores.

Embora um jogo ndo possa inicsr se alguma das equipas for composta por menos de
trés jogadores, o nimero minimo de jogadores, incluindo substitutos, exigido para o jogo,
fica ao critério das Federacdes Nacionais.

Se uma equipa tiver menos de trés jogadores, por um ou mais jogadores terem
abandonado deliberadament® campo de jogo, os arbitros ndo sédo obrigados a
interromper o jogo, podendo aplicar a vantagemas o jogmaodeve recomecar depois

de a bola ter deixado de estar em jogo, equipa nao tiver o minimo de trés
jogadores.

Se o regulamento da competicdo determinar que devem ser indicados os nomes de todos
os jogadores e substitutos antes do pontapé de saida& eguipa comegar um jogo com
menos de 5 jogadores, somente os jogadores e substitutos cujos homes foram indicados
na ficha de jogo podem tomar parte no jogo quando chegarem.

2. Numero de substituicdes e de substitutos

Onumero de substituicdes que pode sdeiado durante um jogo € ilimitado.

Competicdes Oficiais

Podem ser utilizados substitutos, até ao maximosdée em qualquerjogo disputado
numa competicdo oficial organizada pela FIFA, p€asfederacées ou Federacdes
Nacionais. O regulamento da contigéo estipulard quantos substitutos podem ser
designados.

Outros jogos

ax
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Nos restantes jogos podera ser utilizado um nimero supericutbstitutos, desde que:
W as equipas envolvidas cheguem a acordo quanto ao nimero maximo;

W os arbitros sejam informados antes do inicio do jogo.

Se o arbitro néo for informado, ou se as equipas néo tiverem chegadordo antes do
inicio do jogo, ndo sao permitidos maisakz substitutos.

3. Apresentacao da ficha de jogo

Em todos os jogos, os nomes dos jogadores e dos substitutos, estando ou ndo presentes,
devem ser facultados aos arbitros antes do inicio do jogo.

Um jogador ou substituto cujo nome ndo seja facultado aos arbitros nesse momento, nao
pode participar no jogo.

4. Procedimento de substituicéo

Uma substituicio pode efetusge em qualquer momento, estando a bola em jogo ou né&o.

Para substituir um jogadopor um substitutq devem considerase as seguintes

disposicoes:

1 O jogador a substituir deixa campode jogo pela zona de substituighesalvo nas
excec¢Oes indicadas nas Leis de Jogo debButle Praia

1 O jogador a substituir ndo necessita de autorizacacédbisros para sair d campode
jogo;
1 O substituto ndo necessita de autorizagdo dos arbitros para entraampode jogo;

1 O substituto apenas pode entranrcampode jogo apés o jogador a ser substituido
ter saido @ mesno;

1 O substituto entra o campode jogo pela zona de substituiche

1 A substituicdo € concluida quando o substituto entra no campo de jogo pela zona de
substituicdes, apds entregar o colete ao jogador que substitui, a menos que este
jogador tenha deixado o campo de jogo por outrodly por motivos previstos nas Leis
do Jogo, situagéo que levara a que o colete seja entregue ao tegrbitm;

1 A partir desse momento, o substituto convede em jogador e o jogador que ele
substitui, em substituto;



5.

Pode ser impedida uma substituic@mn certas circunstancias, por exemplo, se o
substituto ndo esta equipado de acordo com a Lei 4;

Um substituto que ndo tenha concluido o procedimento de substituicdo ndo pode
recomecar o jogo comma reposicaale linha lateral, pontapé de penalti, pontapé
livre, pontapé de canto ou langamento de baliza ou participar num langamento de bola
ao solo;

Um jogador substituido pode voltar a participar no jogo;

Todos os substitutos estéo sujeitos a autoridade e jurisdicao dos arbitros, quer sejam
ou ndo chamados participar no jogo.

Quando um periodo for prorrogado para permitir a execu¢do de um pontapé de
penalti ou um pontapéivre, apenas pode ser substituido o guarddes defensor ou

0 jogador sobre quem foi cometida a infragdo que resulta nesse pontapétee es
jogador estiver incapacitado por lesé@o, para a execucao.

Aquecimento

Ondmero méaximo permitido de substitutos em aquecimento e em simultaneo é de cinco,
por equipa.

6.

il

7.

Substituicdo e troca de guardeedes

Qualquer dos substitutos pode trocar diggar com o guardaedes sem informar os
arbitros, nem esperar por uma interrupgéo do jogo;

Qualquer jogador podera trocar de lugar com o gualdes; contudo, este jogador
deve fazélo durante uma interrupgédo do jogo, informando previamente os arbitros;

Um jogador ou substituto que ocupe o lugar de guareldes deve usar uma camisola
de guardaredes e ostentar o seu nimero na mesma. O regulamento da competicao
pode determinar que o jogador atuando na funcéo de guastkes adiantado deve
utilizar a mesmaor de camisola do guardedes principal.

InfracOes e Sancdes

S um substituto entra @ campode jogo antes da saida do jogadpre substitui ou se,
no procedimento de substituicdo, um substitueatrar no campode jogo por um local
diferente da zona dsubstituicdes:



1 Os arbitros interrompem o jogo (embora ndo imediatamentepaderem aplicar a
vantagem);

1 Os éarbitros advertem o substituto por infringir o procedimento siébstituicéo,
ordenando a sua saidad¢ampode jogo.

Se os arbitros tiverem interropido o jogo, este recomega com pontalpée favoravel a
equipa adversariga ser executado:

1 No local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encontrava no meieampo da equipa contra quem foi cometida a infracéo;

1 No ponto cental, se a bola se encontrava no meiampo da equipa que cometeu a
infracéo.

Se este substituto ou a seguipa comete outra infragdo, o jogo recomega de acordo com
0 recomeco de jogo respeitante a essa outra infragdo.

Se a bola nao estiver em jogo, o jogeomeca de acordo com as Leis do Jogo de Futebol
de Praia.

Se, numa substituicdo, o jogador a substituir sai do campo de jogoptocal que ndo a
zona de substituicBes por razbes ndo previstasLeés de Jogo do Futebol de Praia, os
arbitros interronmpem o jogo (embora ndmediatamente se puderem aplicar a vantagem)
e advertem o jogador posair do campo de jogo infringindo o procedimento de
substituicéo.

Se o0s arbitros tiverem interrompido o jogo, este recomega com um poHiame
favoravel & equipadverséria, a ser executado:

1 No local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encontrava no meicampo da equipa contra quem foi cometida a infragéo;

1 No ponto centry se a bola se encontrava no m&ampo da equipa queometeu a
infracdo.

Quandoum substituto entra no campo de jogo infringindo o procedimento de substituicao
ou fazndo comque a sua equiptenha um element@ mais, os arbitrgsuxiliados pelos
outros elementos da equipa de arbitragem, devem seguir asistgorientacoes:

1 Interrompem o jogo, embora nade formaimediata se pdem aplicar a vantagem;

1 Advertem o substituto por comportamento antidesporti8e a equipa joga conm
elemento a mais ou por infringir o procedimento de substitajca

1 Expulsam o dustituto se este anula um golo ou uma clara oportunidade de golo da
equipa adversaria. O nimero de jogadores é reduzido de acordo com a Lei 3;



O substituto deve abandonar o campo de jogo na interrupd@igogoseguintese ainda
né&o o tiver feito, seja pareompletar o procedimento de substituicdo se foi esta a razéo,
ou deslocaise para a sua are@cnica, se a sua equipa estava a jogar com um elengnto
mais

1 Nos casos em ques arbitros aplicam a vantagem:

0 Interrompem o jogo assim que a equipa do substitinfrator fica em posse da
bola e ordenam o recomeco com pontalpée favoravel a equipa adversaria, a
ser executado no local onde a bola se encontrava no momento da interrupgéo,
esta se encontrava no memampoda equipa adversaria do infratou noponto
central, se a bola se encontrava no meampo da equipa do infrator;

0 Se a equipa do substituto comete uma infracdo punivel com portems ou
pontapé de penalti, devem punir a equipa do substitetncedendo a equipa
adversériao reinicio que fomais relevante, de acordo com o espirito do joge.
necessario, devem tomar as medidas disciplinar@sespondentes a infragéo
cometida;

0 Se aequipa adverséria do substituto cometer uma infracao ou porque a bola deixa

de estar em jogo, 0 jogo devecomecgar com um pontapkvre favoravel a equipa

adversaria do substituto. Se necessério, devem tomar as medidas disciplinares

correspondentes a infragdo cometida

1 Se um substituto designado entra no campo de jogo no lugar de um jogador designado

no inico do jogo e sem que os arbitros ou um dos outros elementos da equipa de
arbitragem sejam informados da troca:

o Os arbitros permitem que o designado como substituto continue o jogo;
o N&o tomam nenhuma medida disciplinar contra o designado como substituto;
o Osarbitros reportam este incidente, as autoridades competentes.

1 Se um substituto comete uma infragdo punivel com expulsdo antes de entrar no
campo de jogo, o numero de jogadores néo é reduzido e outro substituto ou o jogador
que ia ser substituido pode entrao campo de jogo.

Por qualquer outra infracéo:
1 Os jogadores em questédo séo advertidos;
1 O jogo recomeca com pontagiére, favoravel a equipadversariaa ser executado:

o No local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encortrava no meiecampo da equipa contra quem foi cometida a infracéo;



o No ponto central, se a bola se encontrava no rEmMpo da equipa que cometeu
a infracéo.

8. Jogadores e substitutos expulsos
Um jogador expulso:

1 Antes da apresentacgdo da ficha de jog@p pode ser inscrito na mesma, seja em que
funcéo for;

1 Depois de ser inscrito na ficha de jogo e antes do inicio do jogo, pode ser substituido
por um substituto designado, o qual ndo pode ser substituido.

Um substituto expulso, seja antes ou apos o poatdp saida, ndo pode ser substituido.

Um substituto pode substituir um jogador expulso apds o pontapé de saida e entrar no
campo de jogo dois minutos de tempo de jogo apoés a expulsao, (i.e., depois da sua equipa
ter cumprido uma redugdo numeérica de doismios), desde que tenha a autorizagéo do
cronometrista ou do terceir@rbitro, salvo se no decurso dos dois minutos for marcado
um golo e se verifigue uma das seguintes condigées:

1 Jogando cinco jogadores contra quatro ou quatro contra trés e a equipaejue t
superioridade numérica marca um golo, a equipa em inferioridade numérica pode
incluir um jogador;

1 Jogando ambas as equipas com trés ou quatro jogadores e se for marcado um golo,
nenhuma das equipas altera o nimero de jogadores até que estejam cumpsdos
dois minutos de reducdo numérica;

1 Jogando cinco jogadores contra trés e a equipa em superioridade numérica marca um
golo, a equipa com trés jogadores podera incluir apenas um jogador;

1 Sendo a equipa em inferioridade numérica a marcar o golo, 0 jogsemasa sem
alteracdo do numero de jogadores até que se cumpram os dois minutos, salvo se a
equipa em superioridade numeérica, entretanto, marcar um golo.

Se um jogador comete uma infragdo sancionavel com segunda advertraplicada a
vantageme a sua quipa sofre um golo, ao infrator deve ser exibido o segundo cartdo
amarelo por comportamento antidesportivo e deve ser expulso antes do pontapé de
saida, mas o nimero de jogadores ndo sera reduzido, uma vez que a infracdo ocorreu
antes da obtencdo do golaym substituto pode substituir com o jogador expulso.
Contudo, se a infragdo se devia a interrupcdo ou interferéncia com um ataque
prometedor, o jogador ndo deve ser advertido.



Se um jogadocomete uma infrag@o punivel com expulsdo durantetervalo ente cada
um dos periodos de jogo ou antes do inicio do prolongamento, eaquipa deve comecar
o periodo seguinte com um jogador a menos no campo de jogo.

9. Pessoas a mais no campo de jogo

Otreinador e outros elementos oficiais indicados na fichgoge sao considerados como
elementos oficiais da equipa. Qualquer pessoa que ndo conste da ficha de jogo de uma
equipa como jogador, substituto, técnico ou dirigente € considerado um elemento
estranho.

Se um elemento oficial de uma equipa, um substitutecéto como participante do
procedimento de substituicdo), um jogador expulso ou um elemento estranho eatra n
campode jogo, os arbitros devem:

1 Interromper apenas se houver interferéncia no jogo;
1 Ordenar a sua saidaadampode jogo na paragem seguinte {mo;

1 Tomar as decisdes disciplinares correspondentes.

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

1 Um elemento oficial de uma equipa, um substituto ou um jogador expulso, o jogo
recomeca com um pontapkvre ou pontapé de penalti;

1 Um elemato estranho, o jogo recomeca com um lancamento de bola ao solo.

Os arbitros devem reportar este incidente, informando este facto as autoridades
competentes.

10. Goloobtido com pessoas estranhas no campo de jogo

< a bola se dirige para a baliza e a inteé¥femia ndo impede um jogador defensor de jogar
a bola, o golo é validado se a bola entrar na baliza (mesmo que tenha havido contacto com
a bola), salvo se a interferéncia foi causada pela equipa atacante.

Se, apos a obtengdo de um golo e apds o jogo recames arbitros se apercebem que
uma pessoa estranha se encontrava dentro do campo de jogo no momento em que o golo
foi obtido, o golo ndo pode ser invalidado.



Se essa pessoa estranha permanece no campo de jogo, 0s arbitros devem:
1 Interromper o jogo;
1 Fazercom que essa pessoa seja retirada;

1 Recomegar o jogo com langamento de bola ao solo ou podteye conforme
apropriado.

Os arbitros devem reportar este incidente, informando este facto as autoridades
competentes.

Se, apos a obtencao de um golo e ardeso jogo recomecar, 0os arbitros se apercebem
gue uma pessoa estranha se encontrava dentro do campo de jogo quando o golo foi
obtido:

1 O arbitro deve invalidar o golo se a pessoa estranha era:

o um jogador, substituto, jogador expulso ou elemento oficial giaiga que marcou
0 golo; o jogo recomeca com um pontalpde no local onde se encontrava a
pessoa estranha;

0 um elemento estranho que interferiu com o jogo, desviando a bola para a baliza,
ou evitando que um jogador defensor jogue a bola; o jogo recomegawm
langamento de bola ao solo.

1 O arbitro deve validar o golo se a pessoa estranha era:

0 um jogador, substituto, jogador expulso ou elemento oficial da equipa que sofreu
o golo;

0 um elemento estranho que nao teve interferéncia no jogo.

Em qualquer dosasos, os arbitros devem ordenar a saida da pessoa estranha do campo
de jogo.

11. Reentrada indevida de um jogador

S um jogador que se encontre for@ dampode jogo e necessita deutorizagdode um
dos arbitros para regressaio campode jogo, o faz sem sua autorizagéo, os arbitros
devem:

1 Interromper o jogo (embora ndo imediatamente se o jogadoriné&rfere com o jogo
ou com um dos arbitros ou se pode ser aplicadentagem);

1 Advertir o jogador por reentrar@m campode jogo sem autorizagdo.



Quandoeste jogador comete uma outra infragdo punivel com adverténcia, este jogador
deve ser expulso por acumulacdo de adverténcias. por exemplo, o jogador entra sem
autorizacdo de um dos arbitros e rasteira um adverséario de forma negligente. No caso
desta ultimainfragdo ser cometida com o recurso a forga excessiva, a expulséo é feita de
forma direta.

Se os arbitros interrompem o jogo, este deezrecomecalo:
1 Com pontapéivre a ser executado no local da interferéncia;
1 No caso de ndo existir interferéncia, cpaontapélivre a ser executado:

o No local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encontrava no meieampo da equipa contra quem foi cometida a infracéo;

o No ponto central, se a bola se encontrava no reampo da equipa que comet
a infracéo.

Um jogador que por agéo do jogo ultrapasse acidentalmente uma das linhas limites do
campo de jogo, ndo comete nenhuma infragdo.

12. Saida autorizada do campo de jogo

Para além das substituicdes normais, um jogador pode sagainpode jogo anda que
sem autorizacao dos arbitros, nas seguintes situacoes:

1 Poruma acéo do jogo e regressando de imededccampade jogo,i.e., para jogar a
bola ou ultrapassar um adversario. No entanto, égmermitido que saido campode
jogo e contorne uma dasalizas regressand@o campode jogo, com o proposito de
ludibriar os seusdversarios; se isto ocorrer, 0s arbitros interrompem o jogo se nédo
podem aplicar a vantagem. Se interrompem o0 jogo, este deeemecar com
pontapélivre. Em qualquer dos casosin@rator deve ser advertido por saiodcampo
de jogosemautorizagdo dos arbitros

1 Por lesdo. Para reentrar no campo de jogo, no caso de nao ter sido substituido, o
jogador necessita da autorizagdo dos arbitros. No caso de existir uma ferida sangrante,
asua reentrada ndo podera verificae até que a hemorragia esteja estancada, e isto
seja verificado pelos arbitros ou um dos outros elementos da equipa de arbitragem;

9 Para corrigir ou completar o seu equipamento. Para reentrar no campo de jogo, no
caso dendo ter sido substituido, o jogador necessita da autorizagao dos arbitros. Em
qualquer dos casos, os arbitros ou um dos outros elementos da equipa de arbitragem
devem verificar o equipamento, antes da sua reentrada.



13. Saida néo autorizada do campo de jogo

Se um jogador sai do campo de jogo sem autoriza¢éo de um dos arbitros e por razdes nao
permitidas nas Leis de Jogo do Futebol de Praia e se a vantagem néo pode ser aplicada, 0
cronometrista ou o terceiro arbitro devem fazer soar um sinal sonoro, para iafoos
arbitros deste facto.

Se interrompem o jogo, este deve recomegar com pordapé favoravel a equipa
adversaria. Se a vantagem ¢é aplicada, o cronometrista ou o terceiro arbitro devem fazer
soar um sinal sonoro na interrupcao seguinte do jogo. @tmifré advertido por sair do
campo de jogo sem autorizacdo dos arbitros.

14. O capitéo de equipa

Ocapitao da equipa nao tem qualquer estatuto ou privilégios especiais, mas tem um certo
grau de responsabilidade pelo comportamento da equipa.

15. Bebidasrefrescantes

Os arbitros devem permitir que os jogadores bebam bebidas refrescantes durante as
interrupgbes do jogo. Nao é permitido langar bolsas ou qualquer outro recipiente
contendo liquidos, para o interior do campo de jogo.



LEI4 ¢ O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
1. Seguranca

Os jogadores ndo podem usar qualquer equipamento ou artigo que seja perigos

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

Todos os jogadores e substitutos deveer inspecionados antes do inicio do jogo. Se um
jogador estiver a usar uma peca de vestuario ou joia adtorizada ou perigosa, 0s
arbitros devem ordenar ao jogador que:

1 Retire 0 artigo em questao;

1 Saia @ campode jogo, na proxima interrupgéo, se amdao pddeou ndo quis retira
lo.

Um jogador que se recuse a obedecer ou que volte a usar o artigsdewaevertido.

2. Equipamento obrigatorio
O equipamento obrigatério do jogador compreende as seguintes pecas separadas:
1 Camisola com mangas;

1 Calgbes (a0 guardmdes estd permitido usar calgcasdstas, ndo podem estar
arregacadas edevem estar em conformidade com o aspeto profissional do
equipamento do jogador;

3. Cores

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

1 Cada guardaedes deve usar cores que o distinga dos outros jogadores, dos arbitros
e dos outros elementos da equipa de arbitragem;

1 Se as camisolas dos dois guarddes forem da mesma cor e nenhum deiesr outra
camisola, o arbitro deve permitir que o jogo seja disputado.

As camisolas interiores devem ter uma Unica cor igual a cor principal das mangas da
camisola do equipamento ou um padrdo ou conjunto de cores exatamente igual as
mangas da camisola.



Os calgdes interiores ou collants devem ser da mesma cor que a cor predominante dos
calgbes ou da parte de baixo dos cal¢cGes jogadores da mesma equipa devem usar a
mesma cor.

O regulamento da competicdo pode impor que os ocupantes datéoedca, alén dos
substitutos, devem utilizar cores de roupa diferentes daquelas utilizadas pelos jogadores
e elementos da equipa de arbitragem.

4. Equipamentos adicionais

Os equipamentos de protecéo ndo perigogdais como, protetores de cabega, mascaras
faciais, jelheiras e cotoveleiras, feitos de materiais maleaveis, leves e acolchoados sao
autorizados. Os guard@des podem utilizar bonés de guardades e 6culos de desporto.

Séo permitidas ligaduras/coberturas elasticas para os pés, desde que ndo cobrindo
integralmente os dedos e tornozelos.

Coletes

Deve ser usado um colete sobre a camisola para identificar os substitutos. O colete deve
ser de cor diferente da cor das camisolas de ambas as equipas e da cor dos coletes da
equipa adversaria.

Protecdes de cabeca

Quando sao usadas protecdes da cabecga (excluindo bonés de gadesy, as mesmas
devem:

1 Ser pretas ou da cor principal da camisola (desde que os jogadores da mesma equipa
usem a mesma cor);

1 Estar em conformidade com o aspeto profissional do equipamentogador;
i Estar separadas da camisola;

1 N&o constituir perigo para o jogador que a usa ou para qualquer outro jogador (por
exemplo, mecanismo de abertura ou fecho a volta do pescoco);

1 Nao ter partes que se destaquem da superficie (elementos salientes).



Joelheiras e cotoveleiras

Quando sédo utilizadas joelheiras e cotoveleiras, devem ser da mesma cor que a cor
predominante das mangas (cotoveleiras) ou do cal¢do/calca (joelheiras), ndo sendo
demasiado salientes.

N&o sendo possivel combinar com essas ¢questecOes pretas ou brancas podem ser
utilizadas com mangas de camisolas ou cal¢Bes (ou calcas, se for o caso) de qualquer cor.
Quando utilizadas prote¢cdes que ndo correspondam as mangas de camisola ou calgdes
(ou calcas), o conjunto deve ter a mesma (@ar preto ou branco).

Comunicacao eletronica

Os jogadores (incluindo substitutos e jogadores expulsos) ndo estdo autorizados a usar
qualquer forma de equipamento eletrénico ou de comunicacédo (exceto quando forem
permitidos sistemas eletronicos de desempe e monitoriza¢ao).

A utilizacdo de equipamento eletrénico ou de comunicagdo por parte de elementos
oficiais da equipa é permitida quando estiver diretamente relacionada com eelséan

ou seguranca do jogador ou por razdes taticas, mas apenas atravégugEmentos
pequenos, moveis e portateis (por exemplo, microfonesadphonesauscultadores,
telemoveis,smartphones smartwatches tablets, computadores portateis). O elemento
oficial que utilize equipamento ndo autorizado ou tenha um comportamentoro@Eiado
devido a utilizacdo de equipamentos eletronicos de comunicagdo deve ser expulso da
areatécnica.

Sistemas eletronicos de desempenho e monitoriza¢&&DM

Quando for usada tecnologia utilizavelearable technologycomo parte de sistemas
eletronicos de desempenho e monitorizagdo em competigdfesais organizadas sob os
auspicios da FIF@pnfederacdes olrederacdesNacionais, o organizador da competicéo
deve assegurar que a tecnologigada ao equipamento dos jogadores ndo é perigosa e
gue cumpre osrequisitos para tecnologia SEDM utilizavel sob o Programa de Qualidade
da FIFA para os SEDM.

Quando SEDM séo disponibilizados pelo organizador da competicdogeside uma
competicao oficial, € responsabilidade do organizadgodo ou da compcao assegurar
que as informacdes e dados transmitidds SEDM para a argécnica séo fiaveis e
precisos.

O Programa de Qualidade da FIFA para os SEDM apoia 0s organidadwepeticoes,
na aprovacdo de SEDM fiaveis e rigorosos.



5. Frases, mensagens, agens e publicidade

Oequipamento ndo pode ostentar frases, mensagens ou imagens, politicas, religiosas ou
pessoais. Os jogadores ndo estdo autorizados a exibir roupa interior com frases,
mensagens ou imagens politicas, religiosas ou pessoais ou puldiqidad além do
log6tipo do fabricante.

Se for cometida qualquer infragcdo, o jogador e/ou a equipa sdo sancionados pela
organizagado da competicéo, pela respetiva Federacao Nacional ou pela FIFA.

Principios
A Lei 4 aplicge a todos os equipamentos (incldm indumentéria) usados pelos

jogadores e substitutos; estes principios também se aplicam a todos os elementos oficiais
na areatécnica.

1 Os seguintes casos sdo (geralmente) permitidos:

o O numero do jogador, nome, emblema ou logotipo da equifrases ou
emblemas de iniciativas que promovam o jogoFdéebol de Praiarespeito e
integridade, bem como qualquer publicidade permitidalo regulamento da
competicdo ourederac@oNacional,Confederacéo ou Regulamentos da FIFA

o As referéncias do jogogeipas, data, competicdo ou evento, lgcal

1 As frases, mensagens ou imagens permitidas devem ser confinaadaie aa frente
da camisola de jogo e/ou bracadeira;

1 Em alguns casos, a frase, mensagem ou imagem sé pode apardu@cadeira do
capitao.

Interpretacéo da Lei

Ao interpretar se uma frase, mensagem ou imagem é permitida, deve ser considerada a
Lei 12 (Faltas e Incorrecdes), que exjge os arbitros tomem medidas contra um jogador
culpado de:

1 Usar linguagem ofensiva, injuriosa ou grosseira etos;a
1 Agir de uma forma provocatéria, de troga ou inflamatoria.

Qualquer frase, mensagem ou imagem que caia nestas categorias, ndo é permitida.



Embora seja relativamente simples definir os termos "religioso"” e "pessoal”, o "politico" &
menos claro, mas naséo permitidas frases, mensagens ou imagens relacionadas com o
seguinte:

1 Qualquer pessoa(s), viva ou morta (a menos que faga parte do nome da competicdo
oficial);

1 Qualquer partido/organizagéo/grupo local, regional, nacional ou internacional, etc.;

1 Qualquer entidade governamental local, regional ou nacional ou respetivos
departamentos, cargos ou funcdes;

1 Qualquer organizacao discriminatoria;

1 Qualquer organizacdo cujos objetivos ou agdes possam ofender um ndmero
consideravel de pessoas;

1 Qualquer ato ou eventpolitico especifico.

Ao comemoraise um importante evento nacional ou internacional, as sensibilidades da
equipa adversaria (incluindo os seus adeptos) e do publico em geral devem ser
cuidadosamente consideradas.

As regras da competicdo podem conter reggies ou limitacdes adicionais,
nomeadamente em relagdo ao tamanho, nimero e posicdo de frases, mensagens e
imagens autorizadas. Recomensia que as decisdes relativas a frases, mensagens ou
imagens sejam tomadas antes do jogo ou competicdo se realizar.

6. InfracOes e Sancdes

Por qualquer infragéo a esta Lei, que ndo seja 0 uso de equipamento perigoso, o jogo ndo
tem de ser interrompido e o jogador infrator:

1 E instruido pelo arbitro a deixar o campo de jogo para corrigir 0 seu equipamento;

1 Deixa o campo deogo na interrupcdo do jogo seguinte, a menos que ja tenha
corrigido o seu equipamento.

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

i Ter o equipamento verificado por um elemento da equipa de arbitragem, antes de ser
autorizada a sua reentrada;

1 Reentrar apenas com a autorizagdo de um dos arbitros.



Um jogador que reentre no campo de jogo sem autorizagao deve ser advertido e se 0 jogo
tiver de ser interrompido para efetuar a adverténcia, recomega com um posliage a
ser executado:

1 No local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encontrava no mei@ampo da equipa contra quem foi cometida a infragao;

1 No ponto central, se a bola se encontrava no mempo da equipa que cometeu a
infracdo.

No entanto, se existir interferéncia, deve ser assinalado um ponligpe no local da
interferéncia (ou pontapé de penalti, se a mesma se da na area de penalti do infrator).

7. Numeracéo dos jogadores

Oregulamento da competi¢do deve estipular, as regrasuteeracédo de jogadores, que
normalmente é entre 1 e 15, sendo o nimero 1 (um) reservado para um gredda.

Os organizadores das competicdes devem considerar a dificuldade de os arbitros
sinalizarem numeros superiores a 15.

O numero de cada jogador degstar visivel nas suas costas e distingeida cor principal
da camisola. O regulamento da competic&do deve determinar as dimensfes da numeracao,
assim como da sua obrigatoriedade e dimensdes, noutras partes do equipamento basico.



LEI5 ¢ OS ARBITROS

1. A autoridade dos arbitros

O jogo disputase sob o controlo de dois arbitra@so arbitro e o segundo arbitrg que
disp6em de toda a autoridade necessaria para aplicar as Leis de Jogo do Futebol de Praia,
de acordo com o jogpara que tenham sido nomeados.

2. DecisOes dos arbitros

As decisdes dos arbitros sobre os faatelacionados com o jogo, incluindo o facto de um
golo ser ou ndo marcado e o resultado do jogo, séo fikaiglecisdes dos arbitros e dos
outros elementos da equipa de arbitragem devem ser integralmente respeitadas.

Os éarbitros ndo podem alterar uma deémssobre um recomeco se verificarem que a
mesma € incorreta ou a conselho de outro elemento da equipa de arbitragem, se o jogo
ja tiver recomegado ou se os arbitros tiverem assinalado o fiealrd dos periodos
(incluindo o prolongamento) e deixadocampode jogo e as suas proximidades, apos ter
soado o sinal acustico do cronometrista, ou o jogo tiver sido dado como terminado.

Se um dos arbitreassistentes indica ou comunica uma agao sancionavel com adverténcia
ou expulsdo, sem que os arbitros se apereel® o jogo recomece, os arbitros devem
manter a sancao disciplinar que for adequada, mas o recomego relacionado com a infragéo
ndo é considerado.

As decisdes do arbitro prevalecem sobre as do segundo arbitro, se houver discordancia
entre ambos.

Em caso dinterferéncia indevida ou de conduta impropria, o arbitro pode prescidalir
segundo arbitro ou outro elemento da equipa de arbitragem nas suas fupgtmseder
a sua substituicde devereportar as autoridades competentes.

3. Paderes e deveres
Os arbitros:
1 Fazem cumprir as Leis de Jogo do Futebol de Praia;

1 Controlam o jogo em colaboracdo com os outros elementos da egeipabitragem,
quando aplicavel;

1 Asseguram que qualquer das bolas utilizadas cumpre com o estabelecido na Lei 2;



Asseguram que equipamento de jogadores e substitutos cumpre com o estabelecido
na Lei 4;

Registam os incidentes do jogo;

Interrompem o jogo, a seu critério, quando exista qualquer infracédo as Leis de Jogo do
Futebol de Praia;

Param o jogo temporariamente, suspend&m ou interrompemno definitivamente
por quaisquer outras razdes, tais como razdes de interferéncia externa, por exemplo se

o ailuminagéo artificial € inadequada;

0 um objeto langado ou pontapeado por um espectador atinja um elemento da
equipa de arbitragem, unjpgador, um substituto ou um elemento oficial das
equipas ¢ os éarbitros podem deixar prosseguir 0 jogo ou para
temporariamente, suspend® ou interrompélo definitivamente, consoante a
gravidade do incidente;

0 um espectador fizer soar um apito que irfteat no jogog o jogo é interrompido
e recomecado com um langcamento de bola a@sol

0 se uma bola suplementar, outro objeto ou um animal entrarcampode jogo
com a bola em jogo, os arbitros devem:

+ interromper o jogo (e recomee® com um langamento de l® ao solo)
apenas se interferir no jogo, a menos que a bola se dirija para a baliza e se a
interferéncia nao impedir que um defesa jogue a bola; neste caso, o golo
deve ser validado se a bola entrar na baliza (mesmo que tenha havido
contacto com a bola)exceto se a interferéncia foi causada pela equipa
atacante;

I+

permitir que o jogo prossiga, se nao tiver havido interferéncia no jogo e
mandar retiralos na primeira oportunidade possiyel

Param o jogo se, na sua opiniao, um jogador esta seriamente lesi@aaimam
medidas para este ser transportado para fora do campo de jogo. Um jogador
lesionado, incluindo o guard®des, ndo pode ser tratado no campo de jogo e so pode
regressar apos o jogo ter recomecado; apenas pode voltar ao campo de jogo pela zona
de abstituicdes. As Unicas excegdes a estas exigéncias de sair do campo de jogo sédo
guando:

0 Um jogador esteja com areia nos olhos e necessite ser tratado no campo de jogo;
0 um guardaredes e um jogador de campo choquem e necessitem de cuidados;

0 jogadores da mesma equipa choquem e necessitem de cuidados;



0 uma lesdo grave ocorra;

o um jogador fique lesionado em resultado de umfac&o punida peloarbitros,
devendo ser ele 0 executante do pontalpée ou pontapé de penalti. No caso de
se encontraiseriamente lesionado @¢apacitadade executar esse pontapé:

+ este jogador deve ser substituido por um colega substituto quando a
infracdo ocorreu, o qual deve ser o executante do pontapé;

I+

no caso de este ser o guardades, incapacitado da execucéo do e

livre ou pontapé de penalti, apenas podera ser substituido por outro guarda
redes, o qual deve ser o executante do pontapé. O guegdas apenas
pode ser substituido por outro substituto no caso de ndo existir outro
guardaredes disponivel;

I+

um jogado que finge uma lesdo grave com o objetivo de evitar ser o
executante de um pontaplvre ou pontapé de penalti, deve ser advertido
por comportamento antidesportivo;

Garantem que qualquer jogador que esteja a sangrar deixe o campo de jogo. O jogador
s6 pock regressar ao campo de jogo apos receber um sinal dos arbitros, depois de
estes se assegurarem que a hemorragia parou e que ndo existe sangue no
equipamento;

Garantem que, ap0s autorizar a equipa médica e/ou maqueiros a entrar no campo de
jogo, o jogadorsai, seja em maca ou pelo seu pé. Se 0 jogador ndo regmEa
instrucdes deve ser advertido por comportamento antidesportivo;

Exibem o cartdo correspondente quando tenham decidido advertir ou expulsar o
jogador lesionado, e estenha de saipara re@bertratamento, antes de es sair do
campo de jogo;

Em casos em que o jogo néo foi interrompido por qualquer outra raz&o, ou se a lesdo
sofrida pelo jogador ndo ocorreu em resultado de uma infragdo, os é&rbitros
recomecam o jogo com um lancamento de baxtasolo;

Deixam o jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo se um jogador esta,
na sua opiniao, apenas ligeiramente lesionado;

Permitem que o jogo continue quando € cometida uma infracao, e a equipa que nao
cometeu a infracdo beneficiard da wagem, penalizam a infracdo se a vantagem
prevista ndo se concretizar, nesse momento ou dentro de alguns segundos;

Punem a infragdo mais grave, quando ocorrer mais do que uma infragdo ao mesmo
tempo;



1 Tomam medidas disciplinares contra jogegkque cometan infragdes passives de
adverténcia ou expulsdo. Nao necessitam flazénediatamente, mas devem tomar
essas medidas logo que a bola deixe de estar em jogo;

1 Tomam medidas contra elementos oficiais das equipas que ndo tenham um
comportamento reponsavel, podendo admoestés, mostrar um cartdo amarelo
(adverténcia) ou um cartdo vermelho (expulsdo), afastamsldo campo de jogo e das
suas imediagOes, incluindo da afemnica. Caso ndo seja possivel identificar o
infrator, o treinador principal pesente na aredécnica receberd essa sancdo. Um
elemento da equipa médica que cometa uma infragdo passivel de expulsdo pode
permanecer se a equipa nao tiver outra pessoa da equipa meédica disponivel e intervir
se um jogador necessitar de atencdo médica;

1 Intervém por indicacdo dos outros elementos da equipa de arbitragem, no que
respeita a incidentes que os proprios ndo podem constatar;

1 Nao permitem que pessoas nao autorizadas entrem no campo de jogo;

1 Indicam ou autorizam o recomeco de jogo, apds uma inpEdo;
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i1 Posicionarrse o campode jogo ou em seu redor, de acordo com as Linhas de

orientac&opraticapara Arbitres eoutros dementos daequipa dearbitragem, quando
necessario;

1 Remetem as autoridades competentes um relatério de jogo, onde constem as
informacdes relativas a todas as medidas disciplinemesdas sobre jogadoresou
elementos oficiais, assim como dgaer incidente ocorrido antes, durante ou depois
do jogo.

O arbitro
1 Desempenha as fungdes de cronometrista e terceiro arbitro, nos casos de ndo estarem

presentes ou ndo existirem estes elementos;

1 Suspende ou termina o jogo, a seu critério, no caso desg@essao as Leis de Jogo do
Futebol de Praia;

1 Suspende ou termina o jogo, a seu critério, seja temporaria ou definitivamente, por
interferéncia externa de qualquer tipo.



O segundo arbitro

1

Substitui o arbitro em caso de lesdo ou indisposit@guele.

4. Responsabilidade dos elementos da equipa de arbitragem

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

1

Qualquer tipo de lesdo sofrida por um jogador, elemento oficial das equipas ou
espetador;

Qualquer tipo de danos materiais;

Qualquer outro prejuizo causado a uma pessoa fisica, clube, empresa, associagédo ou
a qualquer outro organismo, e que seja imputado ou possa ser imputado a uma
deciséo tomada em conformidade com as Leis de Jogo do Futebol d@®raiativa

aos procedimentos normais requeridos para organizar, disputar ou controlar um jogo.

Tais decisdes incluem:

1

A decisdo de permitir ou proibir o desenrolar do jogo em virtude das condi¢des do
recinto de jogo e dos seus acessos ou das condimpéésoroldgicas;

A decisdo de interromper o jogo definitivamente seja por que razéo for;

A deciséo respeitante ao estado dos acessorios, bola e equipamentos utilizados
durante o jogo;

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

A decisdo de interromper ou ndo o jogo a fim de permitir o transporte de um jogador
lesionado para fora do campo de jogo para tratamento;

A decisdo de exigir o transporte de unggdor lesionado para fora do campo de jogo
para tratamento (exceto nas situacdes referidas anteriormente);

A deciséo de permitir ou proibir um jogador de usar certos objetos ou equipamentos;

A decisdo (desde que da sua competéncia) de permitir ou prgisilquer pessoa
(incluindo os dirigentes das equipas ou do recinto, 0os agentes da seguranga, 0S
fotografos ou o0s outros representantes da comunicagdo social) de estar na
proximidade do campo de jogo;



1 Qualquer decisdo que os arbitros possam tomar, em comftade com as Leis de Jogo
do Futebol de Praia ou com as suas obrigag@es, tal como definidas nos regulamentos
da FIFA, Confederagao, Federacéo Nacional ou em conformidade com o regulamento
da competicdo que rege a realizag&o do jogo.

5. Jogos internacionais

Eobrigatoria a presenca de segundo arbitro em jogos internacionais.

6. Equipamento dos arbitros

Equipamento obrigatério

Os arbitros devem usar o seguinte equipamento:

1 Apito (pelo menos um);

i Cartbes (amarelo e vermelho);

1 Bloco de anota¢des (ou outroeio de registar as informag6es do jogo);
il

Reldgio.

Outro equipamento
Os arbitros podem ser autorizados a usar:

1 Equipamento para comunicar com os outros elementos da equipa de arbitrggem
auriculares, etg.

i Sistemas eletronicos de desempenho e monitod@a@u outro equipamento de
monitorizagcao de desempenho.

Os arbitros estdo proibidos de utilizar qualquer outro equipamegiédronico, incluindo
camaras.

Os arbitros e os outros elementos da equipa de arbitragem estéo proibidos de utilizar
qualquer tipo debijuteria (contudo ao arbitro € permitido usar um relégio ou artigo
similar, para cronometrar o jogo, na auséncia de cronometrista).



LEI 6 ¢ OS OUTROS ELEMENTOS DA EQUIPA D
ARBITRAGEM

1. Os arhitrosassistentes

Podem ser nomeados dois arbitr@ssistentes (terceir@rbitro e cronometrista), os quais
devem cumprir essas fungdes, de acordo com as Leis de Jogo do Futebol de Praia.
Posicionarrse no exterior do campo de jogo, na dire¢do da linha imaginaria de- meio
canpo, do lado da zona de substituicbes. O cronometrista permanece sentado na mesa
de cronometragem, enquanto o terceérbitro pode exercer as suas fungdes, sentado ou

de pé.

O cronometrista e o terceirérbitro estdo munidos de um cronémetro, que deser
fornecido pela Federacéo ou clube organizador do jogo.

Dispdem de uma mesa de cronometragem para poder exercer a fun¢éo corretamente.

2. Poderes e deveres

Oterceiro-arbitro:

M Auxilia os arbitros e o cronometrista;

Regista os jogadores que participamjogo;

Controla as trocas de bola, a pedido dos arbitros;

Verifica 0 equipamento dos substitutos antes da sua entrada no campo de jogo;

Regista 0 nimero dos jogadores que marcam golos;

= =/ =4 =4 =4

Informa os arbitros acerca de alguma infragdo, incorrecdo ou comportamen
antidesportivo por parte de qualquer participante no jogo, cabendo aos arbitros levar
a informacédo em consideragéo ou néo;

1 Regista 0 nome e nimero dos jogadores advertidos ou expulsos;

1 Entrega aos elementos oficiais da respetiva equipa um documentoaing de
quando um substituto pode incorporae na mesma, apés expulsdo de um jogador:



FIFA

THE SUBSTITUTE MAY ENTER THE PITCH WHEN THERE IS/ARE
MINUTE(S) AND SECOND(S) LEFT ON THE CHRONOMETER
BEFORE THE END OF THE PERIOD.

LE REMPLACANT POURRA ENTRER SUR LE TERRAIN QUAND
LE CHRONOMETRE INDIQUERA MINUTE(S) ET SECONDE(S)
AVANT LA FIN DE LA PERIODE.

EL SUPLENTE PODRA ENTRAR EN EL TERRENO DE JUEGO
CUANDO EL CRONOMETRO INDIQUE MINUTO(S) Y SEGUNDO(S)
PARA FINALIZAR EL PERIODO.

DER AUSWECHSELSPIELER DARF DAS SPIELFELD BETRETEN,
WENN IM SPIELABSCHNITT NOCH MINUTE(N) UND SEKUNDE(N)
ZU SPIELEN SIND.

Sob a supervisao dos arbitros, controla a entrada de um jogador que tenha saido do
campo de jogo para corrigir 0 seu equipamento;

Sob a supervisao dos arbitros, caé a entrada de um jogador que tenha saido do
campo de jogo devido a uma lesdo de qualquer tipo;

Indica aos arbitros um erro manifesto na adverténcia ou expulsdo de um jogador ou
no caso de ter existido um ato de conduta violenta fora do seu campo &e. W§io
obstante, os arbitros decidirdo sobre os factos relacionados com o jogo;

Observa o comportamento das pessoas situadas natémaca e na zona dos bancos
e comunica aos arbitros qualquer conduta impropria;

Regista as interrup¢des do jogo deviddnterferéncias externas e as razfes das
mesmas;

Controla, com um dos arbitrpse os pontapés de saida séo executados corretamente;

Controla, com um dos arbitros, se os pontafiéses executados desde o ponto
central séo executados corretamente;

Facultaaos arbitros qualquer outra informacao relevante relacionada com o jogo;

Posicionase em redor do campo de jogo de acordo com as Linhas de orientagdo
prética para Arbitros e outros elementos da equipa de arbitragem, quando necessario;

Substitui o segundorhitro no caso de leséo ou indisposi¢ao do arbitro ou do segundo
arbitro.



O cronometrista

Assegura que a duracdo do jogo cumpre com o0 previsto na Lei 7 e para tal, deve:

1

3.

Acionar o cronémetro a partir do momento em que o pontapé de saida inicial de cada
periodo é efetuado corretamente;

Interromper a cronometragem apos a obtengdo de um golo, apés ter sido assinalado
um pontapé de penalti ou um pontagi&re, ou perante anterrupgdo do jogo, pelos
arbitros por qualquer outra razéo

Reiniciar a cronometrage apds a execucao correta de um pontapé de saida, um
pontapélivre, um pontapé de penalti, um langamento de bola ao solo ou em qualquer
outro recomeco apoés os arbitros terem interrompido por qualquer outra razao;

Registar no painel eletrénico ou similars golos e os periodos de jogguando
disponibilizado

Cronometrar os dois minutos de reducéo numérica;

Indicar, através de apito ou sinal acustico diferente do dos éarbitros, o foml d
primeiro e segund periodos o final do jogo ou o final do prolongamte, se for
jogado;

Posicionaise em redor do campo de jogo de acordo com as Linhas de orientagdo
prética para Arbitros eutros elementos daequipa dearbitragem;

Desempenhar as fungdes especificas do tere@ibitro em caso de auséncia deste ou
do seu &aso, nos casos em que ndo for nomeado um arkassistente de reserva,;

Facultar qualquer outra informacé&o respeitante ao jogo.

Jogos internacionais

Nos jogos internacionais € obrigatéria a presenca de um tergeliitro e de um
cronometrista.

Nos jogos internacionais, o crondémetro utilizado deve dispor de todas as fungGes
necessarias (cronometragem precisa, juntamente com um dispositivo para cronometrar
os dois minutos de expulsdo de um ou mais jogadores em simultaneo.



4. Arbitro assistente de reserva

Em torneios ou competicdes para as quais seja nomeado um arbitro assistente de reserva,
a sua fungdo e deveres deverdo estar de acordo com o estipulado nas Leis de Jogo do
Futebol de Praia.

O arbitro-assistente de reserva:

f E nomeadoagundo os regulamentos da competicio e substitui o terceiro arbitro se
algum dos arbitros estiver incapacitado para continuar a dirigir o jogo;

1 Auxilia os éarbitros durante todo o jogo, incluindo em deveres administrativos,
conforme instru¢cfes daqueles (&%, durante ou apds o0 jogo);

1 Apds o jogo, remete um relatério as autoridades competentes, sobre todos os
comportamentos condenaveis ou outros incidentes que ocorram fora do campo de
visdo dos arbitros. Deve informar os arbitros de qualquer relatério edatmor

1 Regista todos os incidentes ocorridos antes, durante e apés o jogo;

1 Disp6e de um crondmetro manual, para o caso de ser necessario em resultado de um
incidente de qualquer natureza;

1 Assume um posicionamento de forma a estar disponivel para auxiliarbitsos,
facultandclhes informacéo relevante relativa ao jogo.



LE17 ¢ A DURACAO DO JOGO

1. Os periodos do jogo

Ojogo compdese de trés priodos de 12 minutos de tempo Util, sé podendo ser reduzido
se estiver previsto no regulamento da competi¢éo.

2. Finalizac&o dos periodos do jogo

O cronometrista indica o final de cada periodo de 12 minutos (assim como do
prolongamento, se jogado) com um sinal acustico.

1 O periodo termina quando o sinal acustico toca, mesmo que 0s arbitros ndo o
indiquem com o seu apito;

1 Se um pontapéivre ou um pont@é de penalti forem concedidos quando o periodo
de jogo estiver prestes a terminar, o periodo sera considerado como terminado logo
que o pontapé estiver concluido. Considseconcluido o pontapé quando, apos a
bola estar em jogo, ocorra uma das seguirtgigsunstancias:

0 Abola deixa de se mover ou deixa de estar em jogo;

o Abola é tocada ou jogada por outro jogador (incluindexecutante) diferente
do guardaredes defensor;

o Os arbitros interrompam o jogo por uma infracdo cometida petecutante ou
por umcolega do executante.

Se um jogador da equipa defensora cometer uma infracdo antes do pontapé estar
concluido, os arbitros continuam o jogo ordenando a repeticdo ou concedendo um novo
pontapélivre ou pontapé de penalti, conforme adequado e de acordo asineis do Jogo

de Fuebol de Praia

1 Um golo obtido conforme as leis 1 e 10 apdés o final do periodo, de acordo com a
indicacdo dada pelo sinal acustico do cronometrista, apenas sera considerado nas
situacBes referidas anteriormente.

Os periodos do jogo n&erdo prolongados em nenhum outro caso.

3. Gonébmetro

Em caso de funcionamento inadequado, o cronometrista informa os arbitros em
conformidade. O cronometrista deve entdo assumir a cronometragem mahlesite



caso, o arbitro assistente solicita wetemento oficial de cada equipa, com o intuito de o
manter informado do tempo de jogo restante.

Quando apés o recomego de jogo, o cronometrista se esquece de reiniciar a
cronometragem, os arbitros ordenathe o ajustamentodo tempo que indevidamente
naofoi contabilizado, no cronémetro.

4. Intervalo entre os periodos de jogo

Os jogadores tém direito a um descanso endetrés griodosde jogo, que ndo deve
exceder 0s 3 minutos.

Sendo jogado um prolongamento, ndo existe intervalo entre o final do terceifodmee
o0 inicio do prolongamento. Contudo, permie uma breve pausa para hidratagdo (que
ndo deve exceder um minuto), nesta situagao.

O regulamento da competicdo deve definir a duracédo do intervalo entre os periodos e esta
s6 pode ser modificada com orssentimento do arbitro.

5. Interrupgéo definitiva do jogo

Um jogo interrompido definitivamente antes do seu termo deve ser repetido, salvo se o
regulamento da competicdo ou 0s organizadores da competicao tomarem outra decisao



LEI8 ¢ O INICIO E REINICIO DO JOGO

Um pontapé de saida comega cada um dos periodos do jogo e prolongamento e recomeca
0 jogo apds a maacdo de um golo. O jogo também pode ser recomegado com um
pontapélivre, pontapé de penalti, reposicao lateral, langamento de baliza e pontapé de
canto.

O recomeco do jogo é feito com um langamento de bola ao solo quando os arbitros
interrompem o jogo e dei ndo exige que o jogo seja recomecado de uma das formas
indicadas acima.

Se for cometida uma infragdo quando a bola ndo esta em jogo, tal ndo altera a forma como
0 jogo recomeca.

1. Pontapé de saida
Procedmento

1 A equipa que vence o sorte@etuado por meio de uma moeda escolhe a baliza em
direcdo a qual ataca durante o primeiro periodo ou se faz o pontapé de saida;

1 De acordocom o ponto anterior, a outra equipa é atribuido o pontapé de saida do
jogo ou a decisdo da baliza que pretende ataweprimeiro periodq

1 A equipa que escolheu a baliza que pretende atawaprimeiro periodoefetua o
pontapé de saida para comegasegundo perioddo jogo;

1 No comeco d segundo periodalo jogo, as equipas trocam de campo e atacam no
sentido contrario;

1 No comecgo d segundo periodalo jogo, as equipas trocam de bancos de técnicos e
substitutos, situandese do lado defensivo da respetiva equipa;

1 No terceiro periodo, a equipa que vence o sorteio efetuado por meio de uma moeda
escolhe a baliza em direcao aaj ataca ou se faz o pontapé de saida;

1 De acordo com o ponto anterior, & outra equipa é atribuido o pontapé de saida do
jogo ou a decisdo da baliza que pretende atacar no terceiro periodo;

1 Sendo jogado o prolongamento, as equipas trocam de campo e atacasentido
contrario; a equipa que decidiu a baliza a atacar no terceiro periodo faz o pontapé de
saida;

1 Depois de uma equipa marcar um golo, a equipa que sofreu o golo procede a novo
pontapé de saida;



Nos pontapés de saida:

il

Todos os jogadoresxceto o executante do pontapé de saida, devem encoiseano
seu préprio meiecampo;

Os adversarios da equipa executante do pontapé de saida devem enesatpaio
menos a uma distancia de 5 m da bola, até que ela entre em jogo;

A bola é colocada imévsbbre o ponto central;

O arbitro que atua do lado dos bancos de técnicos e substitutos, autoriza a execugéo
apitando;

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

Pode ser marcado um gofbequipa adverséria diretamente a partir dontapé de

saida; se a bola entrar diretamente na baliza do executante, € concedido um pontapé
de canto a favor da equipa adverséria.

InfragOes e san¢cdes

1

Se 0 executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja
tocada por outo jogador, € concedido a equigalversaria um pontapévre, a ser
executado:

o No local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encontrava no mei@campo da equipa contra quem foi cometida a infragéo;

o No ponto central, se a boke encontrava no meioampo da equipa que cometeu
a infracéo.

Caso essa infragdo seja por jogar a bola com a méo, o poliNap& executado no

local onde a infragéo é cometida.

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

2. Lancamento de bola ao solo

Procedmento

il

O langamento de bola ao solo é executado para o guedes da equipa defensora
na respetiva area de penalti caso o jogo tinha sido interrompido e:

0 a bola esteja no interior da area de penalti ou

0 o ultimo toque na bola tenha acontecido no interior deade penalti.



1 Nos restantes casos, um arbitro executa o langamento de bola ao solo para um jogador
da equipa que tenha tocada na bola pela Gltima vez no local onde esta foi tocada por
um jogador, elemento estranho ou um elemento da equipa de arbitragem;

1 Os restantes jogadores (de ambas as equipas) devem permanecer a, pelo menos, 2m
da bola até esta entrar em jogo;

1 A bola entra em jogo quando toca areia

InfragOes e san¢cdes

1 Repetese o lancamento se a bola
o Etocada por um jogador antes de entrar ermtacto coma areia

0 Sair docampode jogo depois de entrar em contato canareiasem que nenhum
jogador Ihe tenha tocado

1 Se a bola entra na baliza sem tocar em pelo menos dois jogadores, 0 jogo recomeca
com:

0 Umlancamentode baliza se entrar na balize\a&ersaria

0 Um pontapé de canto se entrar na propria baliza

Contudo, se num lancamento de bola ao solo, a bola entra numa das balizas sem ser
tocada por dois jogadores pelo menos, devido a circunstancias alheias ao jogador a quem
se concedeu o langamentte bola ao solo (seja por questdes associadas a condi¢cdes
meteoroldgicas ou por procedimento imperfeito), o lancamento de bola ao solo deve ser
repetido.



LEI9 ¢ A BOLA FORA E BOLA EM JOGO

1. Bola fora de jogo
Abola estéa fora do jogo quando:

1 Atravessa completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer uateiaquer
pelo ar;

1 O jogo seja interrompido pelos arbitros;
1 Toca o teto, caso exista.

A bola também esté fora de jogo quando toca num elemento da equipa de arbitragem,
permanece n@ampo de jogo e:

1 Uma equipa inicia um ataque prometedor; ou
T A bola entra diretamente numa das balizas; ou
1 Muda a equipa que tinha a posse de bola.

Nestes trés casos envolvendo o contacto da bola e o elemento da equipa de arbitragem,
0 jogo é reiniciado ao um langcamento de bola ao solo.

2. Bola em jogo

Abola estd em jogo em todas as outras situa¢des apos ter tocado num elemento da equipa
de arbitragem, assim como ao ressaltar num poste, na barra transversal ou numa
bandeirola de canto e permanecer no intardo campo de jogo.

3. Campos de jogo cobertos (pavilhdes)

Oregulamento da competicao deve estipular a altura minima livre da cobertucamhpo
de jogo.

Se a bola em jogo toca o teto, o0 jogo recomeca ceposicdolateral, a favor da equipa
adversaria dgquela que tocou a bola em dltimlogar, a serexecutado no ponto da linha
lateralmais proximo do local onde a bola tocou no teto.



LE110¢ DETERMINCAO DO RESULTADO DO JOGO

1. Marcacéo de golos

Um golo é marcado quando a bola transpde completamente a linha imaginaria de baliza,
entre 0s postes e por baixo da barra, desde geehuma infragdo tenha sido previamente
cometida pela equipa que obtém o golo.

Se um guardaedes langar a bola diretamente para a baliza adverséria e esta entrar na
baliza, € concedido um langamento de baliza & equipa defensora.

Nao golo

Se um dos arbitrs assinalar um golo antes de a bola ter transposto completamente a linha
imaginaria de baliza, entre os postes e sob a barra, de acordo com o estipulado na Lei 1,
notando de imediato que um erro foi cometido, 0 jogo recomega com langamento da bola
ao solo

2. Equipa vencedora

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

Se o regulamento da competicao exigir que uma equipa éeclarada vencedora apds
um jogo ou uma eliminatéria a duas maos que termine empatado, s6 sao permitidos os
seguintes procedimentos para determinar a equipa vencedora:

1 Regra dos golos marcados fora;

1 Um periodo de prolongamento que ndo excedam 3 minut@sregulamento da
competicao deve estipular a duragéo do prolongamento;

1 Pontapés da marca imaginaria de penalti.
Pode ser usada uma combinacéo dos procedimentos acima mencionados.

Neste caso e tratandee de um jogo de campeonato, a pontuacao sera atrdbagbim:
§  Vitéria no final do terceiro periodg3 pontos para o vencedor;

1 Vitéria no final do prolongamentq2 pontos para o vencedor;

§ Vitéria no final dos pontapés da marca imaginaria de perglii ponto para o
vencedor.



3. Pontapés da marcanaginaria de penalti

Os pontapés da marca imaginaria de penalti ttm lugar apds o jogo terminar e, salvo
determinag&o em contrério, aplicase as Leis de Jogo do Futebol de Praia respetivas. Um
jogador expulso durante o jogo ndo esta autorizado a participa admoestagdes e
adverténcias efetuadas durante o jogo ndo sdo consideradas durante os pontapés da
marca imaginaria de penalti.

Os pontapés da marca de penalti ndo fazem parte do jogo.

Procalimento
Antes de se iniciarem os pontapés da maio#aginaria de penalti

1 A menos que existam outras consideracdes (por exemplo, condicdes do campo de
jogo, segurancga, posicionamento das camaras TV, etc.) ou que o regulamento da
competicao o estabeleca, o arbitro efetua um sorteio por meio de uma moeda para
decidir qual a baliza em que vao ser executados 0s pontapés;

91 O érbitro procede a um novo sorteio com uma moeda e a equipa vencedora decide se
pretende executar o primeiro ou o segundo pontapé;

1 Todos os jogadores e substitutos s@o elegiveis para execataages da marca
imaginaria de penalti, excetuanes® aqueles que, no final do jogo ou do
prolongamento, estdo lesionados ou tenham sido expulsos;

1 Cada equipa é responsavel por selecionar, de entre os jogadores e substitutos
elegiveis, a ordem pela qual@aeles vao executar os pontapés. O arbitro ndo tem de
ser informado dessa ordem;

1 Se, no final do jogo ou prolongamento e antes de ter sido iniciada a execucédo dos
pontapés da marca de penalti, uma equipa tiver mais jogadores (incluindo substitutos)
do que aequipa adversaria,-the permitido reduzir o seu nimero de jogadores para
ficar igual ao da equipa adversaria, devendo o arbitro ser informado do nome e
ndmero de cada jogador excluido. Um jogador excluido por este procedimento ndo
pode participar nos pdapés da marca de penalti (exceto em determinadas
circunstancias, descritas seguidamente);

1 Um guardaredes que esteja impossibilitado de continuar antes ou durante os
pontapés da marca de penalti pode ser substituido por um jogador ou substituto
excluido @ra ficar com o mesmo numero de jogadores, mas o guerdes
substituido ndo pode continuar a participar e ndo pode executar um pontapé da marca
de penalti;



1 Se o guardaedes ja executou um pontapé, o seu substituto ndo podera executar o
pontapé de penaltaté a proxima ronda de execugdes.

Durante os pontapés da marca imaginaria de penalti

1 S6 osjogadores e substitutos elegiveis e os elementos da equipa de arbitragem podem
permanecer no campo de jogo;

1 Todos os jogadores e substitutos elegiveis, excetxecutante e os dois guarda
redes, devem permanecer moeio-campocontrario;

1 O guardaredes colega do executante deve permanecerlinha lateral e do lado
opostodo segundo érbitro, alinhado com a marca imaginéria de penalti;

1 Qualquer jogador ou substitutelegivel pode trocar de lugar com o guarédes;

1 O pontapé esta concluido quando a bola deixa de se mover, sai do campo de jogo ou
os arbitros interrompem o jogo por qualquer infracéo; o executante ndo pode jogar a
bola uma segunda vez;

1 Os arbitros tomanmota dos pontapés efetuados;

1 Se o guardaedes comete uma infracdo que obriga a repeticao do pontapé, o guarda
redes é admoestado na primeira infracdo e advertido em qualquer infracdo
subsequente;

1 Se o executante for penalizado por uma infracéo comefds ® arbitro ter ordenado
a execucao do pontapé, este é considerado como falhado e o executante € advertido;

1 Se o guardaedes e 0 executante cometem uma infragdo ao mesmo tempo o pontapé
é considerado como falhado e o executante é advertido;

1 Se, no decaer dos pontapés da marémaginariade penalti, 0 nimero de jogadores
de uma equipa é reduzido, é permitido que a equipa com maior nimero de jogadores
reduza o seu nimero de jogadores para ficar igual ao da equipa adversaria e o arbitro
deve ser informadalo nome e nimero de cada jogador excluido. Qualquer jogador
excluido por este procedimento ndo pode participar nos pontapés da marca de penalti
(exceto em determinadas circunstancias, descritas anteriormente).

Conforme as circunstancias explicadas segunente, ambas as equipas
executam cinco pontapés:

1 Os pontapés sao executados alternadamente por cada equipa;



Cada pontapé é executado por um executante diferente e s6 defmidos os
jogadores e substitutos elegiveis terem executado pnmeiro pontapé € que um
jogador ou substituto pode efetuar usegundo pontapé;

O principio acima referido continua a aplisg&ra qualquer sequéncie pontapés que
se sigam, mas uma equipa pode alterar a ordemed@sutantes;

Se, antes de as duas equipasem executado cinco pontapésma delas ja tiver
marcado mais golos do que a outra poderia maroasmo que completasse a série
de pontapés, ndo sdo executados naistapés;

Se, depois de as duas equipas terem executado cinco pontapés, ambas tiverem
marcado 0 mesmo numero de golos, a execugdo prossegue até que uma equipa tenha
marcado um golo a mais do que a outra com 0 mesmo nimero de pontapés;

Os pontapés da marca imaginaria de penalti ndo devem sofrer atrasos devido a saida
de um jogador do campo de@go. O pontapé do jogador é considerado perdido
(falhado), se o jogador ndo regressar a tempo de executar o0 pontapé.

SubstituicBes e expulsdes durante os pontapés da marca imaginaria de

penalti

1 Pode advertirseou expulgsir-se um jogador ou um substituto;

1 O guardaredes que seja expulspode ser trocado por um jogador aubstituto
elegivel;

1 Um jogador ou substituto (exceto o guardzdes) incapacitado dprosseguir, ndo
pode ser substituido;

1 Os arbitros naopodem interromper definitivamente o jogo se umequipa fica

reduzida a menos de trés jogadores.

4. Golos fora

Oregulamento da competi¢cdo pode estipular que, nos casos em que as equipas jogam a
duas maos (casa e fora), se o resultado agregado apés o segundo jogo estiver igualado,
0(s) golo(s) marcado(s)reocontam a duplicar.



LEI11¢ FORA DE JOGO

Naoexiste a infracé de fora de jogo em Futebol de Praia.



LE112 ¢ FALTAS E INCORRECOES

Os pontapédivres e opontapé de penalti s6 podem ser assinalados por infracdes
cometidas quando a bola esta em jogo.

1. Pontapélivre

Um pontapélivre é concedido a equipa adverséaria do jogador que cometa uma das
seguintes infracdes contra um adversario de forma que os arbit@ssiderem
imprudente, negligente ou com forca excessiva:

Carregar;

Saltar sobre;

Dar ou tentar dar um pontapé;

Empurrar;

Atingir ou tentar atingir/agredir (incluindo com cabecada);

Entrar em tackle ou entrar sobre;
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Rasteirar ou tentar rasteirar.

Se umarifragdo envolver contacto é penalizada com um ponttyp@ ou pontapé de

penalti.
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entrar sobre um adversario, ou que atua spnecaucédo. Ndo é necessaria qualquer
sanc¢aadisciplinar;
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consequéncias do seu ato para o seu adversario e deadsertido;
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em perigo a seganca de um adversario e deve sapulso.

Um pontapélivre € ainda concedido a equipa adversaria do jogador que cometa uma das
infracdes seguintes:

1 Infracdo de mé&o na bola;
1 Agarrar um adversario;

1 De forma ilegal, evitar que o adverséario execute pontap&®baticos (tesoura ou
bicicleta);



1 Impedir o movimento de um adversario com contacto;

1 Morder, cuspir ou atirar areia de forma deliberada sobre alguém inscrito na ficha do
jogo ou num elemento da equipa de arbitragem;

1 Atirar ou pontapear um objeto & boladversario ou elemento da equipa de
arbitragem, ou efetuar um contacto com a bola, segurando um objeto na méo.

Jogar a bola com a méao

Com a finalidade de determinar as infracdes de mao na bola, o limite superior do brago
coincide com o ponto inferior daxaa.

Sem médo na bola Sem mao na bola

Mao na bola Mao na bola

Nem todos os contactos da mao/braco de um jogador com a bola sdo considerados
infrac&o.

Considerase infragdo se um jogador:

1 Toca deliberadamente a bola com a mao/braco, por exemplo movendo a méo/brago
na direcao da bola;

1 Toca a bola com mao/braco quando este torna o seu corpo maior, de forma nao
natural. Considerge que um jogador torna o seu corpo maior de forma ndo natural,
guando a posicao da sua mao/braco ndo é uma consequéncia do movimento do seu
corpo nessa acao especifica, nem 4gustificada por esse movimento. Ao ter a
mao/brago nessa posi¢ao, o jogador corre o risco de a sua mao/braco ser atingido pela
bola e ser penalizado por essa infracéo;

1 Marca golo na baliza adversaria:

o Diretamente com a méao/braco, mesmo que de forma adiderincluindo pelo
guardaredes;

o De formaimediata, ap6s a bola Ihe ter tocado na mao/brago, mesmo que de forma
acidental.



N&o sendo o golo marcado de forma imediata, apés um jogador tocar acidentalmente na
bola com a méo/braco, o jogo deve prosseguisdique a mao/braco néo torne o corpo
do jogador maior, de forma n&o natural.

Fora da sua area de penalti, 0 guarddes esta sujeito as mesmas restricbes que 0s
restantes jogadores no que diz respeito ao contacto da bola com as maos. Se ¢ guarda
redes tocar a bola com a méo dentro da sua area de penalti quando nédo esta autorizado
a fazélo, é concedido um pontapkvre & equipa adverséria, a ser executado no ponto
central, ndo havendo lugarqualquer sancao disciplinaContudo, se a infragdo consiste

em jogar a bola uma 2.2 vez (utilizando ou ndo, a mao/braco) apds um recona@gese

gue seja tocada por outro jogador, o guandales serd sancionado em conformidade se
com esta agdo interrompe um ataque prometedor ou se evita um golo/clara oportunidade
de golo da equipa adversaria.

Pontapés acrobaticog tesoura ou bicicleta

Os patapés de tesoura ou de bicicleta sdo gestos carateristicéatébol dePraia; a sua
execucgdo pelos jogadores que os executam, deve ser defendida e protegida. Os arbitros
devem assegurar que estes remates sejam executados, sanciosaraojogadores que

os impecam, de moditegal.

Para isso, ao punir um jogador que impeca um ponta@®baticq os arbitros devem
considerar 0s seguintes critérios:

1 Quando o adversarioedum jogador de posse de bajae pretende executar ou esta
em processo de preparacao den pontapéacrobatico, lhe toca ou toca a bola, sera
punido com pontapéivre ou pontapé de penalti;

1 Nestes casos e se por for¢ga da intervencdo do defensor, o executante do pontapé
acrobaticoatinge o adversario, os arbitros conced@ontapélivre contraa equipa
do defensor, por evitar ou tentar evitar a execucao;

1 Se o jogador que pretende executar o pontapé acrobatico ndo tem a posse de bola e
esta € jogada por um seu adversario, este ndo comete nenhuma infragéo;

1 Se o jogador que pretendexecutar o pontapé acrobatico ndo tem a posse de bola e
atinge um adversario nessa acao, 0 executante do pontapé deve ser sancionado de
acordo com a infragcao cometida;

1 Considersse de posse de bola o jogador que, pretendendo executar um pontapé
acrobaticoap6s controlar a bola com qualquer parte do corpo exceto maos/bragos, a
mantenha no ar e junto a si, seja de forma lateral ou frontal;



Nao sera cometida nenhuma infracdo pelo jogador defensor de um pontapé
acrobatico seao fazélo, saltar rodando o seuatpo e ndo o faz na dire¢cdo do
adversario, ainda que entre em contacto comexecutante de maneira acidental.

Infracdes punidas com pontapkvre, a ser executado no ponto
central ou no local onde a infracéo foi cometida

a) Pontapé-livre desde o ponto centredo campo de jogo

E concedido um pontagkivre, a ser executado desde o ponto central, & equipa adversaria
do jogador que comete nseumeio-campq uma das seguintes infragdes:

1
f
1

Joga de maneiraperigosa (conforme derito seguidamente);
Impedr a progresdo de um adversario, sem provocar qualquer contacto;

Tenta ludibriar os arbitros, p.exfingir uma leséo ou simular ter sofrido uma infracéo
(simulagao);

Manifestar desacordo, usando linguagem e/ou atos ofensivos, injuriosos ou grosseiros
ou cometer outas infragdes verbais;

Cometer qualquer outra infragdo ndo mencionada nas Leis de Jogo do Futebol de
Praia, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um jogador.

E igualmente concedido um pontatigre, a ser executado desde o ponto trahse

1

il

Uma equipa mariter a posse da bola em jogo, na sua area de penalti por mais de
quatro segundos;

O guardaredescometer uma das seguintes infragdes:

o Controlar a bola com as maos/bragos ou pés, no seu-gwiQo, durante mais
de quatrosegundos;

o Depois de jogar a bola com as maos/bragos no interior da area de penalti apos a
ter recebido de um colega, volta a falpédeliberadamente com as maos/bracos
nointerior da mesma area de penalti apadolalhe ter sido cedida por um colag
semque estatenha sidotocadapor um adversario, entre ambos os momentos;

o Jogar a bola de novo no interior da sua area de penalti, com as méaos/bragos e
deliberadamente, apdés a ter lancado e antes que ela tenha sido tocada por outro
jogador;

o Estando a bola efjogo, solt&la e pontapeda, antes que ela toque a areia;



0 Apods jogar a bolao exterior da sua area de penalti, voltar a jdg&om qualquer
parte do corpo e no interior da referida area, antes que ela tenha sido tocada por
outro jogador

Considerase que o guardaredes tem o controlo da bola quando:

il

Mantenha a bola nas maos ou entre a mao e qualquer superficie (p. ex., a areia, o0 seu
corpo, etc.) ou quando toque na bola com qualquer parte das méos/bragos;

Tenha a bola na palma da méo aberta;

Faca resstdr a bola na areia ou a atire ao ar.

b) Pontapélivre a ser executado no local da infragédo

E concedido um pontapivre, a ser executado desde o local da infragéo, a equipa
adverséaria do jogador que comete no meampo adversario, uma das seguintes
infracdes:

1
f
1

Jogar de maneira perigosa (conforme descrito seguidamente);
Impedir a progressdo de um adversario, sem provocar qualquer contacto;

Tentar ludibriar os arbitros, p.ex., fingir uma les@o ou simular ter sofrido uma infragéo
(simulacao);

Manifestar desacalo, usando linguagem e/ou atos ofensivos, injuriosos ou grosseiros
ou cometer outras infracdes verbais;

Impedir o guardaedes de soltar a bola das maos ou pontapeu tentar pontapear
a bola quando o guardeedes esta a soltéa dasméaos ou dancala;

Cometer qualquer outra infragdo ndo mencionada nas Leis de Jogo do Futebol de
Praia, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um jogador.

Jogar de maneira perigosa
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jogar a bola, pée em risco a integridade fisica de alguém (incluindo ele préprio), incluindo
impedir um adversario préximo de jogar a bola por receio de ser lesionado.



Impedr a progresséo de um adversario sem contacto
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adversario para o obstruir, bloquear, abrandar a sua corrida ou clrigamudar de
direcdo, sem que a bola se encontre a uma distancia jogavel para nenhum dos jogadores.

Todos ogogadores tém direito & sua posicdo campode jogo;encontrarse no caminho
do adversario nao é o mesmo que movimersaipara se colocar no seu caminho.

Um jogador pode proteger a bola colocars entre um adversério etwla, desde que a
bola se encotme a uma distancia jogavel e que n@@ndao adverséaripfazendo uso dos
bracos ou do corpo. Se a bolaesgcontrar a uma distancia jogavel, o jogador pode ser
carregado de formaorreta por um adversario.

Bloquear um adversario
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que o jogador quéloqueia o seu adversario se encontre parado aquando do contacto
fisico e ndo cause deliberadamente contacto, seja movesedou esticandse e que
permita ao adversarioevitar o bloqueio. Um bloqueio pode ser efetuado,
independentemente de o adversario estar ou ndo de posse da bola.

3. Medidas disciplinares

Os érbitros tém autoridade para aplicar san¢des disciplinares, desde o momento em que
entram no campo de jogo para a insfeg@ntes do jogo até que a abandonem apds o final
deste (incluindo pontapés da marca imaginaria de penalti).

Se, antes de entrar no campo para o inicio do jogo, um jogador ou elemento oficial comete
uma infracdo passivel de expulséo, os arbitros tém adade para impedir que o jogador

ou elemento oficial tome parte no jogo; o arbitro deve relatar quaisquer outros
comportamentos incorretos as autoridades competentes.

Se um jogador ou elemento oficial comete uma infragdo sancionada com uma adverténcia
ou can expulsdo, quer seja dentro ou fora do campo de jogo, contra outra pessoa ou
contra as Leis de Jogo do Futebol de Praia, é sancionado conforme a natureza da infracdo
cometida.

O cartdo amarelo utilizae para comunicar uma adverténcia e o cartdo vermeh@
comunicar uma expulséo.

Apenas podem ser exibidos cartées amarelos ou vermelhos a jogadores, substitutos e
elementos oficiais.



Jogadores e substitutos

Retardar o recomeco de jogo para mostrar um cartdo

Quando os arbitros decidem exibir um cartdo padaertir ou expulsar um jogador, o jogo
ndo deve recomecar antes que a sancao seja aplicada.

Vantagem

No caso de os arbitros aplicarem a vantagem por uma infra¢gdo que teria implicado uma
adverténcia ou expulséo se o jogo tivesse sido interrompido, estrg#ncia ou expulsdo

deve ter lugar quando a bola deixar de estar em jogo. Contudo, se a infracdo original
consistia em anular uma clara oportunidade de golo, o jogador é advertido por
comportamento antidesportivo; se a infragdo apenas interferiu comdevum ataque

prometedor, o jogador nédo é advertido.

A vantagem nao deve ser aplicada em situacdes de falta grosseira, conduta violenta ou
numa segunda infragdo passivel de adverténcia, a menos que se trate de uma clara
oportunidade de golo. Os arbitros dem expulsar o jogador na primeira interrupgdo do
jogo, mas se o jogador jogar a bola, disputar a bola ou interferir com um adversario, os
arbitros interrompem o jogo, expulsam o jogador e recomegam 0 jogo com um pentapé
livre, aser executado:

1 No local ode a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido, se esta se
encontrava no mei@ampo da equipa contra quem foi cometida a infragéo;

1 No ponto central, se a bola se encontrava no mEmpo da equipa que cometeu a
infracdo.

a menos que o jogador tenftmmetido uma infragcdo mais grave, caso em que o ponrtapé
livre sera executadao local da infragdo (ou pontapé de penalti, se acontece na area de
penalti do infrator).

No caso de os arbitros aplicarem a vantagem e ser exibido um segundoaadéelo ou

um cartdo vermelho apds um golo ser obtido, 0 jogo prossegue sem redu¢do numeérica
dessa equipa, permitindee a troca do jogador expulso. Se o golo ndo é obtido, essa
equipa joga com um jogador a menos.

Se um defensor comeca a agarrar um ataedota da area de penalti e prossegue a sua
acao para o interior da area, os arbitros devem conceder um pontapé de penalti.



InfracOes passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido por:

f
f
f

Retardar o recomeco do jogo;
Discordarpor palavras ou por atos;

Entrar ou sair ou reentrar no/do de jogo sem autoriza¢éo do arbitro, ou infringir o
procedimento de substituigao;

N&o respeitar a disténcia exigida quando o jogo recomeca com:

o um langamento de bola ao solo, um pontapé de canto, pontapéde saideou
uma reposicao lateral;

0 um pontapélivre (apenas jogadores defensores);

Infringir com persisténcia as Leis de Jagdgfinido o nimero a partir do qual se pode
FlLtF N RS duwidipadkcde soyhiditaménto);

Comportamento aritlesportivo.

Um substituto deve ser advertido por:

il

1
1
f

Retardar o recomeco do jogo;
Discordarmpor palavras ou por atos;
Entrar no campo de jogo, infringindo o procedimento de substitui¢éo;

Comportamento antidesportivo.

Quando sdo cometidas duas infracdes reeedoras de adverténcia (mesmo que
proximas) isto resultard em dois cartdes amarelos, como, p.ex., um jogador que entra no
campo de jogo fora da zona de substituicbes e comete um tackle negligente ou corta um
ataque prometedoem falta/mao, etc.

Adverténdas por comportamento antidesportivo

Existem diversas circunstancias pelas quais um jogador deve ser advertido por
comportamento antidesportivo, nomeadamente se um jogador:

1

1

Tenta enganar os arbitros, simulando uma lesdo ou ser vitima de uma infracédo
(simdacéao);

Comete, de forma negligente, uma infragdo sancionada com um ponrliape



I Toca na bola com a méo com o propoésito de interferir com, ou impedirataque
prometedor da equipa contraria;

1 Comete uma infracdocom o propésito de interferir com, ounpedir um ataque
prometedor da equipa adversari@xceto se os arbitrogssinalarem pontapé de
penalti pa infragéo que consistinuma tentativa de jogar a bola;

1 Anula uma clara oportunidade de golo do adversario devido a umfi@cdo que
consistiu numa entativa de jogar a bola e os arbitrassinalarem um pontapé de
penalti;

1 Tocaa bola com a mdo numa tentativa de marcar um golo (quentativa seja bem
sucedida ou ndo) ou numa tentativa frustradaiagedir um golo;

Traga marcas ndo autorizada®rcampode jogo;
Jga a bola quando vai saio @ampode jogo, depois de taecebido ordem para sair;

Demonstra falta de respeito pelo jogo;
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Distrai de forma verbal um adversério durante o jogo;

Celebracao de golos

Os jogadoregstao autorizados a celebrar a marcacdo de um golo, mas a celebragdo nao
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conduzir a uma perda de tempo excessiva.

Deixar o campo de jogo para celebrar um golo ndo é umagiadr passivel de adverténcia,
mas os jogadores devem regressar o mais rapidamente possivel.

Um jogador deve ser advertido, mesmo que o golo seja anulado, se:

1 Se aproximar dos espectadores, originando problemas de seguranca;

1 Agir de maneira provocatoria, deoga, ou inflamatoria;

1 Cobrir a cabec¢a ou a cara com uma mascara ou outro artigo semelhante;
1

Tirar a camisola ou cobrir a cabe¢a com a camisola.

InfragBes passiveis de expulsdo
Um jogador ou substituto deve ser expulso quando cometa uma das seguifiEdes:

1 Impedir a equipa adversaria de marcar um golo, ou anular uma clara oportunidade de
golo, cometendo uma infracdo de mao na bola (exceto gueedas na sua area de
penalti);



T Impedir um golo ou anular uma clara oportunidade de golo de um adveipdaiodo
0 movimento geral seja na diregdo da baliza do infrator, cometendo uma infragéo
passivel de um pontaplévre (exceto da forma descrita a frente);

1 Impedir um golo ou anular uma clara oportunidade de golo de um adversario tocando
a bola na area compendida pelo local onde é executado um pontdipée e baliza
do jogador ou substituto infrator e antes que a bola toque os postes, a barra, o guarda
redes ou a areia;

Tornarse culpado de uma falta grosseira;

Morder, cuspirou atirar deliberadamente areisobre alguém;

1

1

1 Tornarse culpado de conduta violenta;

1 Usar linguagem ou atos ofensivos, injuriosos e/ou grosseiros;
1

Receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo.

Um jogador ou um substituto que tenha sido expulso deve abandomana envolverg
do campode jogo eda areatécnica.

Impedir um golo ou anular clara oportunidade de golo

Quando um jogador impedir a equipa adversaria de marcar um golo ou anular uma clara
oportunidade de golo, cometendo uma infracdo de mé&o na bola, o jogadoipélso
independentemente do local onde a infragéo foi cometida.

Quando um jogador cometer uma infragdo contra um adversario defdarsua area de
penalti que anula uma clara oportunidade de golo éxstros assinalam um pontapé de
penalti, o jogador inftor € advertidose a infra¢éo tiver sido numa tentativa de jogar a
bola; em todas as outrasrcunstancias (px., agarrar, puxar, empurrar, sem possibilidade
de jogar a bola etc.) o jogadorEser expulso.

Um jogador, um jogador expulso, um substitio um elemento oficial que entre no
campo de jogo sem a necessaria autorizagdo de um dos arbitros ou infringindo os
procedimentos de substituicao, e interfira com o jogo impedindo um golo da equipa
adverséria ou anule uma clara oportunidade de golo, cemaha infracao passivel de
expulsao.

Devem ser consideradas as seguintes circunstancias, para determinar a existéncia de uma
clara oportunidade de golo:

1 Addistancia entre o local da infracéo e a baliza;

1 Adirecdo da jogada;



1 A probabilidade de manter ou ghar o controlo da bola;

1 A posicéo e o nimero de defensores.

Falta grosseira jogo faltoso grave

Um tackle ou uma entrada que ponha em perigo a integridade fisica de um adversario ou
envolva o uso de forga excessiva ou brutalidade deve ser sancionadofaibagrosseira
(jogo faltoso grave).

Qualquer jogador que ataque um adversario com for¢a excessiva na disputa da bola de
frente, de lado ou por tras, utilizando uma ou ambas as pernas ou que ponha em perigo a
integridade fisica do adversario, torsa alpado de uma falta grosseira (jogo faltoso
grave).

Conduta violenta

Verificase conduta violenta quando um jogador usa ou tenta usar forga excessiva ou
brutalidade contra um adversario sem disputa de bola ou contra qualquer outra pessoa,
independentemente de existir ou ndo contacto.

A conduta violenta pode ocorrer dentro ou fora do campo de jogo, independentemente
de a bola estar em jogo ou néo.

Em situacdes de conduta violenta ndo deve ser aplicada a vantagem, a menos que exista
uma imedata e clara oportunidade de golo. Neste caso, o infrator sera expulso na
interrupgdo de jogo seguinte.

Recordase aos arbitros que a conduta violenta leva frequentemente a confrontos
generalizados entre os participantes; por isso, devem empesé&@roactvamente na sua
prevencdo, com uma intervengao rigorosa.

Um jogador ou substituto que se torne culpado de conduta violenta deve ser expulso.

Elementos oficiaiglas equipas

Quando é cometida uma infracdo por um elemento oficial e caso ndo seja possivel
identificar o infrator, o treinador principal presente na arEgnica ir4 receber essa
sancéo.



Admoestacao

As seguintes infracdes devem geralmente resultar numa admoestaediepetidas ou
ostensivas devem resultar numa adverténcia ou expulsao:

1 Entrar o campode jogo de forma respeitosa e n&o conflituosa;

1 N&o cooperar com um elemento da equipa de arbitragem, p.ex., ignorar uma instrucao
ou pedido de um arbitrassistente;

1 Insignificante ou ligeiro protesto (palavras ou atos) relativamente adso&sao;

1 Ultrapassar ocasionalmente os limites da aréenica sem cometer qualquer outra
infracdo.

Adverténcia

As infracdes passiveis de adverténcia aos elementos oficiais incluem (mas néo limitadas
a):

1 Nao respeitar de forma clara e/ou persistente liosites da respetiva aregécnica;
1 Retardar o reinicio do jogo pela sua equipa;

1 Entrar deliberadamente na ardacnica da equipa adversaria (ainda que sem
provocar confrontos);

1 Discordar através de palavras ou atos, incluindo:
0 Lancar ou pontapear garrafasl outros objetos;

0 Realizar gestos que mostram uma clara falta de respeito pela equipa de
arbitragem (por exemplo, aplaudir de forma sarcastica);

1 Gesticular de forma excessiva e/ou persistente relativamente a um cartdo amarelo ou
vermelho;

1 Agir de forma povocatéria ou inflamatoria;

1 Comportamento inaceitavel persistente (incluindo infragbes que resultem
repetidamente em admoestacoes);

1 Mostrar falta de respeito pelo jogo.



Expulsdes

As infragOes passiveis de expulsdo dos elementos oficiais incluem (masiteias a):

il

Retardar o recomeco do jogo pela equipa adversaria, por exemplo agarrar a bola,
chutar a bola para longe, obstruir o movimento de um jogador;

Sair deliberadamente da argécnica para:
0 Protestar ou discutir com um elemento da equipa de asgjem;
0 Agir de forma provocatoéria ou inflamatéria;

Entrar na aredécnica da equipa adversaria de uma forma agressiva ou de
confrontacao;

Lancar ou pontapear deliberadamente um objeto para o interior do campo de jogo;
Entrar ro campode jogo para:

o Confrontar um elemento da equipa de arbitragem (incluindo num dos intervalos
e no final do jogo);

o Interferir com o jogo, um adversario ou um elemento da equipa de arbitragem;

Conduta fisica ou agressiva (incluindo cyspiorder ou lancar agia) para com
qualquer outra pessoa;

Receber uma segunda adverténcia durante o0 mesmo jogo;
Utilizar atos e/ou linguagem ofensiva, insultuosa ou abusiva;

Utilizar equipamento eletrénico ou equipamentos de comunicacdo ndo autorizado
e/ou comportarse de forna inadequada como resultado da utilizacdo desse mesmo
equipamento;

Tornarse culpado de conduta violenta.

InfracBes cometidas com lancar/pontapear um objeto (bola incluida)

Em todos os casos, os arbitros devem tomar medidas disciplinares apropriadas:

il
f

Comnegligéncia; deve advertir o infrator por comportamento antidesportivo;

Usando forga excessigaleve expulsar o infrator por conduta violenta.



4. Recomeco de jogo apos faltas e incorrecdes

S a bola ndo esta em jogo, o jogo recomega em conformidade concisddetomada
anteriormente.

Se a bola est4 em jogo e o jogador comete uma infracéo fisica dentro do campo de jogo
contra:

1 Um adversaria; recomecga com pontapévre (desde o ponto central ou do local da
infracéo) ou pontapé de penalti;

1 Um colega de equipam substituto, um jogador expulso, um elemento oficial ou um
elemento da equipa de arbitragem recomeca com pontapévre (no local da
infragdo) ou pontapé de penalti;

Todas as infragdes verbais sdo penalizadas através de um pdivi@y@ ser execut#o:
1 No local onde se encontrava o infrator, sendo no reEipo adversario;

1 No ponto central, se o infrator se encontrava no seu REEIMPO.

Se 0s arbitros interrompem o jogo por uma infragdo cometida por um jogador, dentro ou
fora do campo de jogaontra um agente externo, o jogo é reiniciado com uma bola ao
solo, a menos que um pontagiére seja concedido por abandonar o campo de jogo sem
a permissédo dos arbitros.

Se a bola estd em jogo e:

1 Um jogador comete uma infragdo contra um elemento da paude arbitragem ou
um jogador adversario (substituto incluido), um jogador expulso ou um elemento
oficial, ou

1 Um substituto, um jogador expulso ou um elemento oficial comete uma infragéo
contra um jogador adversario ou um elemento da equipa de arbitragenmterfere
com 0 Mesmo:

0 jogo recomeca com um pontagi@re no ponto da linha delimitadora mais préximo do
local onde ocorreu a infragdo ou interferéncia; é assinalado um pontapé de penalti se o
ponto da linha delimitadora mais préximo se situar na@ala linha de balizau da linha
lateralque delimita aarea de penalti do infrator.



Se um jogador comete uma infragéo no exterior do campo de jogo, contra um jogador, um
substituto ou um elemento oficial da sua equipa, o jogo recomeca:

1 Com pontapédivre executado sobre a linha delimitadora, no ponto nm@&ximo do
local da infracé@o, sendo no metampo adversario;

1 Com pontapdivre executado sobre o ponto central, se o ponto mais préximo do local
da infragdo for o mei@ampo da sua eqgpa.

Se um jogador efetua um contacto com a bola, utilizando um objeto seguro na méao
(calgado, caneleira, etc.), o jogo recomeca com pontapé (ou pontapé de penalti).

Se um jogador que se encontre dentro ou fora do campo de jogo langa ou pontapeia um
objeto (outro que nédo a bola de jogo) contra um adversério, ou langa ou pontapeia um
objeto (incluindo a bola) contra um substituto adverséario, um jogador expulso, um
elemento oficial da equipa ou elemento da equipa de arbitragem ou contra a bola de jogo,
0 jogo recomega com um pontafigre a partir do local onde o objeto atingiu ou teria
atingido a pessoa ou a bola ou é assinalado um pontapé de penalti se tal ocorrer dentro
da area de penalti do infrator. Se este local for fora do campo de jogo, o pelivapé&
executado no ponto da linha delimitadora mais proximo do local; € assinalado um pontapé
de penalti se o ponto da linha delimitadora mais préximo se situar na parte da linha de
baliza ou da linha lateral que delimita a area de penalti do infrator.

Se um substituto, um jogador expulso, um jogador temporariamente fora do campo de
jogo ou um elemento acial das equipas lancar ou pontapear um objeto para o interior do
campo de jogo e o objeto interferir com o jogo, com um adversério ou com um arbitro, o
jogo recomeca com um pontagigre (ou pontapé de penalti) no local onde o objeto
interferiu com o jog ou ondeatingiu outeria atingido o adversério, um arbitro ou a bola.



LEI13¢ PONTAPEBIVRES
1. Tipos de pontapédivres

Os pontapédivres sédo concedidos a equipa adverséaria do jogador, substituto, jogador
expulso ou elemento oficial que cometinfragdo.Em futebol de praia existem dois tipos
de pontapédivres:

a)
b)

Pontapélivre no meiecampo adversario;

Pontapélivre no préprio meiecampo ou no ponto central do campo de jogo.

A contagem dos quatro segundos na execucao depontapélivre é feita de forma
evidente e publica, por um dos arbitros.
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Procedmento

N&o pode ser formada barreira;
O executante deve estar claramente identificado;

O executante de um pontapbvre deve ser o jogador sobre quem foi cometida a
infracdg amenos que tenha ficado seriamente lesionado, sendo que neste caso, o
executante serd o jogador que o substitui;

Nos casos em que a infragdo ndo é cometida sobre alguém, p.ex., jogar a bola com a
mao, 0 executante pode ser qualquer jogador ou substitgiee cumpre o
procedimento de substituicdala equipa a quem corresponda;

O executante do pontapé pode fazer um pequeno monte de areia, para elevar a
posicao da bola, usando os pés ou a bola;

O pontapélivre deve ser executado dentro damatro segundos, apés sinal do

arbitro;

Pode prorrogaise o tempo para que um pontapigre seja executado no final dos
periodos do jogoprolongamento incluido); neste caso, os arbitros autorizam que o
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substituto, cumprindese o procedimento de substituicéo;

Quando na execug¢do de um pontaldée, o executante introduz a bola diretamente
na baliza da sua equipa, é concedido um pontapé de canto a equipa adversaria;

Quando na execucgédo de um pontalpée, o executante introduz a bola diretamehte
na baliza adversaria, é concedido um golo a sua equipa;



1 Se a bola se torna defeituosa apds embater nos postes ou na barra sem entrar na
baliza, o pontapdivre ndo serd repetido; os arbitros interrompem ogp e
recomecam com langamento de bola ao solo;

1 Se o executante de um pontafigre o faz, antes do sinal do arbitro, os arbitros
interrompem o jogo, advertem o infrator e ordenam a repeticao do pontapé;

1 Quando um periodo for prorrogado para permitir a exgao de um pontapévre e a
bola embater nos postes, na barra ou no guareldes antes de ultrapassar a linha de
baliza entre os postes e a barra, o golo deve ser validado;

1 Os pontapédivres respeitantes a infragcdes de jogadores que entram, reentram ou
abandonam o campo de jogo sem autorizacéo, sdo executados desde o local onde a
bola se encontrava no momento da interrup¢cdo no ponto central do campo de
jogo. Contudo, nas infracdes mencionadas na Lei 12.1, se cometidas por um jogador
fora do campo deggo, o jogo recomega com um pontalfiére a ser executado sobre
a linha delimitadora no ponto mais proximo da infracéo; € assinalado um pontapé de
penalti se o ponto da linha delimitadora mais préximo se situar na parte da linha de
baliza ou da linha latet que delimita a area de penalti do infrator.

A bola:

1 Deve estar imovel e 0 executante ndo podleoltar a tocar a bola, antes de esta ter
sido tocada por outro jogador;

1 A bola esta em jogo quando pontapea@se move claramente.

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

Fazer fintas na execucdo de um pontdipée para confundir os adversarios € permitido,
como parte do futebol de praia.

Se, na execugao correta de um pguedivre, o jogador pontapeia a bola deliberadamente
contra um adverséria; sem que o faca por imprudéncia, negligéncia ou com forca
excessiva, para poder continuar a jogk em seguidaps arbitros devem permitir que o
jogo prossiga.



3. Postéao dospontapéslivres

a) Pontapéslivres no meiecampo adversario

Se o pontapdivre é executado no meioampo da equipa que comete a infracéo, todos
os jogadores devem estar:

1 Nointerior do campo de jogo;

f A distancia minima de 5m da bola, até que esta entre ego jexcetuandese o
executante);

1 Atras da linha imaginéria alinhada com a bola e paralela a linha de baliza (excetuando
se o0 guardaedes defensor), e ndo podendo obstruir o executante. Nenhum jogador
pode cruzar essa linha imaginaria até a bola estar jego (excetuandese o
executante).
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b) Pontapéslivres no proprio meiecampo ou no ponto central do
campo

Se 0 pontapdivre € executado no meioampo da equipa que ndo cometeinfracao ou
no ponto central do campo, todos os jogadores devem:

1 Estar no inteior do campo de jogo;

1 Deixar livre o espago compreendido entre a bola e as bandeirolas de canto, de ambos
os lados da baliza da equipa defensora (excluselo guardaedes).



Os jogadores da equipa defensora devem também permanecer a distancia rdmbna
da bola, até que esta entre em jogo.

Procedimento nos pontapé$ivres no préprio meiecampo ou no ponto
central

1 Sea bola é pontapeada na diregdo da baliza adversaria espaco compreendido
entre a bola e as bandeirolas de caqgtapenas o guata-redes defensor pode tocar a
bola enquanto a mesma esta no ar e antes que tenha tocado os postes e a barra. Em
todos as demais situagdes, p.ex., quando a bola transpde essa area (ainda que reentre)
ou toque a areia, o guard@des defensor, os postes @ barra, essas restricbes
deixam de ser aplicadas e qualquer jogador pode jogar a bola;

1 Se o pontapdivre é executado desde a propria area de penalti:
0 A bola estd em jogo quando pontapeada, e se move claramente;

o Todos os adversarios do executante devermpnecer fora da area de penalti,
até que a bola entre em jogo.




4. InfracOes e sancdes

S na execucao de um pontajigre no préprio meiecampo ou no ponto central, apds o
sinal do arbitro para a sua execugd@stando a bola em jogo, um jogador (excetuando
se o guardaedes defensor) toca a bola no espaco compreendido entre a bola e as
bandeirolas de canto e antes que a bola tenha tocado os postes ou a barra, o-rraesa
defensor oua areia ou ainda tenhaaido dessa area:

1 Se os arbitros nédo aplicam a vantagem e a infragdo é cometida por um defensor:

o E concedido um pontapkivre a ser executado no local onde tocou a bola, se a
infrac@o é cometida no exterior da sua area de penalti;

o E concedido um pontapéedpenalti & equipa adversaria se o jogador toca a bola
no interior da propria area de penalti.

1 Se os arbitros ndo aplicam a vantagem e a infragdo € cometida por um colega do
executante, é concedido um pontagigre a ser executado no locaihde tocou a ba
se o faz no meicampo adversario, ou no ponto central se a bola é tocada no seu
proprio meiccampo.

Os arbitros ndo impéem qualquer sancdo, a menos quedefansor toque a bola no
espaco compreendido pela bola e os postes da baliza, evitandgolo ou uma clara
oportunidade de golo do adversario. Nesta situacao, o infrator deve ser expulso.

Se na execugao de um pontalpére no préprio meiecampo ou no pontaentral, apos o

sinal do arbitro para a sua execucao e antes de a bola estar em jogo, um adversério do
executante ndo respeita a distancia minima para a bola ou entra no espaco compreendido
entre a bola e as bandeirolas de canto:

1 O pontapé é repetido e anfrator deve ser advertido, a menos que os arbitros
apliqguem a vantagem ou seja cometida outra infracdo pela qual a sua equipa deve ser
punida com pontapdivre ou pontapé de penalti. Nesta situacaevem punir a
infragcdo cometida posteriormente. Os arois ndo impdem qualquesutra sancao, a
menos queaoutra infragdo cometida o imponha.

Se na execugdo de um pontaldére no préprio meiecampo ou no ponto central, apds o
sinal do arbitro para a sua execucédo e antes de a bola estar em jogo, um colega do
executante entra no espago compreendido entre a bola e as bandeirolas de canto:

1 Se os arbitros ndo aplicam a vantageénconcedido um pontapkvre a equipa
adversaria, a ser executado no loocalde o infrator entrouna zona interditadase
esse local é m meiocampo adversario; ou no ponto central se a infragdo ocorre no



proprio meiccampo. Os arbitros ndo impdem qualquer san¢do, a menos que outra
infracdo cometida o imponha.

Se na execugado de um pontalpére no préprio meiecampo ou no ponto central pEs o

sinal do arbitro para a sua execugd@o e antes de a bola estar em jogo, um ou mais
adversarios do executante nao respeitaistancia minima para a bola ou entram no
espago compreendido entre a bola e as bandeirolas de canto, e um ou mais colegas do
executante entramrmo espaco compreendido entre a bola e as bandeirolas de canto:

1 O pontapélivre é repetido e os infratores séo admoestados, sem que sejam impostas
outras sangdes.

Se na execucdo de um pontaldre no meiecampo adversario, apds o sinal dditro

para a sua execucdo e antes de a bola estar em jogoadwarséario ndaespeita a
distancia minima para a bola ou entra no espago compreendido entre a linha de baliza e a
linha imaginaria paralela alinhada c@nbola

1 O pontapélivre é repetido eo infrator deve ser advertido, a menos que os arbitros
apliguem a vantagem ou seja cometida outra infracdo punida com podiagéou
pontapé de penalti. Nesta situagéo, devem puriitfeagdocometida posteriormente.
Os arbitros ndo imp8em qualquer outsangdo, a menos que a outra infracdo
cometida o imponha.

Se na execugdo de um pontajp@e no meiecampo adversario, apés o sinal do arbitro

para a sua execucao e antes de a bola estar em jogo, um colega do executante ndo respeita
a distancia minima para bola ou entra no espac¢o compreendido entre a linha de baliza e

a linha imaginéaria paralela alinhada com a bola:

1 E concedido um pontapkivre, a ser executado desde o local onde o infrator entrou
na zona interditada ou ndo respeitou a distancia parala,lse sucedido no meio
campo adversario, ou no ponto central do campo se sucedido no propriceagipo.

Os arbitros ndo impdem qualquer outra san¢do, a menos que outra infragdo cometida
o imponha.

Se na execucdo de um pontafdre no meiecampo adverério, apos o sinal do arbitro

para a sua execucao e antes de a bola estar em jogo, um ou mais jogadores de ambas as
equipas nao respeitam a distancia minima para a bola ou entram no espaco compreendido
entre a linha de baliza e a linha imaginaria paradéilthada com a bola:



1 O pontapélivre é repetido e os infratores sdo admoestados, sem que sejam impostas
outras sangdes.

Se a equipa executante do pontafpére ultrapassa os quatro segundos:

f E concedido um pontapkvre a equipa adversaria, executado no local do recomego
original, sesucedido no mei@ampo adversario do executante; ou no ponto central,
se o pontapdivre original devia ser executado no ponto central ou no REIMPO
do infrator.

Se o executante do pontagi&re é um colega do jogador identificado anteriormente:

1 O arbitro interrompe o jogo, adverte o colega do jogador identificado por
comportamento antidesportivo e ordena o recomeco com pontépee a favor da
equipa defensax do pontapé original, a ser executado no local onde o infrator
pontapeou a bola, se sucedido no me@mpo da equipa defensora desse pontapé
original; ou no ponto central selocal do pontapé original era o préprio mezampo.

Se, na execucdo de um gapé-livre por parte da equipa defensora dentro da sua area
de penalti, quaisquer adversarios se encontrarem dentro da area de penalti porque nédo
tiveram tempo para sair, 0s arbitros permitem que o jogo prossiga.

Se um adversario que se encontra na aregelealtiquando umpontapélivre é marcado,
ou entra na area de penalti antes de a bola estar em jogo, tocar ou disputar a bola antes
de esta entrar em jogo, 0 pontagiére é repetido.

Se apos a bola estar em jogo, 0 executante toca a bola de novo edengesilquer outro
jogador, é concedido um pontagigre a favor da equipa adversaria, executado no local
onde tocou a bola outra vez, se sucedido no rmimpo da equipa defensora desse
pontapé original; ou no ponto central se o lodal pontapé originaéra o proprio meie
campo. Se a infragdod® jogar a bola com a méo, é concedido um ponitapge, a ser
executado no local da infragcao ou pontapé de penalti; a menos que o executante fosse o
guardaredes e o segundo toque tenha sido dentro da sua aregedelti, caso em que o
pontapélivre é executado no ponto central.

O adversario que obstrua o executante de um pontapé de penalti no seu movimento para
a execucao, deve ser advertido, ainda que respeitando a distancia minima de 5m.
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LE114 ¢ PONTAPE CEENALTI

Um pontapé de penalti é concedido & equipa adverséaria do jogador que comete uma
infracdo punida com pontapkvre e mencionada em 12.Hentro da suarea de penalti
ou fora c campode jogo, caformeindicado na Lei 12.

Um golo pode ser marcadordtamente a partir de um pontapé de penalti.

1. Procalimento

Abola deve estar imovel sobre a marca imaginaria de penalti.
O executante do pontapé de penalti:

M Deve estar claramente identificado;

1 Deve ser o jogador sobre quem a infrag&o foi cometida, no caso de ser umafalta,
menos que tenha resultado uma lesdo incapacitante, caso em que o0 pontapé sera
executado pelo seu substituto. Se a infragcdo ndo consistir numa falta, p.ex., jogar a
bola coma méao, o pontapé de penalti pode ser executado por qualquer jogador ou
substituto da equipa a quem cabe executar.

O guardaredes defensor deve permanecspbre a linha de baliza, de frente para o
executante, entre os postes da baliza, sem tocarpustes da balizaabarra transversal
ou redes das balizas, até a bola ser pontapeada.

Se o guardaedes defensor solicita a substituicdo apds o executante colocar a bola, os
arbitros devem advertio por retardar o recomeco do jogo, autorizando a subgtéa.

Os demais jogadores, além do executante e guaedas devem posicionage:
1 No campo de jogo;

1 A pelo menos 5m da marca imaginaria de penalti;

1 No exterior da area de penalti.

O executante pode fazer um pequeno monte de areia, com 0s pés ou a bola,ictuito
de elevar a posicao da bola.

Apos os jogadores se posicionarem de acordo com esta Lei, um dos arbitros dara o sinal
para a execugdo do pontapé de penalti.

O executante do pontapé de penalti deve pontapear a bola para a frente; pontapear de
calcanhar é permitido desde que a bola se desloque pdrarte.

Quando a bola é pontapeada, o guardales deve ter pelo menos partke um dos pés a
tocar ou alinhada com a linhmaginariade baliza.



A bola entra em jogo logo que é pontapeada e se nua@mente.
O executante ndo pode jogar a bola de novo, antes que esta tenha tocado noutro jogador.

Quando um pontapé de penalti € concedido quando o periodo esta prestes a terminar, o
periodo termina quando o pontapé de penalti se considera completado. Guasid
completado o pontapé quando, apds a bola entrar em jogo, ocorre uma das situagfes
seguintes:

1 A bola para no seu movimento ou deixa de estar em jogo;

1 A bola é tocada ou jogada por outro jogador (incluindo o executante) diferente do
guardaredes defesor;

1 Os arbitros interrompem o jogo por uma infragdo cometida pelo executante ou por
um colega de equipa do executante.

2. Infragbes e sancdes

Uma vez que os arbitros tenham dado o sinal para a execugéo do pontapé de penalti, o
pontapé deve ser executado. &ando seja executado, os arbitros podem aplicar a sancéo
disciplinar adequada antes de ordert novoa execigdo do pontapé.

Se, antes de a bola estar em jogo, ocorrer uma das seguintes situagées:

1 O executantedo pontapé de penalti ou um seu colega de equipametem uma
infragaa

o se abola entra na baliza, o pontapé é repetido;

o seabolando entra na baliza os arbitros interrompem o jogec@megamno com
um pontapélivre, favoravel a equipadversaria;

exceto nassituacdes seguintes, em que 0 jogo € interrompidceeomecado com um
pontapélivre favoravel a equipa adverségrimdependentemente dser ou ndo marcado
um golo:

0 um pontapé de penalti &€ executado para tras;

0 um colega de equipa do executante identificagleecuta opontapé; os arbitros
advertem o jogador que executoupontapé;

0 o jogador executante finta para pontapear a bola depois dedecluido a corrida
(a simulacéo durante a corrida é permitida$; arbitros advertem o executante

1 O guardaredes defasor comete uma infracao:

o0 se a bola entra na baliza, o golo é concedido;



0 se a bola ndo acerta a baliza ou ressalta nos postes ou na barra, o pontapé é
repetido apenas se a infra¢cdo do guargales influenciar claramente a acéo do
executante;

0 se o guardaedes evitar que a bola entre na baliza, o pontapé é repetido.

Se a infragdo do guardades implica a repeticdo do pontapé, o guarddes é
admoestado na primeira infragdo e advertido em qualquer infragdo subsequente.

1 Um colega de equipa do guardedesdefensor comete uma infragao:
0 se abola entra na baliza, o golo é concedido;
0 se a bola ndo entra na baliza, o pontapé é repetido.

1 Um (ou mais) jogador(es) de ambas as equipas cometem uma infracéo, o pontapé de
penalti é repetido, a menos que um deles comeima infragdo mais grave (por
exemplo, uma finta ilegal);

1 Se o guardaedes defensor e 0 executante cometem uma infragdo em simultaneo, o
executante é advertido e o jogo recomeca com um pontiagé, a favor da equipa
defensora;

1 Se o guardaedes defenspe o executante cometem uma infragdo em simultaneo, o
executante é advertido e o0 jogo recomega com um porviape, a favor da equipa
defensora.

O adversario que obstrua o executante de um pontapé de penalti no seu movimento para
a execucdo, deve ser aghtido, ainda que respeitando a distancia dos 5m regulamentares.

Se apods a execugdo do pontapé de penalti:
1 O executante toca a bola de novo e antes que esta tenha sido tocada por outro
jogador:

0 um pontapélivre é concedido a equipa adversaria, a ser atao no local da
infracéo, se sucedido no meg@ampo da equipa defensora do pontapé de penalti;
ou no ponto central, sa infracdo for cometida ho meicampo do executanté
menos que sejpor uma infracdo de méo na boleaso em que o pontapére é
executado no locafla infracdo ou na marca imaginaria de penaltassinalado;

1 A bola é tocada por um elemento estranho no seu movimento para a baliza
adversaria:

0 0 pontapé de penalti é repetido, a menos que a bhola prossiga para a baliza e a
interferénciando impeca a acdo do guardades ou de outro defensor de jogar a



bola, casoem queo golo é validado se a bola entra na baliza (ainda que tenha
existido contacto com a bola), a menos que a interferéncia seja causada pela
equipa atacante.

1 Abola é tocada por um elemento estranho apds ressaltar para o campo de jogo, vinda
do guardaredes,dos postes ou da barra transversal:

0 o0s arhitros interrompem o jogo;

0 0 jogo recomega com um langamento de bola ao solo, no local onde a bola tocou
0 elemento estranho.



3. Tabela de resumo
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LEI15¢ A REPOSICAO LATERAL

A reposicao lateral € concedida aos adversarios do Ultimo jogador que tocou na bola antes
de ela atravessar completamente a linha lateral pelo solo ou pelo ar, ou apés a bola tocar
o0 teto sobre o campo d@go estando em jogo num recinto interior.

N&o pode ser obtido um golo, diretamente de uma reposi¢éo lateral:
1 Se a bola entra na baliza adversarg&concedidodangamento de baliza;

1 Se a bola entra na baliza do executagi&concedidopontapé de canto.

1. Procedmento

Existem dois tipos de execucao:
1 Pontapé de linha lateral;
1 Langamento de linha lateral.

Todos os adversarios devem encorisara uma distancia minima 8en do local ondex
reposigao lateral é executada.

A execucdo deve ser feita dentro de quatro segundos apds a equipa executante estar em
condicdes de o fazer ou apos os arbitros terem sinalizado estarem reunidas as condicoes
para execucao.

Se, apos a execucao do pontapélidba lateral a bola

Se o recomeco de jogo é retardado por razdes taticas, o arbitro apita e inicia a contagem
dos quatro segundos, independentemente de o executante da reposicao estar ou ndo, em
condicges para tal.

No caso de a bola ndo entrar no campojdgo apds a reposicéo lateral, os arbitros
ordenam a repeticdo, por um jogador da equipa contraria.

Se um jogador, ao efetuar de forma correta uma reposic¢ao lateral, pontapelancara

bola deliberadamente contra um adversaridim de poder em seguida voltar a jot#

sem ser de forma imprudente, negligente ou com forga excessiva, os arbitros devem
permitir que o jogo prossiga.

O executante ndo pode tocar a bola de novo, até que éstha sido tocada por outro
jogador.



Pontapé de linha lateral

No momento da execuc¢édo, o executante deve:

1 Estar de frente para o campo de jogo;

i Ter uma parte de cada pé sobre a linha lateral ou na areia, no exterior da linha lateral;

1 Pontapear a bola imel, colocada sobre a linha latecaho ponto onde saiu do campo
de jogog ou sobre a areia e no exterior do campo, junto a linha lateral.

No caso de o pontapé ndo ser executado a partir da linha lateral, a bola entra em jogo
assim que entre no campo dego. Se o pontapé é executado sobre a linha lateral, a bola
entra em jogo assim que se move claramente.

Lancamento de linha lateral

No momento da execuc¢édo, o executante deve:
1 Estar de frente para o campo de jogo;
1 Ter uma parte de cada pé sobre a linh&tat ou na areia, no exterior da linha lateral;

1 Langar a bola com ambas as mgu, detras e por cima da cabega, no ponto onde a
bola saiu do campo de jogo.

A bolaentra em jogo assim que entra no campo de jogo.

2. InfragOes e sancdes

S, apos dola entrar em jogo, o executante toca na bola de novo e antes que esta tenha
sido tocada por outro jogador, é assinalado um pontipe, a ser executado no local
onde a iriragdo é cometida, desde que ocorrida no me@npo da equipaefensora da
reposi¢do, ou no ponto central, se a infracdo é cometida no préprio-gaimo. § 0
executante cometeuma infracdo de mao na bola:

1 E assinalado um pontagire, a ser executadoallocal onde a infragdo é cometida;

f E assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo ocorrer dentro da area de penalti
do executante, a menos que o executante tenha sido o guagdes, sendo que nesse
caso é assinalado um pontafiére, a ser executadomponto central do campo de
jogo.

Um adversario que, de forma incorreta, distraia ou impeca o executante da reposicéo

(inclusive aproximandse a menos de 5m de distancia do local de execugao) é advertido

por comportamento antidesportivo e, se a reposi¢@er sido executada, é concedido um



pontapélivre, a ser executado no local da infracéo, desde que ocorrida no-caaipo
da equipa defensora do pontagi&re ou no ponto central, se a infrag&o ocorre no outro
meio-campo.

Por qualquer outra infragdo, inghdo se a reposicéo lateral ndo for executada no espago
de quatro segundos, € concedida outra reposicao lateral a equipa adversaria (que pode
optar entre lancamento ou pontapé de linha lateral).



LEI16 ¢ OLANCAMENTO DE BALIZA

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

Um golo nédo pode ser marcado diretamente de um langamento de baliza. Se a bola entrar
diretamente na baliza do executante, é concedido um pontapécdnto a equipa
adversaria. Se a bola entrar diretamente na baliza adverséaria do executante, é concedido
um langamento de baliza a esta equipa.

1. Procalimento

Abola é langada ou largada a partir de qualquer ponto da area de penalti, pelo guarda
redes da quipa defensora;

1 A bola estd em jogo logo que, largada ou langada, se mova claramente;

1 A execucdo deve ser feita dentro de 4 segundos ap0s a equipa executante estar em
condigbes de o fazer ou apds os arbitros terem sinalizado essas condigbes para
execucao;

1 Osjogadores da equipa adversaria devem encorttediora da area de penalti até que
a bola esteja em jogo.

2. Infracdes e sancdes

e, apos a bola entrar em jogo, for tocada novamente pelo gusrdas executante antes
de outro jogador a tocar, @éssinalado pontapévre, a ser executado no local da infracao,
se ocorrer no meiampo adversario ou no ponto central, se a infragdo ocorrer no-meio
campo da equipa do infrator; se o guandales executante cometer uma infragédo por
ma&o na bola:

f E assinaldo um pontapdivre a ser executado no local da infrag&eestaocorrer no
exterior da area de penalti dguardaredesexecutante;

1 E assinalado um pontagi#re a ser executado no ponto centrale a infracdo ocorre
dentro da area de penalti dguardaredesexecutante.

Se o langamento de baliza ndo for executado no espaco de quatro segundos, € concedido
um pontapélivre a equipa adversaria, a ser executado no ponto central.

Se, apds a execucdo de um langamento de baliza, estiverem adversérios no interior da
area de penalti por ndo terem tempo de sair da mesma, 0 jogo deve prosseguir.



Se um adversario que se encontra dentro da area de penalti quando o langamento de
baliza é &ecutado, ou que entra na area de penalti antes de a bola estar em jogo, toca ou
disputa a bola antes de esta entrar em jogo, o lancamento de baliza é repetido.

Se um jogador entrar na area de penalti antes de a bola estar em jogo e cometer ou sofrer
uma falta, o langamento de baliza € repetido e o jogador infrator pode ser advertido ou
expulso, dependendo da infracéo.

Por qualquer outra infracéo a esta Lei, o lancamento de baliza é repetido. Se a infracéo €
cometida pela equipa executante do lancamentoca@tagem dos quatro segundos
prossegue assim que o guarddes estiver em condicdo de repetir o langamento.



LE117 ¢ O FONTAPE DE CANTO

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

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

1. Procedmento

1 Abola deveser colocada dentro da area imaginaria de canto, do lado mais proximo de
onde a bola ultrapassou a linha de baliza;

1 O executante do pontapé pode fazer um pequeno monte de areia, para elevar a
posicéo da bola, usando os pés ou a bola;

1 A bola deve estar im&/ e é pontapeada por um jogador da equipa atacante;

1 A execucao deve ser feita dentro geatro segundos, apds a equipa executante estar
em condicdes de o fazer ou apds os arbitros terem sinalizado estarem reunidas as
condigBes para execucao;

1 A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente; ndo necessita
de sair da areanaginariade canto;

1 A bandeirola de canto ndo pode ser deslocada;

1 Os jogadores da equipa adversaria devem colsean pelo menos 5m do arco
imaginariode canto até que a bola esteja em jogo.

2. Infracdes e sancdes

e, apos a bola entrar em jogo, o executante toeahwla de novo e antes que esta tenha
sido tocada por outro jogador, é assinalado um ponthpeé, a ser executado no local da
infracdo, se ocorrer no meicampo adversariou no ponto central, se ocorrer no meio
campo da equipao infrator. S o0 executate cometer uma infragdo de méo na bola:

f E assinalado um pontagi#re a ser executado no local da infrag&o

1 E assinalado um pontapé de penalti, se a infracdo ocorrer dentro da area de penalti
do executante, a menos que o0 executante tenha sido o guerdes, sendo que,
nesse, caso é assinalado um pontdipée a ser executado no ponto central



Se um jogador, ao efetuar de forma correta um pontapé de canto, pontapear a bola
deliberadamente contra um adversario a fim de poder em seguida voltar dgpgam

ser de forma imprudente, negligente ou com forga excessiva, os arbitros devem permitir
gue 0 jogo prossiga

Por qualquer outra infragdo a esta lei, incluindo se o pontapé de canto ndo for executado
no espaco de quatro segundos ou a partir da area imagirdicanto, € concedido um
langamento de baliza a equipa adversaria. Por qualquer outra infragdo cometida pela
equipa defensora, o pontapé é repetido
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SINALETICA

O arbitro e os outros elementos da equipa de arbitragem

Os éarbitros devem utilizar as sinaléticas listadas abaixo, tendo em consideracdo que a
maioria dos sinais apenas necessitam seogejior um dos arbitros, enquanto um dos
sinais deve ser feito, em simultaneo, por ambos.

Os arbitrosassistentes devem fazer a sinalética referente as paigsascas (timeout) e
da quinta falta acumulada.

Além do sinal "de dois bracos" existente para waatagem, passa a ser permitido o sinal
semelhante de "um sé braco", ja que nem sempre € facil para os arbitros correrem com
ambos os bragos estendidos.

Os arbitrosassistentes devem fazer o sinal sempre que o cronémetro tenha sido parado
ou quando um potapé de saida tenha sido executado incorretamente.

1. Sinaléticapor um dos arbitros

Pontapé de saida
Recomegos de jogo

Pontapé de penalti



Pontapé-livre desde o
meio-campo atacante

>

=

=

Pontapé-livre a partir do
meio-campo do executante
ou ponto central imaginario

7
Reposicao lateral
2 opgoes
\

9
&

Pontapé de canto
2 opgoes




Lancamento de baliza
2 opgdes

Um dos arbitros deve fazer a contagem dos quatro segundos, de forma visivel:
1 Nos recomecos seguintes:
0 pontapés de canto;

0 reposicoes laterais;



