C@4 Traduzido do Inglés para o Portugués - www.onlinedoctranslator.com


https://www.onlinedoctranslator.com/pt/?utm_source=onlinedoctranslator&utm_medium=pdf&utm_campaign=attribution

Presidente da Federacdo Internacional de Futebol:

Gianni Infantino
Secretario Geral interino: Mattias Grafstrom
Endereco: FIFA

FIFA-Strasse 20

Caixa postal

8044 Zurique

Suica
Telefone: + 41 (0)43 222 7777
e FIFA.com



Futebol de areia
Leis do Jogo

2023-24

Aprovado pelo Conselho da FIFA

Este livreto ndo pode ser reproduzido ou traduzido, total ou
parcialmente, de qualquer maneira, sem a permissao da FIFA.

Em vigor a partir de 18 de dezembro de 2023



INDICE

NOTAS SOBRE AS LEIS DO JOGO DE FUTEBOL DE PRAIA

LEI 1 O CAMPO

N~ WN =

9

10.
11.
12.
13.
14.

Superficie do campo
Marcagbes de campo

Dimensdes do passo

A érea de grande penalidade

A zona de substituicdo

A érea da esquina

Os mastros

A area técnica

Os objetivos

Publicidade em campo
Publicidade nas redes do gol
Publicidade nas bandeiras
Publicidade nas areas técnicas
Publicidade em todo o campo

LEI 2 ABOLA

ok WwN =~

Qualidades e medidas
Publicidade na bola

Substituicdo de uma bola defeituosa
Bolas adicionais

Bolas extras em campo Gol
envolvendo bola defeituosa

LEI 3 OS JOGADORES

SPYONOUREWN=

Numero de jogadores

Ndmero de substituicdes e substitutos Envio
da lista de jogadores e substitutos
Procedimento de substitui¢ao

Aquecendo

Troca de goleiro Ofensas

e san¢des

Jogadores e suplentes expulsos

Extras em campo

Gol marcado com uma pessoa a mais em campo

10
11
11
13
14
15
16
16
16
18
20
20
20
20
20

21
22
22
22
23
23
23

24

25
25
26
26
27
27
27
30
31
32



11. Reentrada indevida de jogador fora do campo 33
12. Saida autorizada do campo 34
13. Saida ndo autorizada do campo 34
14. Capitdo da equipe 34
15. Refrescos 34
LEI 4 O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES 35
1. Seguranga 36
2. Equipamento obrigatdrio 36
3. Cores 36
4. Outro equipamento 37
5. Slogans, declaracées, imagens e publicidade 38
6. Ofensas e sang¢des 40
7. Numeragdo dos jogadores 40
LEI 5 OS ARBITROS a1
1. A autoridade dos arbitros 42
2. Decisdes dos arbitros Poderes 42
3. e deveres 42
4. Responsabilidade dos érbitros 45
5. Jogos internacionais 46
6. Equipamento dos &rbitros 46
LEI 6 OS OUTROS OFICIAIS DO JOGO 47
1. Os arbitros assistentes 48
2. Poderes e deveres 48
3. Jogos internacionais 50
4. Quarto arbitro 51
LEI7 A DURACAO DA PARTIDA 52
1 Periodos de jogo 53
2 Terminando os perfodos de 53
3 jogo Cronémetro 53
4, Intervalo entre periodos de jogo 54
5 Interrupgdo médica 54
6 Partida abandonada 54




LEI 8 O INICIO

1. Comego
2. Bola caida

LEI 9 A BOLA DENTRO E FORA DE JOGO

1. Bola fora de jogo
2. Bola em jogo
3. Campo interno

LEI 10 DETERMINAGAO

1. Gol marcado

2. Equipe vencedora

3. Pénaltis (disputa de pénaltis)
4. Gols fora

LEI 11 FORA DE JOGO

LEI 12 FALTAS E MA CONDUTA

1. Tiro livre

2. As infragdes penalizadas com um tiro livre a ser executado no
centro do campo ou no local onde a infragdo foi cometida

3. Acdo disciplinar

4. Reinicio do jogo apés faltas e mé conduta

LEI 13 LIVRES

Tipos de procedimento de
cobranca de falta

Posicdo dos tiros livres
Ofensas e san¢des

urWN -

Tabela de resumo

LEI 14 O pénalti

1. Procedimento
2. Ofensas e san¢des
3. Tabela de resumo

55
56
58

59
60
60
60

61
62
62
63
65

66

68
69

72
74
80

83
84
84
85
87
90

91
92
93
95



LEI 15 O KICK-IN/THROW-IN 96
1. Procedimento 97
2. Ofensas e san¢des 98
LEI 16 O ABERTO DE META 929
1. Procedimento 100
2. Ofensas e san¢des 100
LEI 17 O CANTO 101
1. Procedimento 102
2. Ofensas e sangdes 102
DIRETRIZES PRATICAS PARA FUTEBOL DE PRAIA 103
ARBITROS E OUTROS OFICIAIS DO JOGO 103
SINALIZAGAO 105
POSICIONAMENTO 114
INTERPRETACAO E RECOMENDAGOES 129
TERMOS DO FUTEBOL DE PRAIA 142

TERMOS DE REFERENCIA 151




NOTAS SOBRE O
FUTEBOL DE AREIA

LEIS DO JOGO

2 17:%



Linguas oficiais

A FIFA publica as Leis do Jogo do Beach Soccer em inglés, arabe, francés e espanhol.
Se houver alguma divergéncia na redagdo, o texto em inglés faz fé.

Outras linguas

As associag¢des nacionais de futebol (FAs) que traduzem as Leis do Jogo do Beach Soccer podem
obter o modelo de layout para a edi¢do 2023-24 da FIFA entrando em contato com
refereeing@fifa.org . As Federagbes Nacionais que produzem uma versdo traduzida das Leis do
Jogo do Beach Soccer usando este formato sdo convidadas a enviar uma cépia a FIFA (declarando
claramente na capa que esta é a tradugdo oficial daquela Federagdo Nacional) para que possa ser
publicada na FIFA .com para uso de terceiros.

Aplicando as Leis do Futebol de Praia

O facto de as mesmas Leis do Futebol de Praia se aplicarem a todos os jogos de todas as
confederagdes, paises, cidades e aldeias em todo o mundo é uma forca consideravel que deve ser
preservada. Esta é também uma oportunidade que deve ser aproveitada para o bem do futebol de
praia em todo o mundo.

Aqueles que educam os arbitros e outros participantes devem enfatizar que:

*  Os arbitros devem aplicar as Leis do Futebol de Praia dentro do “espirito” do jogo para ajudar
a produzir jogos justos e seguros.

* Todos devem respeitar os arbitros e suas decisdes, lembrando e respeitando a
integridade das Leis do Futebol de Praia.

Os jogadores tém uma grande responsabilidade pela imagem do jogo e o capitdo da equipa deve
desempenhar um papel importante para ajudar a garantir que as Leis do Futebol de Praia e as
decisdes dos arbitros sejam respeitadas e protegidas.

Modifica¢des nas Leis do Futebol de Praia

A universalidade das Leis do Jogo do Beach Soccer significa que o jogo é
essencialmente o mesmo em todas as partes do mundo e em todos os niveis. Além
de criar um ambiente “justo” e seguro no qual o jogo é jogado, as Leis do Futebol de
Praia também devem promover a participagdo e o prazer.

Historicamente, a FIFA permitiu as federagdes nacionais alguma flexibilidade para modificar as leis “organizacionais”
do futebol de praia para categorias especificas de futebol de praia. No entanto, a FIFA acredita firmemente que as
federagdes nacionais deveriam ser capazes de modificar alguns outros aspectos da forma como o futebol de praia é
organizado, se isso beneficiar o futebol de praia no seu préprio pais.

A forma como o jogo é jogado e arbitrado deve ser a mesma em todos os campos de futebol de
areia do mundo. Contudo, as necessidades nacionais do futebol de areia de um pais devem
determinar quanto tempo dura o jogo, quantas pessoas podem participar e como algum
comportamento injusto serd punido.
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Consequentemente, as Federagdes Nacionais, as Confederacdes e a FIFA tém a opgdo de
modificar todas ou algumas das seguintes areas organizacionais das Leis do Jogo do
Futebol de Praia pelas quais sdo responsaveis:

Para jovens, veteranos, deficientes e futebol de praia de base:
* O tamanho do campo
* O tamanho, peso e material da bola

* Alargura entre os postes e a altura da trave em relagdo ao solo

* Aduracéo dos trés periodos (iguais) do jogo (e um periodo de prorrogagdo)

Além disso, para permitir maior flexibilidade as federa¢des nacionais para beneficiar e desenvolver o
futebol de praia a nivel nacional, sdo permitidas as seguintes alteragdes relativas as “categorias” de futebol
de praia:

*  Asfederagdes nacionais, as confederacdes e a FIFA tém flexibilidade para decidir as restri¢des
de idade para o futebol de areia juvenil e veterano.

*  Cada Federacdo Nacional determinara quais competicdes nos niveis mais baixos do futebol de
praia serdo designadas como futebol de praia “de base”.

As federagdes nacionais tém a opgdo de aprovar algumas destas modifica¢des para
diferentes competicdes - ndo ha exigéncia de aplica-las universalmente ou de aplicé-las
todas. No entanto, nenhuma outra modificagdo é permitida sem a permissdo da FIFA.

Solicita-se as federagdes nacionais que informem a FIFA sobre a sua utilizagdo de todas as modificagdes acima
mencionadas, e a que niveis, uma vez que esta informagéo, e especialmente a(s) razdo(des) pela qual as
modificagdes estdo a ser utilizadas, podem identificar ideias ou estratégias de desenvolvimento que a FIFA pode

compartilhar para auxiliar o desenvolvimento do futebol de praia por outras federagdes nacionais.

A FIFA também estaria muito interessada em ouvir sobre outras possiveis modificagdes nas Leis do
Jogo do Futebol de Praia, que poderiam aumentar a participagdo, tornar o futebol de praia mais
atraente e promover o seu desenvolvimento mundial.



Gerenciando alterag¢des nas Leis do Futebol de Praia

Para cada alteracdo proposta, o foco deve estar na justica, integridade, respeito, seguranga,
diversdo dos participantes e como a tecnologia pode beneficiar o jogo. As Leis do Futebol
de Praia também devem encorajar a participagdo de todos, independentemente da sua
origem ou habilidade.

Embora ocorram acidentes, as Leis do Futebol de Praia devem tornar o jogo o mais seguro
possivel. Isto exige que os jogadores demonstrem respeito pelos seus adversarios e os
arbitros devem criar um ambiente seguro, lidando fortemente com aqueles cujo jogo é
demasiado agressivo e perigoso. As Leis do Futebol de Praia incorporam a inaceitabilidade
do jogo inseguro em suas frases disciplinares, por exemplo, “desafio imprudente” (caugdo =
cartdo amarelo/YC) e “colocar em risco a seguranga de um adversario” ou “usar forca
excessiva” (expulsdo = cartdo vermelho /RC).

O futebol de praia deve ser atraente e divertido para os jogadores, arbitros e treinadores, bem
como para os espectadores, torcedores, administradores, etc. Essas altera¢ées devem ajudar a
tornar o jogo atraente e divertido para que as pessoas, independentemente de idade, raga,
religido, cultura, etnia, género, orientacdo sexual ou deficiéncia, etc. desejam participar e desfrutar
de seu envolvimento no futebol de praia.

Estas alteracdes procuram simplificar o jogo e alinhar muitos aspectos das Leis do Futebol
de Praia com as do futebol e do futsal, mas, como muitas situa¢des sdo “subjectivas” e os
arbitros sdo humanos (e, portanto, cometem erros), algumas decis@es irdo inevitavelmente
causar debate. e discusséo.

As Leis do Futebol de Praia ndo podem lidar com todas as situagdes, portanto, quando ndo houver
nenhuma disposicdo direta aqui, a FIFA espera que os arbitros tomem uma decisdo dentro do
“espirito” do jogo, utilizando a “compreensédo do futebol de praia” - isso muitas vezes envolve fazer
a pergunta, "o que seria melhor para o futebol de praia?"
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Lei 1

O CAMPO
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1. Superficie de campo

A superficie é composta por areia e deve ser nivelada. Ndo deve ser dspero e deve estar
livre de pedras, conchas ou quaisquer outros objetos que possam ferir os jogadores, os
arbitros ou qualquer outra pessoa.

Para competicdes internacionais a areia deve ser fina e com no minimo 40cm de profundidade. Deve ser
peneirado até ficar adequado para brincar; entretanto, ndo deve ser tdo fino a ponto de causar poeira que
grude na pele.

2. Marcagdes de campo

O campo deverd ser retangular e marcado com linhas continuas (linhas tracejadas ndo séo
permitidas).

\ Ay \

Apenas as linhas indicadas na Lei 1 devem ser marcadas no campo.
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Se um jogador fizer marcas ndo autorizadas no campo, o jogador deverd ser advertido por
comportamento antidesportivo. Se os arbitros perceberem que isto esta sendo feito durante a
partida, o jogo deveré ser interrompido, caso ndo possam aplicar a vantagem, e o jogador infrator
devera ser advertido por comportamento antidesportivo. O jogo recomega com um pontapé-livre a
favor da equipa adversaria, a ser executado no local onde se encontrava a bola no momento da
interrupcdo do jogo, se a bola se encontrava no meio campo adversério, ou no centro do campo,
se a bola estava no meio campo da equipe que cometeu a infragdo.

As duas linhas limite mais longas séo linhas laterais. As duas linhas limite mais curtas
sdo linhas de gol, embora ndo haja linha entre os postes.

O campo é dividido em duas metades por uma linha intermedidria imagindria marcada por duas bandeiras
vermelhas localizadas fora do campo.

O ponto no centro desta linha imaginaria é a posicdo exata para o pontapé inicial e
alguns tiros livres.

Marcas devem ser tragadas na linha de gol e na linha lateral, a Tm de cada escanteio, para ajudar os
arbitros a identificar os arcos de escanteio imaginarios.

As marcas devem ser tracadas na linha de gol e na linha lateral, a 5m de cada uma das
marcas acima mencionadas, para garantir que os jogadores da equipe defensora recuem a
distancia minima (5m) quando um escanteio for executado.

As marcas deverdo ser tragadas na linha lateral mais préxima dos bancos das equipes, a 2,5m da
linha imaginaria do meio de campo, em cada metade do campo, para indicar os limites da zona de
substituicdo.

As marcas deverdo ser tracadas na linha lateral mais afastada dos bancos das equipes, a 5m da linha
imaginaria de meio campo, em cada metade do campo, para indicar a distancia minima que devera ser
observada nos tiros de saida.

Marcas devem ser tragcadas em cada linha lateral, niveladas com as linhas imaginarias da &rea de grande penalidade,

para ajudar os arbitros a identificar as areas de grande penalidade.

Todas as linhas devem ter 10cm de largura e ser feitas com fita colorida (de preferéncia
azul) que contraste com a areia. A fita deve ser flexivel e resistente, mas ndo deve prejudicar
os pés dos jogadores. Estas linhas devem ser firmemente ancoradas na areia em cada canto
e no meio de cada linha lateral com pingas especiais, e nas balizas com anéis de borracha
fixados nos postes.



13

3. Dimensdes do passo

Comprimento (linha lateral): Minimo 35m
Maximo 37m
Largura (linha de gol): Minimo 26m
Maximo 28m

As regras da competicdo podem determinar o comprimento da linha de gol e da linha lateral
dentro dos requisitos acima.

As medi¢des sdo feitas do lado de fora das linhas ou linhas imaginarias, pois as linhas fazem parte
da &rea que elas envolvem.

35-37m

om 5m 26-28m H
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4. A grande area

A area de grande penalidade é a 4rea do campo entre a linha de meta e uma linha imaginaria
paralela a uma distancia de 9m da linha de gol e marcada por duas bandeiras amarelas colocadas
fora do campo, préximas a cada linha lateral.

A marca de pénalti imaginaria esta no centro da linha imaginaria da area de pénalti.

\ Ay \

9m 9m
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5. A zona de substituicdo
A zona de substituicdo é a area na linha lateral em frente a mesa do cronometrista:

* Azona de substituicdo tem 5m de comprimento, estendendo-se 2,5m para cada lado da
intersec¢do entre a linha intermedidria imaginaria e a linha lateral.

*  Os bancos das equipes estdo localizados além da linha lateral e da zona de substituicdo.

* Adreaem frente 3 mesa do cronometrista, 2,5m de cada lado da linha intermediéria
imaginaria, ¢ mantida livre.

Mais detalhes sobre substituicdes e o procedimento relevante sdo fornecidos na Lei 3.
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6. A area do canto

A drea de canto é definida por um quarto de circulo (arco) imaginario dentro do campo,
com raio de 1m de cada canto.

7. Os mastros

Postes de bandeira com pelo menos 1,5 m de altura, topo ndo pontiagudo e bandeira, devero ser colocados
conforme indicado abaixo.

Um total de dez sinalizadores sdo usados da seguinte forma:
° Uma bandeira vermelha em cada canto do campo

* Uma bandeira vermelha em cada extremidade da linha intermediéria imagindria, firmemente
ancorada a uma distancia entre Tm e 1,5m fora das linhas laterais

° Uma bandeira amarela em cada extremidade das linhas imagindrias que marcam a 4rea de grande
penalidade, firmemente ancoradas a uma distancia entre 1m e 1,5m fora das linhas laterais.

8. A area técnica

A area técnica possui uma area de estar designada para oficiais de equipe e
substitutos. Embora o tamanho e a posicdo das areas técnicas possam diferir entre
instala¢des, aplicam-se as seguintes diretrizes:

* Aadrea técnica deve estender-se apenas 1m de cada lado da 4rea designada para
sentar e avangar até uma distancia de 1m da linha lateral.

*  Recomenda-se que sejam utilizadas marcagdes para definir esta area.

* O numero de pessoas autorizadas a ocupar a area técnica é definido pelo
regulamento da competicdo.

*  Os ocupantes da area técnica:

* sejam identificados antes do inicio da partida de acordo com as regras da
competicao;

+ deve comportar-se de forma responsavel;

+ deve permanecer dentro de seus limites, exceto em circunstancias especiais,

por exemplo, um fisioterapeuta/médico entrando em campo, com permissdo de um dos
arbitros, para avaliar um jogador lesionado.

*  Apenas uma pessoa por vez esta autorizada a se posicionar e transmitir
instrucdes taticas da area técnica.
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*  Ossuplentes e o preparador fisico poderdo realizar o aquecimento durante o jogo na
zona prevista para o efeito atrés da 4rea técnica. Se tal zona ndo estiver disponivel, eles
podem aquecer perto da linha lateral, desde que ndo obstruam o movimento dos
jogadores e arbitros e se comportem de forma responsavel.

\ Ay \

Seguranga

As regras da competicdo devem estabelecer a distdncia minima entre as linhas limites do
campo (linhas laterais e linhas de baliza) e as barreiras que separam os espectadores
(incluindo as barreiras com publicidade, etc.), sempre de forma a garantir a seguranca dos
jogadores. participantes.
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9. Os objetivos
Uma baliza deve ser colocada no centro de cada linha de baliza.

Uma baliza consiste em dois postes verticais equidistantes dos cantos do campo e unidos
no topo por uma barra horizontal. Os postes e a barra transversal devem ser feitos de
material aprovado e ndo devem ser perigosos. Os postes e a barra transversal de ambas as
balizas devem ter o mesmo formato, que deve ser quadrado, retangular, redondo, eliptico
ou um hibrido dessas opgdes.

A distancia (medida interna) entre os postes é de 5,5m e a distancia da borda inferior
da barra transversal ao solo é de 2,2m.

A posi¢do dos postes em relacdo a linha de meta deve estar de acordo com os
graficos.

Ambos os postes e a trave tém a mesma largura e profundidade das linhas de gol,
10cm. As redes deverdo ser de material adequado e fixadas na parte posterior dos
postes e na trave com meios de apoio adequados. Eles devem estar devidamente
apoiados e ndo devem interferir no goleiro.

Se a barra transversal for deslocada ou quebrada, o jogo serd interrompido até que seja reparada
ou recolocada em sua posicdo. Caso ndo seja possivel reparar a trave, a partida devera ser
abandonada. Ndo é permitido o uso de corda para substituir a barra transversal. Se a trave puder
ser reparada, o jogo serd reiniciado com uma bola ao solo no local onde a bola se encontrava
quando o jogo foi interrompido, a menos que este tenha sido dentro da &rea de grande
penalidade (ver Lei 8).
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Os postes e travessas devem ser preferencialmente amarelos.

Recomenda-se que todas as balizas utilizadas numa competigdo oficial organizada sob os auspicios
da FIFA ou confederagdes ndo incluam quaisquer estruturas estranhas (ou seja, excepto os postes
e a barra transversal - por exemplo, barras de apoio) que possam impedir a bola de entrar na
baliza.

: > <10cm
-ﬁ, -ﬁ- y | ﬁ u - ﬁ -
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Seguranca

Os objetivos devem ser firmemente fixados ao solo.
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10. Publicidade em campo

Né&o é permitida publicidade no chdo do campo.

11. Publicidade nas redes do gol

Se as regras da competicdo ndo o proibirem, é permitida a publicidade nas redes das
balizas, desde que ndo confunda ou obstrua a viséo dos jogadores ou arbitros.

12. Publicidade nas bandeiras

Caso as regras da competi¢do ndo o proibam, é permitida a publicidade nas bandeiras.

13. Publicidade nas areas técnicas

Caso as regras da competicdo ndo o proibam, é permitida a publicidade na superficie
das areas técnicas, desde que ndo distraia ou confunda os ocupantes das referidas
areas ou qualquer outro participante.

14. Publicidade em todo o campo
A publicidade vertical deve ser pelo menos:

* A 1mdas linhas laterais, exceto nas zonas técnicas e zona de substitui¢cdes, onde
é proibida toda a publicidade vertical;

* amesma distancia da linha de gol que a profundidade da rede do gol;

* 1mdarede do gol.



Lel 2

A BOLA

FIFA



1. Qualidades e medidas

A bola deve ser:

* esférico;

* feito de material adequado;

» de circunferéncia entre 68cm e 70cm;

* entre 400g e 4409 de peso no inicio da partida;

* deuma pressao igual a 0,4-0,6atm (400-600g/cm2) ao nivel do mar.

Todas as bolas utilizadas em partidas disputadas em competi¢des oficiais organizadas sob os
auspicios da FIFA ou confederagdes devem atender aos requisitos e ostentar uma das marcas do
Programa de Qualidade da FIFA para Bolas de Futebol.

Cada marca indica que a bola foi testada oficialmente e atende aos requisitos técnicos
especificos daquela marca, que sdo adicionais as especificagdes minimas estipuladas
na Lei 2 e devem ser aprovadas pela FIFA.

2. Publicidade na bola

Em partidas disputadas em uma competicédo oficial organizada sob os auspicios da FIFA,
confederagdes ou associagdes nacionais de futebol, nenhuma forma de publicidade
comercial é permitida na bola, exceto o logotipo/emblema da competicédo, o organizador da
competicdo e a marca registrada do fabricante autorizado. As regras da competicdo podem
restringir o tamanho e o nimero dessas marcagdes.

3. Substituicao de uma bola com defeito

Se a bola apresentar defeito em jogo aberto, o jogo é interrompido e reiniciado com
uma bola ao solo. A Unica exce¢do é quando a bola fica defeituosa ao bater num dos
postes ou na trave e entra diretamente na baliza (ver seccdo 6 desta Lei).

Se a bola apresentar defeito num pontapé de saida, langamento de baliza, pontapé de canto, pontapé-livre, pontapé

de grande penalidade, langamento lateral ou bola ao solo, o reinicio é repetido.

Se a bola apresentar defeito durante um pénalti ou pénaltis (pénaltis) a medida que
avanca e antes de tocar um jogador, travessdo ou poste, o pénalti serd repetido.
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4. Bolas adicionais
Ball kids podem segurar bolas adicionais ao redor do campo para que o jogo possa continuar rapidamente.

Bolas adicionais que atendam aos requisitos da Lei 2 podem ser colocadas ao redor
do campo e seu uso esta sujeito ao controle dos arbitros. O terceiro arbitro também
pode ter uma ou duas bolas adicionais a mdo para acelerar o reinicio do jogo.

5. Bolas extras em campo

Se uma bola extra entrar na quadra enquanto a bola estiver em jogo, os arbitros deverdo interromper a
partida somente se a bola extra interferir no jogo. O jogo deve ser reiniciado com uma bola ao solo no local
onde se encontrava a bola original quando o jogo foi interrompido, a menos que esta tenha sido dentro da
area de grande penalidade (ver Lei 8).

Se uma bola extra entrar na quadra enquanto a bola estiver em jogo sem interferir no jogo,
os arbitros permitirdo que o jogo continue e deverdo remover a bola extra na primeira
oportunidade possivel.

6. Gol envolvendo bola com defeito

Se a bola apresentar defeito apds bater em uma das traves ou na trave e entrar
diretamente no gol, os arbitros marcardo o gol.




Lei 3
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1. Namero de jogadores

Uma partida é disputada por duas equipes, cada uma com no maximo cinco jogadores, sendo que um deles deve ser
o goleiro. Uma partida ndo pode comegar ou ser retomada se qualquer uma das equipes tiver menos de trés

jogadores.

Embora um jogo ndo possa comecar se uma das equipas for composta por menos de trés
jogadores, o nimero minimo de jogadores, incluindo suplentes, necessario para um jogo
fica ao critério das associa¢Bes nacionais de futebol.

Se uma equipa tiver menos de trés jogadores porque um ou mais jogadores abandonaram
deliberadamente a superficie de jogo, os arbitros ndo sdo obrigados a interromper o jogo e a
vantagem pode ser concedida, mas o jogo ndo deve ser retomado depois de a bola ter saido de
jogo se um equipe ndo tem o nimero minimo de trés jogadores.

Se as regras da competicdo estabelecerem que todos os jogadores e suplentes devem ser nomeados antes
do inicio do jogo e uma equipa iniciar um jogo com menos de cinco jogadores, apenas os jogadores e
suplentes nomeados na lista da equipa poderdo participar no jogo a sua chegada.

2. Numero de substitui¢des e substituicdes
Um nuimero ilimitado de substitui¢des pode ser feito durante uma partida.
Competigdes oficiais

Um maximo de sete substitutos podem ser utilizados em uma partida disputada em uma
competicdo oficial organizada sob os auspicios da FIFA, confederagdes ou associagdes membros.
As regras da competicdo devem indicar quantos substitutos podem ser nomeados.

Outras partidas
Em jogos ndo oficiais da sele¢do nacional “A”, poderdo ser utilizados no maximo dez substitutos.

Em todos os outros jogos, um maior nimero de substitutos podera ser nomeado e
utilizado, desde que:

* asequipes envolvidas chegam a acordo sobre um nimero maximo;
* os arbitros sdo informados antes do jogo.

Se os arbitros ndo forem informados, ou se nenhum acordo for alcangado antes do jogo, ndo serdo
permitidas mais de dez substituicBes.

0
w
o4
(e}
o
<
(U]
=}
0
o

w

D



26

3. Envio de lista de jogadores e suplentes

Em todas as partidas, os nomes dos jogadores e suplentes deverdo ser comunicados aos
arbitros antes do inicio da partida, estejam eles presentes ou ndo. Qualquer jogador ou
substituto cujo nome ndo seja divulgado aos arbitros neste momento ndo podera participar
da partida.

4. Procedimento de substituicdo

Uma substitui¢do pode ser feita a qualquer momento, esteja a bola em jogo ou ndo. Para substituir
um jogador por um substituto, aplica-se o seguinte:

O jogador substituido sai do campo de jogo pela zona de substituicdo, exceto nos casos
previstos nas Leis do Jogo do Futebol de Praia.

O jogador substituido ndo necessita de autorizagdo de nenhum dos arbitros para
abandonar a superficie de jogo.

Os arbitros ndo precisam autorizar a entrada do substituto na quadra.
O substituto s6 entra em campo apds a saida do jogador substituido.
O substituto entra em campo através da zona de substitui¢do.

A substituicdo é concluida quando um substituto entra totalmente na superficie de jogo através da
zona de substituicdo apds entregar o colete ao jogador que esta sendo substituido, a menos que este
ultimo jogador tenha tido que deixar a superficie de jogo através de outra zona por qualquer motivo
previsto nas Leis do Futebol de Praia do Jogo, caso em que o substituto entrega o colete ao terceiro
arbitro.

A partir desse momento, o substituto passa a ser jogador e o jogador substituido
passa a ser substituto.

A permissdo para proceder a uma substituicdo pode ser recusada em determinadas circunstancias,
por exemplo, se o equipamento do substituto ndo estiver em boas condi¢des.

Um substituto que ndo tenha completado o procedimento de substitui¢do ndo pode reiniciar
o0 jogo cobrando um tiro lateral/lateral, pénalti, tiro livre, escanteio ou langamento de meta, ou
recebendo uma bola ao chéo.

O jogador substituido pode continuar a participar no jogo.

Todos os substitutos estdo sujeitos a autoridade e jurisdi¢do dos arbitros, sejam
eles chamados a jogar ou ndo.

Se um periodo for estendido para permitir a execucdo de um pénalti ou de um tiro
livre, apenas o goleiro da equipe defensora ou o jogador que sofreu a falta no chute, se
a infragdo foi uma falta e este jogador ndo puder executar o chute devido a lesdo, pode
ser substituido.
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5. Aquecimento

Um maéaximo de cinco substitutos por equipe podem aquecer ao mesmo tempo.

6. Troca de goleiro

* Qualquer um dos substitutos podera trocar de lugar com o goleiro sem informar
os arbitros ou esperar a interrupgdo da partida.

*  Qualquer jogador pode trocar de lugar com o goleiro; no entanto, este jogador deve
fazé-lo durante uma interrup¢do da partida e deve informar os arbitros antes que a
alteracdo seja feita.

* O jogador ou substituto que substituir o goleiro devera usar uma camisa de goleiro
com o numero do jogador ou substituto nas costas. As regras da competi¢cdo também
podem estipular que um jogador que atua como goleiro voador deve usar exatamente
a mesma cor da camisa do goleiro principal.

7. Ofensas e sangdes

Se um substituto entrar na quadra de jogo antes de o jogador substituido ter saido ou se, durante
uma substituicdo, um substituto entrar na quadra de jogo vindo de um local diferente da zona de
substituicdo:

*  0s arbitros interrompem o jogo (embora ndo imediatamente se puderem aplicar a
vantagem);

*  osarbitros advertirdo o substituto por entrar na quadra de jogo em violagdo ao procedimento
de substituicdo e ordenardo que o substituto abandone a quadra de jogo.

Se os arbitros paralisaram o jogo, o jogo sera reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria,
a ser executado:

* da posicdo da bola no momento da paralisacdo se a bola estava no meio da
equipe contra a qual a infragao foi cometida;

* do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a infracdo.

Se este substituto ou a sua equipa também cometer outra infragdo, o jogo sera
reiniciado de acordo com o reinicio do jogo associado a essa outra infragdo. Se este
substituto ou sua equipe interferir no jogo, um tiro livre ou pénalti sera concedido
com base na posicdo da interferéncia.

Se a bola estiver fora de jogo, a partida serd reiniciada de acordo com as Leis do Jogo
do Beach Soccer.
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Se, durante uma substitui¢do, o jogador substituido sair da superficie de jogo através de
um local diferente da zona de substitui¢do por motivos ndo previstos nas Leis do Jogo do
Futebol de Praia, os arbitros param o jogo (embora ndo imediatamente se puderem aplicar
a vantagem) e advertir o jogador por abandonar o campo de jogo em violagdo do
procedimento de substituigdo.

Se os arbitros paralisaram o jogo, o jogo sera reiniciado com um tiro livre para a equipe adversaria,
a ser executado:

* da posi¢do da bola no momento da paralisagao se a bola estava no meio da
equipe contra a qual a infracdo foi cometida;

* do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a infragao.

Se um substituto entrar em campo contrariando o procedimento de substitui¢do ou
fizer com que uma equipe jogue com um jogador extra, os arbitros, auxiliados pelos
outros arbitros, deverdo seguir as seguintes diretrizes:

Interromper o jogo, embora ndo imediatamente se a vantagem puder ser aplicada.

Advertir o substituto por comportamento antidesportivo se a equipe jogar com um jogador
extra ou por violar o procedimento de substituigdo se a substituicdo ndo tiver sido feita
corretamente.

*  Expulsar o substituto se este negar a equipe adversaria um gol ou uma
oportunidade 6bvia de gol. O nimero de jogadores é reduzido de acordo com a
Lei 3.

* O substituto devera deixar o campo de jogo na préxima parada da partida, caso ainda
ndo tenha saido, seja para completar o procedimento de substitui¢do, se a infragdo foi
por esse motivo, ou para se deslocar para a area técnica, se a equipe estava jogando
com um jogador extra.

*  Seos arbitros aplicarem a vantagem:

+ devem interromper o jogo assim que a equipe substituta estiver com a posse de bola
e reinicia-lo com um tiro livre para a equipe adversdria, a ser executado no local da
bola quando o jogo foi interrompido, desde que este tenha sido no campo
adversario do campo, ou do centro do campo, se a bola estiver na metade do
campo da equipe infratora.

+ e depois a equipa do substituto cometer uma infrac¢do punivel com um pontapé-livre
ou um pontapé de grande penalidade, devera sancionar a equipa do substituto
concedendo o reinicio relevante a equipa adversaria. Se necessario, também
tomam as medidas disciplinares correspondentes a infracdo cometida.
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+ e depois interromper o jogo porque os adversarios da equipe substituta cometeram
uma infragdo, eles devem reiniciar o jogo com um tiro livre para os adversarios da
equipe substituta, a ser executado na posicdo da bola quando o jogo foi
interrompido, desde que isso tenha sido no meio campo do adversério, ou do
centro do campo se a bola estiver no meio campo da equipe substituta. Se
necessario, também tomam as medidas disciplinares correspondentes a infragdo
cometida.

+ e entdo a bola sai do jogo, eles devem reiniciar o jogo com um tiro livre para os
adversarios da equipe substituta, a ser executado no ponto da linha limite
onde a bola saiu do campo, se este tiver sido na area adversaria meio campo
do campo, ou do centro do campo se a bola saiu do campo no meio campo
da equipe substituta.

Se um substituto nomeado entrar em campo em vez de um jogador nomeado no
inicio da partida e os arbitros ou outros arbitros ndo forem informados desta
mudanga:

* 0s &rbitros permitem que o substituto nomeado continue a partida;
* nenhuma acdo disciplinar poderd ser tomada contra o substituto nomeado;
+ 0s arbitros reportam o incidente as autoridades competentes.

Se um substituto cometer uma infragdo de expulsdo antes de entrar em campo, o
numero de jogadores da equipe ndo sera reduzido e outro substituto ou o
jogador que ia ser substituido podera entrar em campo.

quaisquer outras infragdes:
os jogadores envolvidos sdo advertidos;
a partida serd reiniciada com um tiro livre para a equipe adverséria, a ser executado:

+ da posicdo da bola no momento da paralisagdo se a bola estava no meio-campo
da equipe contra a qual a infragdo foi cometida;

+ do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a
infragdo.
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8. Jogadores e suplentes expulsos
Um jogador que é expulso:

* antes do envio da lista da equipe ndo pode ser nomeado na lista da equipe em qualquer
capacidade;

° ap6s ser nomeado na lista da equipe e antes do inicio do jogo podera ser substituido por um
substituto nomeado, que ndo podera ser substituido.

Um substituto nomeado que for expulso, antes ou depois do pontapé inicial, ndo podera ser
substituido.

Um substituto pode substituir um jogador expulso apdés o pontapé inicial e entrar em campo
depois de decorridos dois minutos de tempo de jogo ap6s a expulsdo (ou seja, apds sua equipe ter
cumprido uma redugdo numérica de dois minutos), desde que o substituto tem a autoriza¢do do
cronometrista ou do terceiro arbitro, a menos que um golo seja marcado antes de decorridos os
dois minutos, caso em que se aplicam as seguintes condigdes:

*  Se houver cinco jogadores contra quatro ou quatro contra trés e a equipe com maior
nimero de jogadores marcar um gol, a equipe com menos jogadores podera ser
aumentada em um jogador.

*  Seambas as equipes estiverem jogando com trés ou quatro jogadores e for marcado um gol,
nenhuma das equipes serd aumentada até que tenha cumprido a respectiva redu¢do
numérica de dois minutos.

*  Se houver cinco jogadores jogando contra trés e o time com cinco jogadores marcar
um gol, o time com trés jogadores podera ser aumentado em apenas um jogador.

* Seaequipa com menos jogadores marcar um golo, o jogo continua sem qualquer
alteragdo no numero de jogadores até decorridos os dois minutos, a menos que a
equipa com maior nimero de jogadores marque posteriormente um golo nesse
intervalo.

Se um jogador cometer uma segunda infragdo passivel de adverténcia, mas a vantagem for
aplicada e a equipe desse jogador sofrer um gol, o jogador infrator deverd receber uma
segunda adverténcia por ma conduta e ser expulso antes do pontapé inicial, mas o nimero
de jogadores em o campo ndo é reduzido porque a infragdo foi cometida antes do golo ser
marcado; um substituto substitui o jogador expulso. No entanto, se a infragdo estava
interrompendo ou interferindo em um ataque promissor, o jogador ndo deveria receber
uma segunda adverténcia.

Se um jogador cometer uma infragdo de expulsdo durante o intervalo entre os periodos de
jogo ou antes do inicio da prorrogacao, a equipe infratora inicia o préximo periodo com um
jogador a menos em campo.
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9. Pessoas extras em campo

O treinador e outros oficiais nomeados na lista da equipe sé&o oficiais da equipe. Qualquer pessoa ndo
mencionada na lista da equipe como jogador, substituto ou oficial da equipe é considerada um agente
externo.

Se um oficial de equipe, substituto (exceto como parte do procedimento de substituicdo), jogador
expulso ou agente externo entrar em campo, os arbitros deverdo:

* interromper o jogo apenas se houver interferéncia no jogo;
* faga com que a pessoa seja removida quando o jogo parar;

*  tomar medidas disciplinares apropriadas.

Se o jogo for interrompido e a interferéncia for causada por:

* um oficial de equipe, substituto ou jogador expulso, o jogo recomega com um tiro livre
ou pénalti;

° um agente externo, o jogo recomega com uma bola ao solo.

Os arbitros devem reportar o incidente as autoridades competentes.
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10. Gol marcado com mais uma pessoa em campo

Se a bola estiver indo para o gol e a interferéncia ndo impedir que um jogador da equipe
defensora jogue a bola, o gol sera concedido se a bola entrar no gol (mesmo que o contato
tenha sido feito com a bola), a menos que a interferéncia tenha sido do equipe atacante.

Se, depois de um golo ter sido marcado e o jogo ter sido reiniciado, os &rbitros perceberem que
havia uma pessoa extra em campo quando o golo foi marcado, o golo ndo pode ser anulado. Se a
pessoa extra ainda estiver em campo, os arbitros deverdo:

° pare de jogar;
. remover a pessoa extra;
° recomegar com uma bola ao solo ou um pontapé-livre, conforme apropriado.

Os arbitros devem reportar o incidente as autoridades competentes.

Se, apds a marcacdo de um golo e antes do jogo recomegar, os arbitros se aperceberem que havia
mais uma pessoa em campo quando o golo foi marcado:

*  Os arbitros devem anular o gol se a pessoa extra foi:

+ um jogador, substituto, jogador expulso ou oficial da equipe que marcou o gol e essa pessoa
interferiu no jogo; o jogo é reiniciado com um pontapé-livre na posi¢do do extra ou com
um pontapé de grande penalidade se a interferéncia tiver ocorrido na area de grande
penalidade;

* um agente externo, a menos que o golo resulte conforme descrito acima em “Pessoas extras
em campo”; o0 jogo é reiniciado com uma bola ao solo.

*  Os arbitros devem permitir o gol se a pessoa extra for:

* um jogador, substituto, jogador expulso ou oficial da equipe que sofreu o gol;

* um agente externo que ndo interferiu no jogo.

Em todos os casos, os arbitros deverdo retirar a pessoa extra do campo.
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11. Reentrada indevida de jogador fora de campo

Se um jogador que necessita da autorizagdo de um dos arbitros para voltar a entrar na superficie de jogo o
fizer sem esta autorizagdo, os arbitros devem:

* parar o jogo (ndo imediatamente se o jogador ndo interferir no jogo ou num
arbitro ou se a vantagem puder ser aplicada);

* advertir o jogador por entrar no campo sem permissao.

Se este jogador cometer outra infracdo passivel de adverténcia, o jogador deve ser expulso por
duas infragdes passiveis de adverténcia, por exemplo, se o jogador entrar sem permissdo de um
dos arbitros e depois tropecar num adversario de forma imprudente. Se esta infragdo for cometida
com forga excessiva, o jogador é expulso diretamente.

Se os arbitros interromperem o jogo, este devera ser reiniciado:

* com tiro livre no local da interferéncia ou pénalti se a interferéncia foi na drea de
grande penalidade;

* sendo houve interferéncia, com cobranga de falta de:

+ a posicdo da bola quando o jogo foi interrompido se a bola estivesse no meio-campo
da equipe contra a qual a infragdo foi cometida;

+ do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a
infracdo.

Um jogador que acidentalmente cruze uma das linhas limitrofes do campo e/ou que abandone o
campo como parte de um movimento de jogo ndo sera considerado como tendo cometido uma
infragdo.
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12. Saida autorizada do campo

Além de uma substituigdo normal, um jogador pode sair da quadra de jogo sem a permissdo de
nenhum dos &rbitros nas seguintes situagdes:

*  como parte de um movimento de jogo em que o jogador retorna imediatamente ao campo,
ou seja, para jogar a bola ou driblar um adversério. No entanto, ndo é permitido sair do
campo e deslocar-se para tras de uma das balizas antes de voltar a entrar no campo com o
objetivo de enganar os adversarios; se isso acontecer, os arbitros param o jogo se ndo
conseguirem aplicar a vantagem. Se interromper o jogo, devera reinicid-lo com um tiro livre a
ser executado no local da infracdo, desde que tenha sido no meio campo adversario, ou no
centro do campo, se a infragdo tiver sido no campo adversario. metade do campo da equipe.
O jogador é advertido por comportamento antidesportivo;

* devido alesdo. O jogador necessita da autorizagdo de um dos arbitros para reentrar no
campo de jogo caso o jogador ndo tenha sido substituido. Se o jogador tiver sofrido
hemorragia, a hemorragia deve ter parado antes do jogador voltar a entrar na superficie de
jogo, e o jogador deve ser verificado pelos arbitros ou por um dos outros arbitros;

*  corrigir ou recolocar seus equipamentos. O jogador precisa da permissdo de um
dos arbitros para reentrar no campo se o jogador ndo tiver sido substituido, e os
arbitros ou um dos outros arbitros devem verificar o equipamento antes do
jogador retornar a partida.

13. Saida ndo autorizada do campo

Se um jogador sair do campo sem a permissdo de um dos arbitros por motivos ndo
permitidos pelas Leis do Jogo do Futebol de Praia, o cronometrista ou o terceiro
arbitro soard o sinal acustico para informar os arbitros se a vantagem nao puder ser
aplicada. Se for necessario interromper o jogo, os arbitros sancionardo a equipe do
jogador infrator concedendo um tiro livre a equipe adversaria. Se a vantagem for
aplicada, o cronometrista ou o terceiro arbitro deverd soar o sinal acUstico na
préxima interrupgdo do jogo. O jogador é advertido por sair do campo sem a
permissdo de nenhum dos arbitros.

14. Capitdo da equipe

Cada equipe deve ter um capitdo identificado com uma bragadeira. O capitdo ndo tem status ou
privilégios especiais, mas tem um certo grau de responsabilidade pelo comportamento da equipe.

15. Refrescos

Os arbitros permitem que os jogadores tomem bebidas durante uma paralisacdo da
partida. Ndo é permitido lancar sacos ou qualquer outro recipiente contendo liquidos no
campo.
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1. Seguranga
Um jogador ndo deve usar ou vestir qualquer equipamento ou outro item que seja perigoso.

Todos os itens de joalheria (colares, anéis, pulseiras, brincos, pulseiras de couro,
elasticos, etc.) sdo proibidos e devem ser retirados. Ndo é permitido usar fita adesiva
para cobrir joias.

Os jogadores e substitutos deverdo ser inspecionados antes do inicio da partida. Se um jogador
estiver usando ou usando equipamentos ou joias ndo autorizados/perigosos em campo, os
arbitros deverdo ordenar ao jogador que:

*  remova o item;
° abandonar o campo de jogo na préxima paralisacdo se o jogador ndo puder ou ndo quiser cumprir.

Um jogador que se recusar a obedecer ou usar o item novamente devera ser advertido.

2. Equipamento obrigatério
O equipamento obrigatério de um jogador compreende os seguintes itens separados:
* uma camisa com mangas

* calgbes (o guarda-redes pode usar calgas); estes ndo podem ser enrolados e
devem estar de acordo com a aparéncia profissional do equipamento do jogador

Calgado nédo é permitido.

3. Cores

* Asduas equipes devem usar cores que as diferenciem entre si e também dos
arbitros.

* Cada goleiro deve usar cores que sejam distinguiveis das dos outros jogadores e
dos arbitros.

* Se as camisas dos dois goleiros forem da mesma cor e nenhum deles tiver outra
camisa para vestir, os arbitros autorizam a partida.

As camisetas devem ser de uma Unica cor igual a cor principal da manga da camisa
ou conter um padrdo/cores que reproduzam exatamente a manga da camisa.

Os calgbes/calgas devem ser da mesma cor da cor principal dos cal¢des ou da parte
inferior dos cal¢des - os jogadores da mesma equipa devem usar a mesma cor.

As regras da competicdo podem obrigar os ocupantes da area técnica, que ndo sejam
os suplentes, a usar vestuario de cor diferente do vestuario usado pelos jogadores e
arbitros.
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4. Outros equipamentos

Equipamentos de protecdo ndo perigosos - por exemplo, capacetes, mascaras faciais e
protetores de joelhos e bragos feitos de material acolchoado macio e leve - sdo permitidos,
assim como bonés de goleiro e 6culos esportivos.

Amarras elasticas para os pés sdo permitidas, desde que ndo cubram totalmente os calcanhares ou dedos
dos pés.
Babadores

Deveré ser usado um babador por cima da camisa para identificar os substitutos. O colete deve ser
de cor diferente das camisas de ambas as equipes e do time adversario.

Capas de cabega
Quando forem usados protetores de cabeca (exceto bonés de goleiro), eles deverdo:

* ser preta ou da mesma cor principal da camisa (desde que os jogadores do
mesmo time usem a mesma cor);

* estar de acordo com a aparéncia profissional do equipamento do jogador;
* ndo fique preso a camisa;

* ndo ser perigoso para o jogador que o usa ou para qualquer outro jogador (por exemplo, devido a um

mecanismo de abertura/fechamento em volta do pescogo);

* ndo ter nenhuma pega saindo da superficie (elementos salientes).

Protetores de joelho e brago

Quando forem usados protetores de joelho e braco, eles devem ser da mesma cor da cor
principal da manga da camisa (protetores de brago) ou dos shorts/calcas (protetores de joelho) e
ndo devem ficar excessivamente salientes. Quando ndo for possivel combinar estas cores, poderdo
ser utilizados protetores pretos ou brancos com mangas de camisa/cal¢des (ou calgas, quando
aplicavel) de qualquer cor. Quando forem utilizados protetores que ndo combinem com as mangas
da camisa/shorts (ou calcas), todos esses protetores deverdo ser da mesma cor (preto ou branco).

|:> N 0 EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
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Comunicacao eletrdnica

Os jogadores (incluindo substitutos e jogadores expulsos) ndo estdo autorizados a usar qualquer
tipo de equipamento eletrénico ou de comunicagdo (exceto quando sistemas eletronicos de
desempenho e rastreamento forem permitidos).

O uso de equipamentos eletrénicos ou de comunicagéo pelos oficiais da equipe é permitido quando estiver
diretamente relacionado ao bem-estar ou seguranca do jogador ou por razdes taticas/de treinamento, mas
apenas equipamentos pequenos, méveis e portateis (por exemplo, microfones, fones de ouvido/fones de
ouvido, celulares/smartphones, smartwatches, tablets , laptops) podem ser usados. O oficial de equipe que
utilizar equipamentos ndo autorizados ou que se comportar de maneira inadequada em decorréncia do
uso de equipamentos eletrdnicos ou de comunicagdo sera afastado da area técnica.

Sistemas eletronicos de desempenho e rastreamento (EPTS)

Quando a tecnologia vestivel (WT) como parte do EPTS for utilizada em jogos disputados
numa competicdo oficial organizada sob os auspicios da FIFA, confederagdes ou
associagdes nacionais de futebol, o organizador da competicdo deve garantir que a
tecnologia instalada no equipamento dos jogadores ndo é perigosa e atende aos requisitos
para EPTS vestiveis do Programa de Qualidade da FIFA para EPTS.

Quando os EPTS forem fornecidos pelo organizador da partida ou da competicdo durante
partidas disputadas em uma competicéo oficial, é responsabilidade desse organizador da
partida ou da competicdo garantir que as informacgdes e dados transmitidos do EPTS para a
area técnica sejam confidveis e precisos.

O Programa de Qualidade da FIFA para EPTS apoia os organizadores de competi¢des no
processo de aprovacao de EPTS confidveis e precisos.

5. Slogans, declaragdes, imagens e publicidade

Os equipamentos ndo devem conter slogans, declaragdes ou imagens politicas, religiosas ou
pessoais. Os jogadores ndo devem revelar roupas intimas que apresentem slogans, declaragées ou
imagens politicas, religiosas ou pessoais, ou publicidade que ndo seja o logotipo do fabricante. Por
qualquer infracdo, o jogador e/ou a equipa serdo sancionados pelo organizador da competigéo,
pela associacdo nacional de futebol ou pela FIFA.

Principios
* Alei4 aplica-se a todos os equipamentos (incluindo roupas) usados pelos jogadores e
substitutos; seus principios também se aplicam a todos os oficiais de equipe da area técnica.

* O seguinte é (geralmente) permitido:

* 0 nimero do jogador, nome, escudo/logotipo do time, slogans/emblemas de iniciativa
que promovam o jogo de futebol de praia, respeito e integridade, bem como
qualquer publicidade permitida pelas regras da competicdo ou requlamentos
nacionais da FA, confederacdo ou FIFA

+ os fatos de uma partida: equipes, data, competicdo/evento, local
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*  Slogans, declara¢des ou imagens permitidas devem ser limitadas a frente da camisa e/
ou a bragadeira.

*  Emalguns casos, o slogan, declaragdo ou imagem podera aparecer apenas na
bracadeira do capitdo.

Interpretando a Lei

Ao interpretar se um slogan, declaragdo ou imagem é permitido, deve-se observar a
Lei 12 (Faltas e M& Conduta), que exige que os arbitros tomem medidas contra um
jogador que seja culpado de:

» usar linguagem e/ou ag¢des ofensivas, insultuosas ou abusivas;
* agindo de forma provocativa, irriséria ou inflamatoéria.

Qualquer slogan, declaracdo ou imagem que se enquadre em qualquer uma destas categorias néo é
permitido.

Embora “religioso” e “pessoal” sejam definidos com relativa facilidade, “politico” é menos claro, mas
slogans, declara¢des ou imagens relacionadas com o seguinte ndo sdo permitidos:

° qualquer pessoa, viva ou morta (a menos que faca parte do nome oficial da competicdo)

* qualquer partido/organizacdo/grupo politico local, regional, nacional ou internacional, etc.

° qualquer governo local, regional ou nacional ou qualquer um dos seus departamentos, escritérios ou
fungdes

* qualquer organizagdo que seja discriminatéria

* qualquer organizagdo cujos objetivos/agdes possam ofender um ndmero notével de
pessoas

° qualquer ato/evento politico especifico

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

As regras da competicdo podem conter outras restri¢cdes/limitagdes, especialmente em
relacdo ao tamanho, nimero e posi¢do dos slogans, declaragdes e imagens permitidas.
Recomenda-se que disputas relacionadas a slogans, declara¢gdes ou imagens sejam
resolvidas antes da realizacdo de uma partida/competicdo.

|:> N 0 EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
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6. Ofensas e san¢des

Para qualquer infragdo que ndo envolva equipamento perigoso, o jogo ndo precisa ser interrompido e o
jogador:

* éinstruido pelos arbitros a abandonar o campo para corrigir o equipamento;

* saiquando o jogo termina, a menos que o equipamento ja tenha sido corrigido.

O jogador que abandona a superficie de jogo para corrigir ou trocar de equipamento deve:

*  ter o equipamento verificado por um arbitro antes de ser autorizado a entrar novamente;
* so entrar novamente com autorizagdo de um dos arbitros.

Nesse caso, um jogador que reentrar na quadra de jogo sem permissdo deve ser advertido e, se o jogo for
interrompido para emitir a adverténcia, seré concedido um tiro livre, a ser executado:

* da posicdo da bola no momento da paralisacdo se a bola estava no meio da
equipe contra a qual a infragao foi cometida;

* do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a infragdo.

Porém, se houve interferéncia, sera concedido um tiro livre no local da interferéncia
(ou um pénalti, se a interferéncia tiver sido na 4rea de grande penalidade).

7. Numeracao dos jogadores

O regulamento da competicdo deve estipular a politica quanto a numeragdo dos jogadores,
que normalmente é de 1 a 15, sendo o nimero 1 reservado a um guarda-redes.

O organizador deve ter em mente que é muito dificil e inadequado que os arbitros
facam o sinal de nimeros superiores a 15.

O numero de cada jogador deve estar visivel nas costas e ser distinguivel da cor
principal da camisa. As regras da competicdo deverdo determinar o tamanho dos
numeros e se sdo obrigatérios, bem como a sua presenca/tamanho nos demais itens
do equipamento basico dos jogadores.
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1. A autoridade dos arbitros

Cada partida é controlada por dois arbitros - o arbitro e o sequndo arbitro
- que tém autoridade total para fazer cumprir as Leis do Jogo do Futebol de Praia em
relacdo a partida.

2. Decisoes dos arbitros

As decisdes dos arbitros relativas aos factos relacionados com o jogo, incluindo a
marcag¢do ou ndo de um golo e o resultado do jogo, sdo finais. As decises dos
arbitros e de todos os outros arbitros devem ser sempre respeitadas.

Os arbitros ndo poderdo alterar uma decisdo de reinicio ao perceberem que ela esta
incorreta ou por conselho de outro arbitro se o jogo tiver sido reiniciado ou os arbitros
tiverem sinalizado para confirmar o final dos periodos (incluindo a prorrogac¢do) e deixado o
campo e suas proximidades apds o cronometrista emitiu o sinal acustico ou o jogo foi
abandonado.

As vezes, um dos arbitros assistentes indica/comunica uma infracdo YC/RC, mas os
arbitros ndo veem a indicacdo ou ouvem a comunicacdo até depois do jogo ter
reiniciado. Os arbitros ainda podem tomar as medidas disciplinares apropriadas, mas
o reinicio associado a infracdo ndo se aplica.

As decisdes do arbitro prevalecem sobre as do segundo arbitro sempre que haja
desacordo entre eles.

Em caso de interferéncia indevida ou conduta imprépria, o arbitro dispensara o
segundo arbitro ou os outros arbitros das suas funcdes, providenciara a sua
substituicdo e fard um relatério as autoridades competentes.

3. Poderes e deveres
Os arbitros:
*  fazer cumprir as Leis do Jogo do Futebol de Praia;

* controlar a partida em cooperagdo com os outros arbitros, quando aplicavel;

*  garantir que qualquer bola utilizada atenda aos requisitos da Lei 2;
* garantir que o equipamento dos jogadores cumpra os requisitos da Lei 4;
* manter um registro dos incidentes da partida;

* interromper a partida, a seu critério, por qualquer infracdo as Leis do Jogo do
Beach Soccer;

° parar, suspender ou abandonar a partida devido a qualquer outro problema, como por causa de
interferéncia externa; por exemplo, se:

+ os holofotes sdo inadequados;
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+ um objeto lancado/chutado por um espectador atinge um arbitro, jogador, substituto
ou oficial de equipe - o arbitro pode permitir que a partida continue ou pare,
suspenda ou abandone dependendo da gravidade do incidente;

» um espectador apita e interfere no jogo - o jogo é interrompido e reiniciado
com uma bola ao solo;

* uma bola extra, outro objeto ou animal entra no campo durante a partida
- 0s arbitros devem:

* interromper o jogo (e reiniciar com uma bola ao solo) se interferir no jogo, a
menos que a bola esteja indo para o gol e a interferéncia ndo impeca um
jogador da equipe defensora de jogar a bola; nesses casos, o gol é concedido
se a bola entrar no gol (mesmo que tenha havido contato com a bola), a menos
que a interferéncia tenha sido da equipe atacante;

* permitir que o jogo continue de outra forma e remové-lo na primeira
oportunidade possivel;

interromper o jogo se, na sua opinido, um jogador estiver gravemente lesionado e
garantir que o jogador seja retirado do campo. Um jogador lesionado, incluindo um
guarda-redes, ndo pode ser tratado no campo, deve deixar o campo pelo ponto limite
mais préximo, sé pode regressar ao campo ap6s o reinicio do jogo e deve voltar a
entrar no campo a partir da zona de substituicdo. . As Unicas excegdes a exigéncia de
sair do campo sdo quando:

* um jogador tem areia nos olhos, caso em que o jogador pode usar dgua para limpar os olhos e pode
ser ajudado por um companheiro de equipa, mas ndo pela equipa médica. Garrafas de dgua
podem ser colocadas atras das balizas para permitir um reinicio rapido;

+ um tiro livre ou pénalti foi concedido e o jogador lesionado serd o goleiro;

* jogadores do mesmo time colidiram e precisam de atencao;
+ ocorreu uma lesdo grave;

* um jogador se lesiona como resultado de uma falta punida pelos arbitros, caso em
que o jogador deve executar o tiro livre ou pénalti seguinte. Se o jogador estiver
gravemente lesionado e ndo puder executar o chute:

+ 0 jogador deve ser substituido por um companheiro que estava no banco
quando a infracdo foi cometida e este substituto deve executar o chute;

* um guarda-redes gravemente lesionado que ndo consiga executar um pontapé-livre ou
um pontapé de grande penalidade devera ser substituido por outro guarda-redes,
que devera executar o pontapé-livre. A equipe sé podera substituir o goleiro por
outro substituto caso ndo tenha outro goleiro disponivel;

« um jogador que finja estar gravemente lesionado para evitar a execugdo de um pontapé-livre ou de um pontapé
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garantir que qualquer jogador sangrando saia do campo. O jogador sé poderd reentrar
ao receber sinal dos arbitros, que deverdo estar convencidos de que o sangramento
estancou e ndo ha sangue no equipamento;

garantir que, caso os médicos e/ou maqueiros tenham sido autorizados a entrar
no campo, o jogador saia em maca ou a pé. Um jogador que ndo cumpra deve ser
advertido por comportamento antidesportivo;

mostrar a respectiva adverténcia ou cartdo vermelho, caso tenham decidido advertir ou expulsar um
jogador lesionado e que tenha de abandonar o campo para tratamento, antes de o jogador
abandonar o campo;

nos casos em que o jogo foi interrompido, recomecar o jogo com uma bola ao solo se o
jogo ndo tiver sido interrompido por outro motivo ou se uma lesdo sofrida por um
jogador nao for resultado de uma infracao;

permitir que o jogo continue até que a bola esteja fora de jogo se um jogador estiver, na sua opinido, apenas

ligeiramente lesionado;

permitir que o jogo continue quando a equipa contra a qual foi cometida uma
infragcdo possa beneficiar de tal vantagem e penalizar a infra¢do original se a
vantagem prevista ndo ocorrer naquele momento ou dentro de alguns segundos;

punir a infragdo mais grave quando ocorrer mais de uma infragdo ao mesmo
tempo;

tomar medidas disciplinares contra jogadores culpados de infragdes passiveis de adverténcia
e expulsdo. Eles ndo sdo obrigados a realizar esta agdo imediatamente, mas devem fazé-lo na
préxima vez que a bola sair de jogo;

tomar medidas contra os membros da equipa que ndo se comportem de forma
responsavel e avisa-los, adverti-los ou expulsa-los do campo e das suas
imediacdes, incluindo a drea técnica. Caso o infrator ndo possa ser identificado, o
técnico sénior presente na area técnica receberd a sangdo. Um oficial da equipe
médica que comete uma infragdo de expulsdo pode permanecer se a equipe nao
tiver outra pessoa médica disponivel e atuar se um jogador precisar de cuidados
médicos;

tomar uma decisdo com a ajuda dos outros arbitros sobre incidentes que os
arbitros ndo tenham visto;

garantir que nenhuma pessoa ndo autorizada entre no campo;
indicar o reinicio da partida apds ela ter sido interrompida;

dar os sinais descritos na seco intitulada Diretrizes Praticas para Arbitros de
Futebol de Praia e Outros Oficiais de Jogo;



* assumir uma posi¢do dentro e ao redor do campo conforme descrito nas se¢des
relevantes das Diretrizes Praticas para Arbitros de Futebol de Praia e Outros Oficiais de
Jogo, quando necessario;

* fornecer as autoridades competentes um relatério do jogo, que inclua informacgdes sobre
quaisquer san¢des impostas aos jogadores e/ou dirigentes das equipas e quaisquer outros
incidentes que tenham ocorrido antes, durante ou depois do jogo.

O arbitro:

* atua como cronometrista e terceiro arbitro no caso destes dois outros arbitros
ndo estarem presentes;

* suspender ou abandonar a partida, a seu critério, por qualquer infracdo as Leis
do Jogo do Beach Soccer;

» suspender ou abandonar a partida, a seu critério, devido a interferéncia externa
de qualquer espécie.

O segundo arbitro:

*  substitui um arbitro que fica lesionado ou indisposto.

4. Responsabilidade dos arbitros

Os arbitros (ou, quando aplicavel, os outros arbitros) ndo sdo responsaveis por:
° qualquer tipo de lesdo sofrida por um jogador, arbitro ou espectador;

* qualquer dano a propriedade de qualquer espécie;

* qualquer outra perda sofrida por qualquer individuo, clube, empresa, associacdo ou outra
entidade, que seja devida ou possa ser devida a qualquer decisdo que possa tomar nos
termos das Leis do Jogo do Futebol de Praia ou no que diz respeito aos procedimentos
normais necessarios para realizar, jogar e controlar uma partida.

Essas decis6es podem incluir:

* uma decisdo de que o estado do campo ou da sua envolvente é tal ou que as condic8es
meteoroldgicas sdo tais que permitem ou nédo a realizagdo de um jogo;

* uma decisdo de abandonar um jogo por qualquer motivo;

* uma decisdo quanto a adequacdo dos acessorios, da bola e dos equipamentos utilizados
durante a partida;

° a decisdo de interromper ou ndo uma partida devido a interferéncia do espectador ou a qualquer
problema nas éreas de espectadores;

* adecisdo de interromper ou ndo o jogo para permitir que um jogador lesionado seja retirado
do campo para tratamento;
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* uma decisdo de exigir que um jogador lesionado seja retirado do campo para
tratamento (salvo as exce¢des listadas acima);

° uma decisdo de permitir ou ndo permitir que um jogador use determinado vestudrio ou equipamento;

* uma decisdo (quando tenham autoridade) para permitir ou ndo permitir que qualquer pessoa
(incluindo funcionarios da equipe ou do local, agentes de seguranga, fotégrafos ou outros
representantes da midia) esteja presente nas proximidades do campo;

* qualquer outra decisdo que possam tomar de acordo com as Leis do Jogo do Futebol de
Praia ou em conformidade com os seus deveres nos termos da FIFA, confederacéo,
associagdo membro ou regras ou regulamentos de competicdo sob os quais a partida é
disputada.

5. Jogos internacionais

Um segundo arbitro é obrigatério para jogos internacionais.

6. Equipamento dos arbitros

Equipamento obrigatério

Os arbitros deverdo possuir os seguintes equipamentos:

*  pelo menos um apito

° cartdes vermelhos e amarelos

* um caderno (ou outro meio de manter um registro da partida)

° pelo menos um relégio

Outro equipamento
Os arbitros podem ter permissdo para usar:

* equipamento para comunica¢do com outros arbitros - fones de ouvido, etc.;

° EPTS ou outro equipamento de monitoramento de condicionamento fisico.

Os arbitros estdo proibidos de usar qualquer outro equipamento eletrénico, incluindo
cameras.

Os arbitros e outros &rbitros também estdo proibidos de usar jéias (embora o arbitro esteja
autorizado a usar um relégio ou dispositivo semelhante para cronometrar o jogo se o
cronometrista estiver ausente).



Lel 6

O OUTRO
OFICIAIS DO JOGO

FIFA



48

1. Os arbitros assistentes

Podem ser nomeados trés arbitros assistentes (um terceiro arbitro, um quarto arbitro e um
cronometrista) que deverdo desempenhar as suas func¢des de acordo com as Leis do Jogo do
Futebol de Praia. Eles estdo posicionados fora do campo, nivelados com a linha imaginaria do meio
de campo e do mesmo lado da zona de substituicdo. O cronometrista permanece sentado a mesa
do cronometrista, enquanto as func¢des do terceiro e quarto arbitros podem ser desempenhadas
sentado ou em pé.

O cronometrista e o terceiro e quarto arbitros estdo equipados com um cronémetro
adequado, que é fornecido pela federagdo ou clube sob cuja jurisdi¢do o jogo esta a
ser disputado, e podem ajudar os arbitros em faltas quando tém uma visdo mais clara
do que os arbitros.

Dispdem de uma mesa de cronometrista para o correto desempenho das suas
fungbes.

2. Poderes e deveres

O terceiro arbitro:

* auxilia os arbitros e o cronometrista;

*  mantém um registro dos jogadores que participam da partida;

* acompanha a reposi¢do de bolas a pedido dos arbitros;

*  verifica o equipamento dos substitutos antes de entrarem em campo;
*  registra os numeros dos artilheiros;

* informa os arbitros em campo sobre qualquer ofensa, ma conduta ou comportamento
antidesportivo de qualquer participante da partida, que os arbitros podem decidir levar
em considera¢do ou nao;

*  registra os nomes e nimeros de quaisquer jogadores advertidos ou expulsos;

* entrega aos arbitros de cada equipe um documento que indica quando um
substituto pode entrar em campo para substituir um jogador expulso;



49

O SUBSTITUTO PODERA ENTRAR NO CAMPO QUANDO EXISTIR
MINUTO(S) E SEGUNDO(S) RESTANTE(S) NO CRONOMETRO
ANTES DO FINAL DO PERIODO

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

EL SUPLENTE PODRA ENTRAR NO TERRENO DE JUEGO CUANDO EL
CRONOMETRO INDIQUE MINUTO(S) E SEGUNDO(S)
PARA FINALIZAR O PERIODO

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

sob a supervisdo dos arbitros, verifica a reentrada de um jogador que saiu do campo
para corrigir o seu equipamento;

sob a supervisdo dos arbitros, verifica a reentrada de um jogador que tenha abandonado o campo de jogo

devido a uma lesdo de qualquer natureza;

sinaliza aos arbitros quando um erro ébvio foi cometido ao advertir ou expulsar um
jogador ou se um ato de conduta violenta foi cometido fora do seu campo de visdo. Em
qualquer caso, os arbitros decidem sobre quaisquer factos relacionados com o jogo;

supervisiona a conduta das pessoas situadas na area técnica e nos bancos, e
informa os arbitros de qualquer comportamento inadequado;

mantém um registro das paralisa¢es do jogo devido a interferéncias externas e as
razdes para elas;

verifica, em conjunto com um dos arbitros, se os pontapés de saida sdo executados corretamente;

verifica, em conjunto com um dos arbitros, se os livres a partir do centro do campo sdo
executados corretamente;

auxilia os arbitros fornecendo qualquer outra informacgdo relevante sobre a
partida;

assume uma posi¢do no campo conforme descrito nas sec¢des relevantes das
Diretrizes Préticas para Arbitros de Futebol de Praia e Outros Oficiais de Jogo,
quando necessario;

substitui o segundo arbitro no caso do arbitro ou seqgundo arbitro ficar lesionado
ou indisposto.

D O\ 05 OUTROS OFICIAIS DO JOGO
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O cronometrista:

garante que a duracdo da partida esteja em conformidade com as disposi¢des da Lei 7:

iniciar o crondmetro apds a execugdo correta do primeiro pontapé de saida de cada
periodo;

parar o crondmetro apds a marcagdo de um gol, apds a marcacdo de um pénalti
ou de um tiro livre, ou ap6s os arbitros terem paralisado o jogo por qualquer
outro motivo;

reiniciar o cronémetro apds o jogo ter sido retomado corretamente apds um tiro de saida, um
tiro livre, um pénalti ou uma bola ao solo, ou apés qualquer outro reinicio se os arbitros
tiverem paralisado o jogo por qualquer outro motivo;

registrar os gols e periodos de jogo no placar publico, se disponivel;

cronometrar a redugdo numérica de dois minutos de uma equipe;

sinalizar o fim do primeiro e do segundo periodos, o fim do jogo ou o fim do
prolongamento, se for disputado prolongamento, com apito ou sinal acustico
diferente daquele utilizado pelos arbitros;

posicionar-se junto ao campo conforme descrito nas se¢des relevantes das Diretrizes
Praticas para Arbitros de Futebol de Praia e Outros Arbitros de Futebol de Praia;

desempenhar as funcdes especificas do terceiro arbitro em caso de auséncia deste,
caso ndo seja nomeado um quarto arbitro;

fornecer qualquer outra informacdo relevante sobre a partida.

3. Jogos internacionais

Para jogos internacionais é obrigatéria a presenga de um terceiro arbitro e de um
cronometrista.

Para jogos internacionais, o crondmetro utilizado deve incorporar todas as fungdes necessarias
(cronometragem precisa e dispositivo para cronometrar uma ou mais redu¢des numéricas de dois
minutos simultaneamente).
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4. Quarto arbitro

Um quarto arbitro pode ser nomeado de acordo com as regras da competicdo. O seu papel
e deveres devem estar de acordo com as disposi¢des estipuladas nas Leis do Jogo do
Futebol de Praia.

O quarto arbitro:

substitui o terceiro arbitro se algum dos arbitros ou o terceiro arbitro ndo puder iniciar
ou continuar a arbitrar a partida e também pode substituir o cronometrista se
necessario;

auxilia os arbitros e o terceiro arbitro em todos os momentos, inclusive em quaisquer
tarefas administrativas antes, durante e depois da partida, conforme exigido pelos
arbitros;

envia um relatdrio apés a partida as autoridades competentes sobre qualquer méa
conduta ou qualquer outro incidente que ocorreu fora da vista dos arbitros, e também
avisa os arbitros de qualquer relatério que esteja sendo feito;

registra todos os incidentes ocorridos antes, durante e depois da partida;

carrega um crondmetro manual alternativo caso seja necessario devido a algum
tipo de incidente;

posiciona-se perto do cronometrista para poder ajudar os arbitros e o terceiro
arbitro, fornecendo qualquer informagéao relevante sobre o jogo.

D O\ 05 OUTROS OFICIAIS DO JOGO
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1. Periodos de jogo

A partida dura trés periodos iguais de 12 minutos de tempo de jogo, que s6 poderdo ser
reduzidos se permitido pelas regras da competi¢do.

2. Encerrando os periodos de jogo

O cronometrista assinala o final de cada periodo de 12 minutos (e do prolongamento)
com um sinal acustico.

* O periodo termina quando soar o sinal acdstico, mesmo que os arbitros ndo
sinalizem o fim apitando.

*  Seum tiro livre ou pénalti for concedido quando um periodo estiver prestes a terminar,
o periodo sera considerado encerrado assim que o tiro for concluido. Qualquer chute é
considerado concluido quando, apds a bola estar em jogo, ocorre uma das seguintes
situagodes:

* a bola deixa de se mover ou sai de jogo;

* a bola é jogada por qualquer jogador (incluindo o executante) que ndo seja o
guarda-redes defensor;

« 0s arbitros interrompem o jogo por uma infragdo cometida pelo executante ou por um companheiro de equipe do

executante.

Se um jogador da equipe defensora comete uma infragdo antes do chute ser completado, os
arbitros continuam o jogo ordenando uma nova tentativa ou marcando outro tiro livre ou
pénalti conforme apropriado, de acordo com as Leis do Jogo do Futebol de Praia.

* Um gol marcado de acordo com as Leis 1 e 10, mas apés o final do periodo,
conforme indicado pelo cronometrista com o sinal acustico, sé serd permitido nas
situacBes acima.

Os periodos de jogo nédo serdo prolongados em nenhum outro caso.

3. Crondometro

Se o cronébmetro ndo funcionar corretamente, o cronometrista informa os arbitros. O
cronometrista deve entdo cronometrar a partida usando um cronémetro manual. Em
tal situagdo, os arbitros assistentes convidam um &rbitro de cada equipe para
informa-los sobre quanto tempo falta para o jogo.

Se, ap6s uma interrupgdo do jogo, o cronometrista se esquecer de acionar o crondmetro,
os arbitros ordenardo ao cronometrista que some o tempo decorrido no cronémetro.

A DURAGAO DA PARTIDA

D B
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4. Intervalo entre os periodos de jogo
Os jogadores tém direito a um intervalo ndo superior a trés minutos entre os periodos de jogo.

Se for disputada prorrogagdo, ndo ha intervalo entre o final do terceiro periodo e o inicio da
prorrogacdo. No entanto, neste caso, é permitido um pequeno intervalo para bebidas (que
ndo deve exceder um minuto).

As regras da competicdo devem indicar a duragdo do intervalo entre os periodos, e este s6
podera ser alterado com autorizagdo dos arbitros.

5. Interrupg¢do médica

Interrupgdes médicas podem ser permitidas pelas regras da competicdo, por exemplo, pausas para
bebidas e pausas para resfriamento, que ndo devem exceder um minuto.

6. Partida abandonada

Uma partida abandonada seré repetida, a menos que as regras da competicdo ou os organizadores
determinem o contrério.
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O pontapé inicial inicia cada periodo da partida, incluindo a prorrogacao, e reinicia o jogo apés a marcagao

de um gol. Pontapés livres, cobrancas de pénalti, cobrancas de lateral/lateral, lancamentos de gol e

escanteios sdo outros reinicios.

Uma bola ao solo é o reinicio quando os arbitros param o jogo e a Lei ndo exige um
dos reinicios acima.

Se ocorrer uma infragdo quando a bola n&o estiver em jogo, isso ndo altera a forma como o jogo é
reiniciado.

1. Inicio

Procedimento

O arbitro langca uma moeda e a equipe que ganha o sorteio decide qual gol atacar no
primeiro periodo ou executar o pontapé inicial.

Dependendo do exposto, a outra equipe da o pontapé inicial ou decide qual gol
atacar no primeiro periodo.

A equipe que decidiu qual gol atacar no primeiro periodo da o pontapé inicial para
iniciar o segundo periodo.

Para o segundo periodo, as equipes trocam de lado e atacam os gols contrarios.

No terceiro periodo, a equipe que vencer o sorteio decide qual gol atacar ou dar o
pontapé inicial.

Dependendo do exposto, a outra equipe da o pontapé inicial ou decide qual gol
atacar no terceiro periodo.

Se for disputada prorrogacao, os times trocam de lado e atacam os gols opostos;
a equipe que decidiu qual gol atacar no terceiro periodo da o pontapé inicial.

Depois que uma equipe marca um gol, o pontapé inicial é executado pela outra equipe.

Para cada pontapé inicial:

Todos os jogadores, exceto o jogador que executa o pontapé inicial, devem estar no seu meio
campo.

Os adversarios da equipa que executa o pontapé de saida devem estar a pelo menos 5m da bola até
esta entrar em jogo.

A bola deve estar parada no centro do campo.

Qualquer um dos arbitros em campo que néo esteja situado no banco indica que o
pontapé inicial pode ser executado sinalizando com o apito.

A bola estd em jogo quando é chutada e se move claramente.

Um golo ndo pode ser marcado diretamente no pontapé de saida: se a bola entrar
diretamente na baliza adverséria, é concedido um lancamento de baliza aos adversérios; se a
bola entrar diretamente no gol do executante, um escanteio sera concedido aos adversarios.
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° Se o jogador que executa o tiro de saida tocar novamente na bola antes que ela tenha tocado outro

jogador, seré concedido um tiro livre, a ser executado:

+ da posigao da bola no momento da paralisagdo se a bola estava no meio-campo
da equipe contra a qual a infragdo foi cometida;

+ do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a

infragdo.

Para uma infragdo de handebol, é concedido um tiro livre a ser executado no local da

infragdo.

No caso de qualquer outra infragdo no procedimento de pontapé de saida, o pontapé de saida seré repetido.

Tabela de resumo

Ofensa do chutador
(toque duplo)

Ofensa por um
jogador da equipe atacante que
nao seja o chutador (entrando no

metade do adversario)

Ofensa por um
jogador da equipe defensora
(ndo respeitando o exigido
distancia da bola)

Ofensa por um
jogador da equipe defensora e um
jogador da equipe atacante em
0 mesmo tempo

Bola entra
meta

Um tiro livre é
concedido ao
time defensor

0 pontapé inicial &
retomado e o
jogador culpado é
advertido

O pontapé inicial &
retomado e o
jogador culpado é
advertido

0O pontapé inicial é repetido
e ambos os jogadores
sdo advertidos

Bola nao

insira a meta

Um tiro livre é
concedido ao
time defensor

O pontapé inicial é

retomado e o

jogador culpado é
advertido

O pontapé inicial é

retomado e o

jogador culpado é
advertido

0 pontapé inicial é repetido
e ambos os jogadores
sdo advertidos

Resultado do tapé inicial

Posicao de
reiniciar

Centro do
campo ou lugar
onde a ofensa
foi cometido

N/D
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2. Bola caida

Procedimento

* Abola élangada para o guarda-redes da equipa defensora na sua drea de grande penalidade se,
quando o jogo foi interrompido:

* a bola estava na grande area; ou
+ 0 Ultimo toque de bola foi na grande area.

*  Emtodos os outros casos, um dos arbitros deixa cair a bola para um jogador da equipa que
tocou a bola pela tltima vez no local onde esta tocou num jogador, num agente externo ou
num arbitro pela dltima vez.

° Todos os outros jogadores (de ambas as equipes) devem permanecer a pelo menos 2m da bola até que ela

esteja em jogo.

* Abola esta em jogo quando toca o campo.

Ofensas e sangdes
*  Abola serd langada novamente se:
* toca num jogador antes de este tocar no campo;
+ sai de jogo apods tocar o campo, sem tocar em nenhum jogador.

*  Seuma bola ao solo entrar na baliza sem tocar em pelo menos dois jogadores, o jogo sera
reiniciado com:

+ um langcamento de baliza se entrar na baliza adverséria;
* um pontapé de canto se entrar na baliza do jogador para quem a bola foi langada.

No entanto, se uma bola langada entrar em qualquer uma das balizas sem tocar em pelo menos dois
jogadores devido a circunstancias fora do controlo do jogador para quem a bola foi lancada (tais como as
condigdes meteoroldgicas ou a bola ter sido deixada cair indevidamente), a bola devera ser deixada cair
novamente.
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1. Bola fora de jogo

A bola esta fora de jogo quando:

* ultrapassou totalmente a linha de gol ou lateral, no solo ou no ar;

* 0 jogo foi interrompido pelos arbitros;

* atinge o teto, se houver.

A bola também esta fora de jogo quando toca um arbitro, permanece no campo e:
° uma equipe inicia um ataque promissor; ou

* abolavaidireto para o gol; ou

* aequipe com posse de bola muda.

Nestes trés casos envolvendo a bola tocando um arbitro, o jogo é reiniciado com uma
bola ao solo.

2. Bola em jogo

A bola estd em jogo em todos os outros momentos quando toca um arbitro, bem como
quando rebate num poste, na trave ou num poste de canto e permanece no campo.

3. Campo interno
A altura minima dos tetos deverd ser estipulada nas regras do concurso.

Se a bola atingir o teto durante o jogo, o jogo serd reiniciado com um tiro lateral/lateral, a
ser executado pelos adversarios da equipe que tocou a bola por ultimo. O chute lateral/
langamento lateral é executado no ponto da linha lateral mais préximo do local no solo
acima do qual a bola atingiu o teto.



Lei 10

DETERMINANDO
O RESULTADO

DE UMA PARTIDA

FIFA



1. Gol marcado

Um gol é marcado quando toda a bola ultrapassa a linha de gol imaginéria, entre os
postes e sob a trave, desde que nenhuma infracdo tenha sido cometida pela equipe
que marcou o gol.

Se o goleiro langar a bola diretamente no gol adversario, sera concedido um tiro de
meta.

Nenhuma meta

Se um dos arbitros assinalar um golo antes de a bola ter ultrapassado totalmente a linha de
baliza imagindria (entre os postes, conforme estipulado na Lei 1) e perceber imediatamente
que foi cometido um erro, o jogo sera reiniciado com bola ao solo.

2. Equipe vencedora

A equipe que marcar o maior nimero de gols durante a partida é a vencedora. Se ambas as equipes
marcarem o mesmo numero de gols ou se nenhum gol for marcado, a partida estara empatada.

Quando as regras da competicdo exigem uma equipe vencedora ap6és um empate ou
empate em casa e fora, os Unicos procedimentos permitidos para determinar a equipe
vencedora sdo:

° aregra dos gols fora de casa;

* um periodo de prorrogacdo ndo superior a trés minutos. As regras da competicdo
devem estipular a duracdo do prolongamento;

*  pénaltis (pénaltis).

Uma combinagdo dos procedimentos acima pode ser usada.

Neste caso, e se 0 jogo for do campeonato, os pontos serdo atribuidos da seguinte forma:
*  Vitdria no final do terceiro periodo: trés pontos para a equipe vencedora

*  Vitéria no final da prorrogacdo: dois pontos para o time vencedor

*  Vitdria nos pénaltis seguintes (disputa de pénaltis): um ponto para o time vencedor
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3. Pénaltis (pénaltis)

Os pénaltis (disputas de pénaltis) sdo aplicados ap6s o término da partida e, salvo
indicagdo em contrario, aplicam-se as Leis do Jogo do Futebol de Praia relevantes. Um
jogador que tenha sido expulso durante a partida ndo podera participar; adverténcias
e adverténcias emitidas durante a partida e antes do sorteio para decidir qual equipe
executard o primeiro chute ndo sdo transportadas para pénaltis (pénaltis).

Os pénaltis (disputas de pénaltis) ndo fazem parte da partida.

Procedimento

Antes do inicio dos pénaltis (pénaltis)

A menos que haja outras considerag¢des (por exemplo, condi¢des do campo, seguranga,
posicionamento das cameras, etc.) ou as regras da competicdo especifiquem o contrario, o arbitro
joga uma moeda para decidir o gol onde os chutes serdo executados.

O arbitro langa uma moeda e a equipe que ganha o sorteio decide se executa o
primeiro ou o segundo chute.

Todos os jogadores e substitutos podem executar chutes, exceto aqueles jogadores
que, no final da partida ou da prorrogacdo, tenham desistido da partida lesionados ou
tenham sido expulsos.

Cada equipe é responsavel por selecionar os jogadores e substitutos elegiveis,
bem como a ordem em que eles executarao os chutes. Os arbitros ndo precisam
ser informados da ordem.

Se, no final do jogo ou no prolongamento do jogo, e antes do inicio dos penaltis (desempate
por grandes penalidades), uma equipa tiver um nimero maior de jogadores (incluindo
suplentes) do que os seus adversarios, pode optar por manter o nimero de jogadores como
no final da partida ou reduzir seu nimero para o0 mesmo nimero de seus adversarios e os
arbitros deverdo ser informados do nome e nimero de cada jogador excluido, se houver.
Qualquer jogador excluido ndo é elegivel para participar nas penalidades (disputas de
pénaltis), seja como chutador ou como goleiro (exceto conforme descrito abaixo).

Um goleiro que ndo possa continuar antes ou durante os pénaltis (disputa de
pénaltis) pode ser substituido por um jogador ou substituto excluido para igualar
o numero de jogadores, mas o goleiro substituido ndo participa mais e ndo pode
executar um chute.

Se o goleiro ja tiver executado o chute, o substituto ndo podera executar o chute até a
préxima rodada de chutes.
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Durante os pénaltis (pénaltis)

Apenas os jogadores e suplentes elegiveis, os arbitros e os restantes arbitros estdo
autorizados a permanecer em campo.

Todos os jogadores e substitutos elegiveis, exceto o jogador que executa o chute e os
dois goleiros, devem permanecer na metade oposta do campo.

O goleiro da equipe do chutador deve permanecer do lado oposto ao do segundo
arbitro, na linha lateral, nivelado com a marca imaginaria do pénalti.

Qualquer jogador ou substituto elegivel pode trocar de lugar com o goleiro.

O chute é completado quando a bola para de se mover ou sai do jogo ou quando os arbitros
param o jogo por qualquer infragdo; o chutador nédo pode jogar a bola uma segunda vez.

Os arbitros mantém um registro dos chutes.

Se o guarda-redes cometer uma infragdo e, em consequéncia, o pontapé for repetido, o
guarda-redes é advertido pela primeira infracdo; se 0 mesmo jogador cometer
qualquer infracdo subsequente, ele serd advertido.

Se o chutador for penalizado por uma infragdo cometida apés os arbitros terem
sinalizado a execugdo do chute, esse chute sera registrado como falhado e o chutador
serd advertido.

Se o goleiro e o chutador cometerem uma infragdo ao mesmo tempo, o chute
sera registrado como falhado e o chutador sera advertido.

Se, durante a disputa de pénaltis, o nimero de jogadores de uma equipe for reduzido,
a equipe com mais jogadores podera optar por manter o nimero de jogadores como
estd ou reduzir seu nimero para o mesmo nimero de seus adversarios, e os arbitros
devera ser informado o nome e nimero de cada jogador excluido, se houver. Qualquer
jogador excluido ndo é elegivel para participar dos chutes, seja como chutador ou
como goleiro (exceto conforme descrito acima).
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Sujeito as condic¢des explicadas abaixo, ambas as equipes executam cinco chutes:
* Os chutes sdo executados alternadamente pelas equipes.

* Cada chute é executado por um chutador diferente, e todos os jogadores e substitutos elegiveis devem

executar um chute antes que qualquer jogador ou substituto possa executar um segundo chute.

* O principio acima continua para qualquer sequéncia subsequente de chutes, mas uma equipe
pode alterar a ordem dos chutadores.

° Se, antes de ambas as equipes executarem cinco chutes, uma tiver marcado mais gols do que a outra
poderia marcar, mesmo que completasse seus cinco chutes, ndo serdo executados mais chutes.

° Se as pontuagdes estiverem empatadas apds ambas as equipes terem executado cinco chutes, os
chutes continuam até que uma equipe tenha marcado um gol a mais que a outra no mesmo nimero
de chutes.

*  Os pénaltis (disputas de pénaltis) ndo devem ser adiados para um jogador que abandona o
campo. O chute do jogador serd anulado (ndo marcado) se o jogador ndo retornar a tempo
para executar o chute.

Substituices e expulsdes nos pénaltis (pénaltis)
* Um jogador, substituto ou oficial de equipe pode ser advertido ou expulso.
* Um goleiro expulso deve ser substituido por um jogador ou substituto elegivel.

* Um jogador ou substituto que ndo seja o goleiro e que ndo possa continuar ndo podera
ser substituido.

*  Osarbitros ndo devem abandonar o jogo se uma equipa estiver reduzida a menos de
trés jogadores.

4. Gols fora

As regras da competi¢do podem prever que, quando as equipes jogam entre si em casa e
fora, se o placar agregado for igual apés a segunda partida, quaisquer gols marcados no
campo da equipe adverséria contardo em dobro.
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N&o ha impedimento no futebol de praia.
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Os tiros livres e os pénaltis sé podem ser concedidos por infragdes cometidas quando a bola esta
em jogo.

1. Tiro livre

Um pontapé-livre é concedido se um jogador cometer qualquer uma das seguintes infragdes contra um
adversario de uma forma considerada pelos arbitros como descuidada, imprudente ou usando forca
excessiva:

* cobrangas

*  pulaem

° chutes ou tentativas de chutar

° empurra

* golpes ou tentativas de golpe (incluindo cabecadas)

° enfrentamentos ou desafios

* viagens ou tentativas de viagem

Se uma infracdo envolver contato, serd penalizada com tiro livre ou pénalti.

* “Descuidado” é quando um jogador demonstra falta de atencdo ou consideragao
ao fazer um desafio ou age sem precaucdo. Nenhuma sancdo disciplinar é
necessaria.

*  “Imprudente” é quando um jogador age sem levar em conta o perigo ou as consequéncias
para um adversdério e deve ser advertido.

*  "“Uso de forca excessiva” é quando um jogador excede o uso de forca necessario e/ou
coloca em risco a seguranca de um adversério e deve ser expulso.

Um pontapé-livre também é concedido se um jogador cometer qualquer uma das seguintes infragdes:

° uma ofensa de handebol

*  segurando um oponente

° impedir ilegalmente um oponente de executar um chute em tesoura ou um chute acima da cabeca
° impedindo um oponente com contato

* morder, cuspir ou atirar areia deliberadamente em alguém da lista da equipe ou
em um arbitro

*  atirar/chutar um objeto na bola, em um adversario ou arbitro, ou fazer contato da
bola com um objeto segurado.
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Manuseando a bola

Para fins de determinagdo das infragdes de handebol, o limite superior do brago esta
alinhado com a parte inferior da axila.

Sem handebol Sem handebol

Handebol Handebol

Nem todo toque da méo/brago de um jogador na bola é uma infracdo.
E uma ofensa se um jogador:

* toca deliberadamente a bola com a m&o/braco, por exemplo movendo a mao/
brago em direcdo a bola.

* toca abola com a mdo/brago quando ela torna seu corpo anormalmente maior.
Considera-se que um jogador tornou seu corpo anormalmente maior quando a
posi¢do de sua mao/brago ndo é uma consequéncia ou justificavel pelo
movimento do corpo do jogador para aquela situagdo especifica. Ao ter a mao/
brago nesta posi¢do, o jogador corre o risco de a mao/brago ser atingido pela
bola e ser penalizado.

Um gol ndo é concedido se um jogador marcar no gol do adversario:
+ diretamente da mdo/brago, mesmo que acidentalmente, inclusive pelo goleiro;
* imediatamente apds a bola ter tocado sua méo/brago, mesmo que acidentalmente.

No caso de uma méo acidental na bola por um jogador da equipa atacante que conduza directa ou
imediatamente a marcacdo de um golo, o jogo é reiniciado com um langamento de baliza para a
equipa adversaria.

O goleiro tem as mesmas restri¢des no manuseio da bola que qualquer outro jogador fora da area
de grande penalidade. Se o guarda-redes manusear a bola dentro da sua area de grande
penalidade quando nédo Ihe for permitido fazé-lo, serd concedido um pontapé-livre no centro do
campo, mas ndo havera sancéo disciplinar. No entanto, se o ataque estiver jogando a bola uma
segunda vez (com ou sem a mdo/brago) ap6s um reinicio antes de tocar outro jogador, o goleiro
deve ser sancionado se o ataque interromper um ataque promissor ou negar um adversario ou a
equipe adversaria um gol ou uma oportunidade 6bvia de gol.
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Chutes de tesoura/chutes por cima

Os chutes em tesoura e os chutes acima da cabeca sdo parte inerente do futebol de areia e sua
execucdo deve ser protegida, assim como os jogadores que executam tais chutes.

Os arbitros devem garantir que tais chutes possam ser executados e sancionar quaisquer
jogadores que os impecam ilegalmente de serem executados.

Para sancionar um adversario que impeca a execugdo de um pontapé em tesoura ou de um
pontapé acima da cabega, os arbitros devem ter em consideracdo os seguintes critérios:

* Seabola estiver em posse do jogador que esta executando ou pretende executar um
chute em tesoura ou um chute acima da cabeca, e um adversério tocar nele ou na bola,
serd concedido um tiro livre ou pénalti contra a equipe adversdria.

*  Nos dois casos acima mencionados, se, como resultado da intervencdo do adversério, o
jogador que estd executando ou pretende executar um chute em tesoura ou um chute
acima da cabeca golpear o adversario, os arbitros sancionardo o adversario por impedir
ou tentar impedir o chute de sendo executado.

* Seabola ndo estiver na posse do jogador que esta executando ou pretende executar
um chute em tesoura ou um chute acima da cabeca, e um adversario tocar a bola, o
adversario ndo cometeu uma infracdo.

* Seabola ndo estiver na posse do jogador que estd executando ou pretende executar
um chute em tesoura ou um chute acima da cabeca, e este jogador atingir um
adversério no processo, o jogador que estd executando ou pretende executar o chute é
sancionado em acordo com a infragéo.

* Considera-se que um jogador esta em posse da bola, para efeito de chute em
tesoura ou chute alto, quando, apds controla-la com qualquer parte do corpo,
exceto as maos ou bragos, a bola permanece no ar e em estreita proximidade
para o jogador, seja na frente ou em qualquer lado dele.

Um jogador que defende um chute em tesoura ou um chute acima da cabeca ndo comete
uma infracdo se pular sem virar o corpo ou ndo se mover em dire¢do ao adversario, mesmo
que acidentalmente entre em contato com o adversario.




2. As infragdes penalizadas com um tiro livre a ser executado no
centro do campo ou no local onde a infragao foi cometida

a.Tiro livre do centro do campo

Um tiro livre a ser executado no centro do campo sera concedido se um jogador cometer
qualquer uma das seguintes infracdes no meio campo de sua equipe:

*  joga de maneira perigosa (conforme definido abaixo)
* impede o progresso de um oponente sem que qualquer contato seja feito

* tentativas de enganar os arbitros, por exemplo, fingindo estar lesionado ou fingindo ter
sofrido uma falta (simulagdo)

* éculpado de dissidéncia, usando linguagem e/ou ag¢des ofensivas, insultuosas ou
abusivas ou outras ofensas verbais

° qualquer outra infragdo ndo mencionada nas Leis do Futebol de Praia pela qual o jogo é interrompido
para advertir ou expulsar um jogador

Um tiro livre a ser executado no centro do campo também serd concedido:

*+ se uma equipe mantiver a posse da bola, enquanto ela estiver em jogo, na sua prépria drea de grande
penalidade por mais de quatro segundos;

* se um goleiro cometer qualquer uma das seguintes infragdes:

* controlar a bola com as maos, bragos ou pés no seu meio campo por mais de
quatro segundos;

* tendo jogado a bola com a médo ou o brago dentro da sua drea de grande penalidade depois
de a ter recebido de um companheiro de equipa, toca-la deliberadamente novamente com a
méo ou o brago na mesma area de grande penalidade depois de a receber novamente de um
companheiro de equipa, sem a bola ter sido tocado por um adversario entre as duas
passagens do jogo;

* com a bola em jogo, solta a bola das maos e a chuta para o alto antes que ela
toque o solo;

* depois de jogar a bola fora da sua area de grande penalidade, regressar deliberadamente a
sua area de grande penalidade com a bola e, antes de esta ter tocado outro jogador, tocar ou
jogar a bola com qualquer parte do corpo.

Considera-se que um goleiro tem o controle da bola quando:

* abola estiver entre as maos ou entre a méo e qualquer superficie (ex. campo,
préprio corpo) ou ao toca-la com qualquer parte das maos ou bragos;

* segurar a bola com a mdo estendida e aberta;

* quicando no campo ou jogando-o para o alto.
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b.Tiro livre a ser executado no local onde a infragdo foi cometida

Um tiro livre a ser executado no local onde ocorreu a infragdo sera concedido se um jogador
cometer qualquer uma das seguintes infracdes no meio campo da equipe adversdria:

* joga de maneira perigosa (conforme definido abaixo)
* impede o progresso de um oponente sem que qualquer contato seja feito

*  tentativas de enganar os arbitros, por exemplo, fingindo estar lesionado ou fingindo ter
sofrido uma falta (simulacédo)

*  éculpado de dissidéncia, usando linguagem e/ou a¢des ofensivas, insultuosas ou
abusivas ou outras ofensas verbais

* impede o goleiro de soltar a bola das m&os ou chuta ou tenta chutar a bola
quando o goleiro estd no processo de solta-la

*  qualquer outra infragdo ndo mencionada nas Leis do Futebol de Praia pela qual o jogo é interrompido
para advertir ou expulsar um jogador

Jogando de maneira perigosa

Jogar de maneira perigosa é qualquer acdo que, ao tentar jogar a bola, ameace ferir
alguém (incluindo os préprios jogadores) e inclui impedir que um adversario préximo
jogue a bola por medo de se machucar.

Impedir o progresso de um oponente sem contato

Impedir o progresso de um adversario significa mover-se para o caminho do adversario para obstruir,
bloquear, abrandar ou for¢ar uma mudanca de direcdo quando a bola ndo est4 dentro da distancia de jogo
de nenhum dos jogadores.

Todos os jogadores tém direito a sua posicdo em campo; estar no caminho de um oponente
ndo é o mesmo que entrar no caminho de um oponente.

Um jogador pode proteger a bola assumindo uma posicdo entre um adversario e a bola se a bola
estiver dentro da distancia de jogo e o adversario ndo for segurado com os bragos ou corpo. Se a
bola estiver dentro da distancia de jogo, o jogador pode ser cobrado de forma justa por um
adversario.

Bloqueando um oponente

Bloquear um adversario pode ser considerado uma tética legitima no futebol de praia,
desde que o jogador que bloqueia o adversario esteja parado no momento de qualquer
contato e ndo provoque contato deliberadamente, movendo ou estendendo o corpo na
trajetéria do adversario, e o adversario tenha a oportunidade de escapar do bloqueio. Um
bloqueio pode ser executado contra um adversario que pode ou nao ter a bola.
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3. Agao disciplinar

Os arbitros tém autoridade para tomar medidas disciplinares desde a entrada no
campo para a inspecdo pré-jogo até a saida do campo apés o final do jogo (incluindo
penalidades (pénaltis)).

Se, antes de entrar em campo no inicio da partida, um jogador ou oficial de equipe
cometer uma infracdo de expulsdo, os arbitros tém autoridade para impedir que o
jogador ou oficial de equipe participe da partida; os arbitros reportardo qualquer
outra ma conduta.

Um jogador ou oficial de equipe que cometa uma infragdo passivel de adverténcia ou expulséo,
dentro ou fora do campo, contra qualquer outra pessoa ou contra as Leis do Jogo do Futebol de
Praia, sera punido de acordo com a infracdo.

O cartdo amarelo comunica uma adverténcia e o cartdo vermelho comunica uma
expulsdo.

Somente um jogador, substituto ou oficial de equipe podera receber o cartdo vermelho ou amarelo.
Jogadores e substitutos

Atrasar o reinicio do jogo para mostrar uma carta

Uma vez que os arbitros tenham decidido advertir ou expulsar um jogador, o jogo ndo devera ser
reiniciado até que a sangdo tenha sido administrada.

Vantagem

Se os arbitros aplicarem a vantagem a uma infragdo para a qual uma adverténcia/expulsdo
teria sido emitida caso o jogo tivesse sido interrompido, esta adverténcia/expulsdo devera
ser aplicada na préxima vez que a bola estiver fora de jogo. No entanto, se a infracgdo tiver
negado a equipa adversaria uma oportunidade ébvia de golo, o jogador é advertido por
comportamento antidesportivo; se a infragdo interferiu ou interrompeu um ataque
promissor, o jogador ndo é advertido.

A vantagem ndo deve ser aplicada em situagdes que envolvam jogo sujo grave, conduta violenta
ou uma segunda infracdo punivel com adverténcia, a menos que haja uma oportunidade clara de
marcar um gol. Os arbitros devem expulsar o jogador na préxima vez que a bola estiver fora de
jogo, mas se o jogador jogar a bola ou desafiar/interferir com um adversario, os arbitros
interromperao o jogo, expulsardo o jogador e reiniciardo com um tiro livre, a ser levado:

» da posicdo da bola no momento da paralisagdo se a bola estava no meio da
equipe contra a qual a infragdo foi cometida;

» do centro do campo se a bola estiver no meio da equipe que cometeu a infragdo;

a menos que o jogador tenha cometido uma infracdo mais grave, caso em que o pontapé-livre deve ser
executado no local da infragdo (é concedido um pontapé de grande penalidade se este tiver ocorrido
dentro da area de grande penalidade do infrator).
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Se a vantagem for aplicada e um segundo cartdo amarelo ou vermelho for concedido apés a
marcag¢ado de um gol, a equipe sancionada continua com o mesmo nimero de jogadores, com um
substituto substituindo o jogador expulso. Se ndo for marcado um gol, a equipe continua com um
jogador a menos.

Se um jogador da equipe defensora comecar a segurar um jogador da equipe atacante fora da area de
grande penalidade e continuar a fazé-lo dentro da 4rea de grande penalidade, os arbitros deverdo
assinalar um pénalti.

Ofensas passiveis de adverténcia

Um jogador é advertido se for culpado de:
* atrasar o reinicio do jogo;
° dissidéncia por palavra ou acéo;

* entrar, sair ou voltar a entrar na superficie de jogo sem a autorizacdo de um dos
arbitros ou em violagdo do procedimento de substituicdo;

* ndo respeitar a distancia exigida quando o jogo for reiniciado com:
* bola ao solo, escanteio, tiro de saida ou cobranca lateral/lateral;
« cobranga de falta (somente para jogadores da equipe defensora);

*  entrar na metade do campo adversario antes que a bola esteja em jogo quando a equipe do jogador
estd executando o tiro de saida (exceto o jogador que executa o tiro de saida);

* ofensas persistentes (nenhum ndmero especifico ou padrdo de ofensas constitui
“persistente”);

° comportamento antidesportivo.

Um substituto é advertido se for culpado de:

* atrasar o reinicio do jogo;

° dissidéncia por palavra ou acdo;

* entrar em campo contrariando o procedimento de substitui¢ao;
° comportamento antidesportivo.

Quando duas infragdes passiveis de adverténcia separadas séo cometidas (mesmo que muito préximas),
elas devem resultar em duas adverténcias - por exemplo, se um jogador ndo entrar em campo através da
zona de substituicdo e cometer uma entrada imprudente ou interromper um ataque promissor com uma
falta/ handebol, etc
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Cuidados com comportamento antidesportivo

Existem diferentes circunstancias em que um jogador deve ser advertido por comportamento

antidesportivo, incluindo se um jogador:

tentativas de enganar os arbitros, por exemplo, fingindo estar lesionado ou fingindo ter
sofrido uma falta (simulacdo);

comete uma falta de forma imprudente;
manuseia a bola para interferir ou impedir um ataque promissor;

comete qualquer outra infracdo que interfira ou impega um ataque promissor, exceto
quando os arbitros marcam um pénalti por uma infracdo que tenha sido uma tentativa
de jogar a bola ou um desafio pela bola;

negar a um adversério uma oportunidade ébvia de marcar, cometendo uma infracgdo que
consistiu numa tentativa de jogar a bola ou num desafio pela bola e os arbitros assinalarem
um pontapé de grande penalidade;

manuseia a bola na tentativa de marcar um gol (seja a tentativa bem-sucedida ou
ndo) ou em uma tentativa frustrada de impedir um gol;

impedir que a bola entre na baliza por uma infrac¢do punivel com a méo na bola quando a baliza é
defendida pelo guarda-redes;

faz marcas ndo autorizadas no campo;
joga a bola ao sair do campo apés receber ordem de saida;
mostra falta de respeito pelo jogo;

distrai verbalmente um oponente durante o jogo.

Comemoragao de um gol

Os jogadores podem comemorar quando um gol é marcado, mas a comemorag¢do ndo deve
ser excessiva; celebragdes coreografadas ndo sdo incentivadas e ndo devem causar perda
excessiva de tempo.

Sair do campo para comemorar um gol ndo é uma infragdo passivel de adverténcia, mas os jogadores devem

retornar o mais rapido possivel.

Um jogador deve ser advertido, mesmo que o gol seja anulado, por:

abordar os espectadores de uma forma que cause problemas de seguranca e/ou
protecdo;

agir de forma provocativa, irriséria ou inflamatéria;
cobrir a cabega ou rosto com mascara ou outro item similar;

tirar a camisa ou cobrir a cabeca com a camisa.



Ofensas de expulsao
Um jogador ou substituto que cometa qualquer uma das seguintes infragdes é expulso:

°  negar aequipe adversaria um gol ou uma oportunidade ébvia de gol por uma infragdo de
handebol (exceto um goleiro dentro de sua prépria area de grande penalidade)

* negar um gol ou uma oportunidade ébvia de gol a um adversario cujo movimento
geral é em direcdo ao gol do infrator através de uma infragdo punivel com um tiro livre
(a menos que conforme descrito abaixo)

* anular um golo ou uma clara oportunidade de golo, tocando na bola na area
entre o local onde os adversarios executam o pontapé-livre e a prépria baliza do
jogador/suplente infrator, antes de a bola tocar nos postes, na barra, no guarda-
redes ou no chdo

* jogo sujo sério

* morder, cuspir ou atirar areia deliberadamente em alguém

* condutaviolenta

» usar linguagem e/ou ag¢des ofensivas, insultuosas ou abusivas
. recebendo uma segunda adverténcia na mesma partida

O jogador ou suplente expulso devera abandonar as imedia¢des do campo e da area
técnica.

Interrompendo um ataque promissor (SPA)

Quando um jogador interrompe um ataque promissor cometendo uma infracdo de handebol, o jogador é
advertido (exceto o goleiro dentro de sua prépria area de grande penalidade). Quando um jogador comete
uma infrac¢do contra um adversario dentro da sua prépria 4rea de grande penalidade que impede um
ataque promissor e os arbitros marcam um pontapé de grande penalidade, o infractor ndo é advertido se a
infracgdo tiver sido uma tentativa de jogar a bola ou um desafio pela bola; em todas as outras
circunstancias (por exemplo, segurar, puxar, empurrar, ndo haver possibilidade de jogar a bola, etc.), o
jogador infrator deve ser advertido.

Um jogador, jogador expulso, substituto, jogador substituido ou oficial de equipe que entre
na quadra de jogo sem a permissdo necessaria de um dos arbitros ou em violagdo ao
procedimento de substituicdo e que interfira no jogo cometendo uma infragdo que impeca
um ataque promissor é expulso por cometer dois crimes separados com adverténcia.

Para determinar se uma situagdo é SPA ou ndo, devem ser tidos em consideracédo os
seguintes factores:

* ndo deve ser uma situagdo DOGSO
* adistancia entre o local onde a infragdo foi cometida e o gol
* adirecdo geral da peca

* aprobabilidade de manter ou ganhar o controle da bola
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* seonumero de jogadores atacantes ativos é maior que o niumero de jogadores
defensores ativos (excluindo o goleiro defensor e o jogador que cometeu a
infracdo)

Negar um gol ou uma oportunidade 6bvia de gol (DOGSO)

Quando um jogador nega a equipe adversaria um gol ou uma oportunidade ébvia de gol
por uma infragcdo de handebol, o jogador é expulso onde quer que a infragdo ocorra (exceto
um goleiro dentro de sua &rea de grande penalidade).

Quando um jogador comete uma infragdo contra um adversdrio dentro da sua prépria drea de grande
penalidade que nega ao adversario uma clara oportunidade de golo e os arbitros assinalam um pontapé
de grande penalidade, o infrator é advertido se a infracdo tiver sido uma tentativa de jogar a bola ou um
desafio pela bola. ; em todas as outras circunstancias (por exemplo, segurar, puxar, empurrar, ndo haver
possibilidade de jogar a bola, etc.), o jogador infrator deve ser expulso.

Um jogador, jogador expulso, substituto ou oficial de equipe que entra na quadra de jogo
sem a permissdo necessdria de um dos &rbitros ou em violacdo ao procedimento de
substituicdo e interfere no jogo, cometendo uma infracdo ao negar a equipe adversaria um
gol ou um gol ébvio oportunidade de gol, é culpado de uma infragdo de expulsao.

O seguinte deve ser considerado ao determinar se se trata de uma situacdo DOGSO:
* adistancia entre o ataque e o gol

* adirecdo geral da peca

* aprobabilidade de manter ou ganhar o controle da bola

* alocalizagdo e o numero de jogadores defensores

Jogo sujo grave

Um desarme ou desafio que ponha em perigo a seguranca de um adversario ou utilize forca
excessiva ou brutalidade deve ser sancionado como jogo sujo grave.

Qualquer jogador que ataque um adversario com forca excessiva ao desafiar a bola
pela frente, pelos lados ou por tras, seja usando uma ou ambas as pernas, ou que
ponha em perigo a seguranga de um adversdario é culpado de jogo sujo grave.

Conduta violenta

Conduta violenta é quando um jogador usa ou tenta usar forga excessiva ou brutalidade contra um
adversario quando ndo esta disputando a bola, ou contra qualquer outra pessoa,
independentemente de o contato ser feito.

A conduta violenta pode ocorrer dentro do campo ou fora dos seus limites, quer a bola
esteja em jogo ou ndo.

A vantagem ndo deve ser aplicada em situagdes que envolvam conduta violenta, a menos
que haja uma clara oportunidade posterior de marcar um gol. Nesse caso, os arbitros
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deve expulsar o jogador culpado de conduta violenta na préxima vez que a bola estiver fora de jogo.

Os arbitros sdo lembrados de que a conduta violenta muitas vezes leva a confrontos em massa
entre jogadores; portanto, devem tentar evitar isto com uma intervencao estrita.

Um jogador ou substituto culpado de conduta violenta deve ser expulso.
Oficiais da equipe

Quando a infracdo for cometida por alguém da area técnica (suplente, jogador
expulso ou elemento oficial da equipa) e o infrator ndo puder ser identificado, o
treinador da equipa sénior presente na area técnica recebera a sangao.

Aviso

As seguintes infragdes geralmente devem resultar em uma adverténcia; ofensas repetidas ou
flagrantes devem resultar em adverténcia ou expulsdo:

+ entrar em campo de maneira respeitosa/sem confronto

* ndo cooperar com um arbitro, por exemplo, ignorar uma instrucdo/pedido de um
arbitro assistente

* discordancia menor/de baixo nivel (por palavra ou agdo) com uma decisdo

* sair ocasionalmente dos limites da area técnica sem cometer outra infragao

Cuidado

Ofensas passiveis de adverténcia cometidas por oficiais de equipe incluem (mas néo estédo limitadas a):

*  claramente/persistentemente ndo respeitando os limites da area técnica da sua equipe
» atrasar o reinicio do jogo por sua equipe

* entrar deliberadamente na area técnica da equipe adversaria
(sem confronto)

* dissidéncia por palavra ou agdo, incluindo:
« atirar/chutar garrafas de bebidas ou outros objetos

+ acdo(Bes) que demonstre(m) uma clara falta de respeito pelo(s) arbitro(s),

por exemplo, palmas sarcasticas
° gesticulando excessivamente/persistentemente pedindo um cartdo vermelho ou amarelo
* agindo de maneira provocativa ou inflamatéria
*  comportamento inaceitavel persistente (incluindo ofensas de adverténcia repetidas)

* mostrando falta de respeito pelo jogo
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Enviando
As ofensas de expulsdo incluem (mas nédo estdo limitadas a):

* atrasar o reinicio do jogo pela equipe adversaria, por exemplo, segurar a bola, chutar a
bola para longe, obstruir o movimento de um jogador

* deixando deliberadamente a drea técnica para:
* mostrar dissidéncia ou protestar contra um arbitro
+ agir de maneira provocativa ou inflamatéria

* entrar na drea técnica adverséria de forma agressiva ou de confronto

* atirar/chutar deliberadamente um objeto no campo
*  entrando em campo para:

+ confrontar um arbitro da partida (inclusive durante o intervalo entre os periodos e em tempo
integral)

« interferir no jogo, em um jogador adversario ou em um arbitro

* comportamento fisico ou agressivo (incluindo cuspir, morder ou atirar areia) em
relacdo a qualquer outra pessoa

° recebendo uma segunda adverténcia na mesma partida
» usar linguagem e/ou ag¢des ofensivas, insultuosas ou abusivas

* usar equipamento eletrénico ou de comunicagdo ndo autorizado e/ou comportar-se de
maneira inadequada como resultado do uso de equipamento eletrénico ou de
comunicacao

* conduta violenta

Ofensas em que um objeto é langado/chutado (incluindo a bola)
Em todos os casos, os arbitros tomam as medidas disciplinares apropriadas:
° imprudente - advertir o infrator por comportamento antidesportivo

= usar forga excessiva - expulsar o agressor por conduta violenta

4. Reinicio do jogo apos faltas e ma conduta

Se a bola estiver fora de jogo, o jogo sera reiniciado de acordo com a decisdo anterior. Os
seguintes reinicios se aplicam se a bola estiver em jogo e um jogador cometer uma infracdo
fisica em campo:

*  contra um adversario - um pontapé-livre no centro do campo, um pontapé-livre no local do
ataque ou um pontapé de grande penalidade



* contra um companheiro de equipe, substituto, jogador expulso, oficial de equipe ou oficial de partida
- um tiro livre no local da infragdo ou pénalti

Todas as infragdes verbais sdo penalizadas com tiro livre, a ser executado:

* da posicdo do jogador infrator, se este estiver no meio campo adversario;

* do centro do campo se o jogador infrator estiver no seu meio campo.

Se os arbitros interromperem o jogo por uma infragdo cometida por um jogador, dentro ou fora do campo,
contra um agente externo, o jogo sera reiniciado com uma bola ao solo, a menos que seja concedido um
pontapé-livre por abandonar o campo sem a autorizagdo dos arbitros; o tiro livre é executado:

+ do ponto na linha limite onde o jogador infrator saiu do campo, se este for no
meio campo do adversario;

+ do centro do campo se o jogador saiu do campo pelo seu préprio meio-campo.
Se, quando a bola estiver em jogo:

* um jogador comete uma ofensa contra um arbitro ou contra um jogador adversario,
substituto, jogador expulso ou oficial de equipe fora do campo; ou

* um substituto, jogador expulso ou oficial de equipe comete uma ofensa ou interfere
com um jogador adversario ou um oficial de partida fora do campo:

0 jogo é reiniciado com um pontapé-livre no ponto limitrofe mais préximo do
local onde ocorreu a infracdo/interferéncia; um tiro penal é concedido se for uma
infragdo punivel com um tiro livre no local da infragdo e o ponto da linha limite
mais préximo estiver na linha de gol ou na parte da linha lateral que pertence a
area penal do infrator.

*  um substituto, jogador expulso ou oficial de equipe comete uma infragdo contra um
substituto, jogador expulso ou oficial de equipe de qualquer equipe, o jogo é reiniciado com
uma bola ao solo (ver Lei 8).

Se uma infragdo for cometida fora de campo por um jogador contra um jogador, substituto ou
oficial de sua prépria equipe, o jogo sera reiniciado:

* comum tiro livre no ponto limite mais préximo do local onde ocorreu a infragao,
se este for no meio campo adversario;

* comum tiro livre do centro do campo se o ponto mais proximo da linha limite
estiver na metade do campo do jogador infrator.

Se um jogador entrar em contato com a bola com um objeto em sua mao, o jogo sera
reiniciado com um tiro livre (ou pénalti).
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Se um jogador que esta dentro ou fora do campo de jogo arremessa ou chuta um objeto (que ndo
seja a bola da partida) em um jogador adversario, ou arremessa ou chuta um objeto (incluindo
uma bola) em um substituto adversario, jogador expulso, oficial de equipe , um arbitro ou a bola
da partida, o jogo serd reiniciado com um tiro livre no local onde o objeto atingiu ou teria atingido
a pessoa ou a bola, ou com um pénalti se este estiver dentro da area de pénalti do infrator. Se esta
posicdo for fora do campo, o tiro livre sera executado no ponto mais préximo da linha limite; um
pénalti serd concedido se este ponto estiver na linha de gol ou na parte da linha lateral que
pertence a area de pénalti do infrator.

Se um substituto, jogador expulso, jogador temporariamente fora da quadra de jogo ou oficial de
equipe arremessar ou chutar um objeto para dentro da quadra de jogo e isso interferir no jogo,
um adversario ou um 4rbitro, o jogo serd reiniciado com um tiro livre onde o objeto interferiu com
jogar ou golpear ou teria atingido o adversario, o arbitro ou a bola (ou com um pénalti se este for
dentro da area penal do infrator).



Lei 13

CHUTES LIVRES

FIFA
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1. Tipos de cobrancga de falta

Os tiros livres sdo concedidos a equipe adversaria de um jogador, substituto, jogador expulso ou oficial de
equipe culpado de uma infragdo. Existem dois tipos de cobranga de falta no futebol de praia:

a. Tiro livre no meio campo da equipe adversaria
b. Tiro livre do préprio meio-campo ou do centro do campo

A contagem de quatro segundos deve ser mostrada claramente por um dos arbitros quando um tiro livre
for executado.

2. Procedimento
° Os jogadores ndo podem formar uma parede.
° O jogador que executa o tiro livre deve estar claramente identificado.

. Se a infragdo foi uma falta, o jogador que sofreu a falta deve executar o chute, a menos que este
jogador tenha se lesionado gravemente, caso em que o chute deve ser executado pelo substituto que
substitui o jogador que sofreu a falta.

° Se a infragdo ndo foi uma falta, por exemplo, handebol, o tiro livre pode ser executado por qualquer
jogador ou substituto da equipe que executa o chute.

* O jogador que executa o chute pode fazer um pequeno monte de areia com os pés ou
com a bola para elevar a posicdo da bola.

° O tiro livre deve ser executado dentro de quatro segundos apés o sinal dos arbitros para fazé-lo.

* Deve ser concedido tempo adicional para a execucdo de um tiro livre no final de cada
periodo (incluindo prorrogagdo); nestas situagdes, os arbitros permitem que o guarda-
redes defensor seja substituido por um jogador de campo ou por um substituto
elegivel, embora neste Ultimo caso o procedimento de substitui¢cdo deva ser seguido.

° Se um tiro livre entrar diretamente na prépria meta do executante, um escanteio serd concedido a
equipe adversdria.

° Se um tiro livre entrar diretamente no gol da equipe adversaria, um gol sera concedido.

* Seabola apresentar defeito ap6s bater num dos postes ou na trave e ndo entrar
na baliza, os arbitros ndo ordenam a repeticdo do pontapé-livre; eles param o
jogo e o reiniciam com uma bola ao solo.

° Se um jogador executar um pontapé-livre antes dos arbitros darem o sinal para a sua execugéo, os
arbitros param o jogo, ordenam a repeticdo do pontapé-livre e advertem o executante.

* Seum periodo de jogo for prolongado para permitir a execu¢do de um tiro livre e
a bola atingir um dos postes, a trave ou o goleiro antes de cruzar a linha de gol
entre os postes e a trave, os arbitros marcardo um gol.
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*  Exceto quando a Lei designar outra posicao, os tiros livres por infracdes que envolvam
um jogador que entra, reentrou ou sai do campo de jogo sem permissdo sdo
executados na posicdo da bola quando o jogo foi interrompido ou no centro do campo
de jogo. Contudo, para as infragdes mencionadas na Lei 12.1, se um jogador cometer
uma infragdo fora do campo de jogo, o jogo sera reiniciado com um pontapé-livre
executado na linha limitrofe mais préxima do local onde a infragdo ocorreu; um pénalti
serd concedido se este ponto estiver na linha de gol ou na parte da linha lateral que
pertence a area de pénalti do infrator.

A bola:

* deve estar parado e o executante ndo deve toca-lo novamente até que ele tenha tocado
outro jogador;

° estd em jogo quando é chutado e se move claramente.
Um tiro livre pode ser executado levantando a bola com um pé ou com os dois pés simultaneamente.
Fintar a cobranca de falta para confundir os adversarios é permitido no futebol de areia.

Se um jogador, ao executar corretamente um tiro livre, chutar deliberadamente a bola contra um
adversario para joga-la novamente, mas ndo de maneira descuidada ou imprudente ou usando
forca excessiva, os arbitros permitirdo que o jogo continue.

3. Posicao dos tiros livres

a.Tiros livres no meio campo da equipe adversaria
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Se o tiro livre for executado no meio campo da equipe que cometeu a infragdo, cada
jogador devera:

° em Campo;
° pelo menos 5m de distancia da bola até que ela esteja em jogo (além do executante);

* atrds de uma linha imagindria nivelada com a bola que corre paralela a linha de
gol (além do goleiro defensor), para que ndo obstruam o chutador.
Nenhum jogador, exceto o chutador, pode cruzar esta linha imaginaria até que a bola esteja em jogo.

b.Tiros livres do préprio meio-campo ou do centro do campo

\ Ay

\ Ay

Se o tiro livre for executado no meio da equipe que ndo cometeu a infragdo, ou no centro
do campo, todos os jogadores devem:

* estar em campo;

» deixar uma area imagindria livre entre a bola e as bandeiras de escanteio de cada
lado da baliza da equipe defensora, além do goleiro defensor.

Além disso, os jogadores da equipe defensora devem estar a pelo menos 5m de distancia da bola até que
ela entre em jogo.
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Procedimento para cobrancas de falta do préprio meio-campo ou do centro do campo

* Seabola for chutada na dire¢do do gol adversario - dentro da area entre a bola e as
bandeiras de escanteio - somente o goleiro da equipe defensora podera tocar na bola
enquanto ela estiver no ar e ndo tiver tocado nos postes ou na trave.

Em todos os outros casos, ou seja, se a bola sair desta area (mesmo que entre nela
novamente) ou tocar o solo, o guarda-redes defensor, os postes ou a barra, a restricdo
deixa de se aplicar e qualquer jogador pode tocar ou jogar a bola.

Se o pontapé-livre for executado na prépria drea de grande penalidade da equipa:
+ a bola estd em jogo quando foi chutada e se move;

« todos os adversarios devem permanecer fora da drea penal até que a bola esteja em jogo.

4. Ofensas e sangdes

Se, num pontapé-livre no meio do campo de uma equipa ou no centro do campo, depois de
um dos arbitros ter dado o sinal para a execu¢do do pontapé-livre e enquanto a bola estiver
em jogo, qualquer jogador (excepto o goleiro defensor) toca a bola na 4rea entre a bola e as
bandeiras de escanteio antes que a bola tenha tocado os postes, a trave, o goleiro defensor
ou o solo, ou tenha previamente saido desta area:

*  Se os arbitros ndo aplicarem a vantagem e a infragdo for cometida por um jogador da
equipe defensora:

+ serd concedido um tiro livre, a ser executado no local onde a bola foi tocada, se
a infragdo tiver sido cometida fora da area penal da equipe;

« serd concedido um pontapé de grande penalidade se o jogador tocar na bola na sua prépria area de grande penalidade.

* Seos arbitros ndo aplicarem a vantagem e a infracdo for cometida por um
companheiro do executante, serd concedido um tiro livre, a ser executado no
local onde a bola foi tocada, se este for no meio campo adversario. , ou do centro
do campo se a bola foi tocada no meio campo da prépria equipe.

Os arbitros ndo impdem quaisquer san¢des, a menos que um jogador da equipa
defensora toque na bola na area entre o local onde o pontapé foi executado e os seus
proprios postes e negue a equipa adversaria um golo ou uma clara oportunidade de
golo. Neste caso, o jogador é expulso.

Se, num pontapé-livre no meio do campo de uma equipa ou no centro do campo,
depois de um dos arbitros ter dado o sinal para a execu¢do do pontapé, mas antes de
a bola estar em jogo, um adversario ndo respeitar a distancia minima da bola ou
entra na area entre a bola e as bandeiras de escanteio:

* otiro érepetido e o jogador infrator é advertido, a menos que os arbitros
apliquem a vantagem ou seja cometida outra infragdo punivel com tiro livre ou
pénalti. Neste caso, os arbitros punem a infracdo cometida posteriormente. Os
arbitros ndo impdem quaisquer outras sanc¢des, a menos que seja cometida outra
infracdo que o exija.
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Se, num pontapé-livre no meio do campo de uma equipa ou no centro do campo, depois de um
dos arbitros ter dado o sinal para a execuc¢do do pontapé-livre, mas antes de a bola estar em jogo,
um companheiro de equipa de o executante entra na drea entre a bola e as bandeiras de
escanteio:

* seos arbitros ndo puderem aplicar a vantagem, serd concedido um pontapé-livre,
a ser executado no local onde o jogador entrou na area restritiva, se esta for no
meio campo adversario, ou no centro do campo, se esta for no a prépria metade
do campo do jogador. Os arbitros ndo impdem quaisquer outras sangdes, a
menos que seja cometida outra infragdo que o exija.

Se, num pontapé-livre no meio do campo de uma equipa ou no centro do campo, depois de
um dos arbitros ter dado o sinal para a execucdo do pontapé, mas antes de a bola estar em
jogo, um ou mais adversarios o fizerem ndo respeitar a distancia minima da bola, ou entrar
na area entre a bola e as bandeiras de escanteio, e um ou mais companheiros do
executante entrarem na drea entre a bola e as bandeiras de escanteio:

* otirolivre é repetido e os arbitros avisam os jogadores, mas ndo impdem
quaisquer outras sangoes.

Se, num pontapé-livre no meio do campo de uma equipa ou no centro do campo,
depois de um dos arbitros ter dado o sinal para a execu¢do do pontapé, mas antes de
a bola estar em jogo, um adversario entra no area entre a bola e as bandeiras de
escanteio e, enquanto a bola estd em jogo, toca a bola na area entre a bola e as
bandeiras de escanteio antes que a bola tenha tocado os postes, a trave, o goleiro
defensor ou o solo, ou tenha anteriormente saiu desta area:

* Se os arbitros ndo aplicarem a vantagem:

« serd concedido um tiro livre, a ser executado no local onde a bola foi tocada, se
a infragdo tiver sido cometida fora da area penal da equipe;

« sera concedido um pontapé de grande penalidade se o jogador tocar na bola na sua prépria area de grande

penalidade. Nenhuma sancéo disciplinar é emitida.

Se, num pontapé-livre no meio campo adversario, depois de um dos arbitros ter dado
o sinal para a execuc¢do do pontapé-livre, mas antes de a bola estar em jogo, um
adversario ndo respeitar a distancia minima da bola ou entra na area entre a linha de
gol e a linha imaginaria paralela ao nivel da bola:

* otirolivre é repetido e o jogador infrator é advertido, a menos que os arbitros
apliquem a vantagem ou seja cometida outra infragdo punivel com tiro livre ou
pénalti. Neste caso, os arbitros punem a infracdo cometida posteriormente. Os
arbitros ndo impd&em quaisquer outras sanc¢des, a menos que seja cometida outra
infracdo que o exija.
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Se, num pontapé-livre no meio campo adversario, depois de um dos arbitros ter dado
o sinal para a execug¢do do pontapé, mas antes de a bola estar em jogo, um
companheiro do executante ndo respeitar o minimo distancia da bola ou entra na
area entre a linha de gol e a linha imaginaria paralela ao nivel da bola:

* serd concedido um tiro livre, a ser executado no local onde o jogador infrator
entrou na drea restritiva ou ndo respeitou a distancia minima da bola, desde que
esta seja no meio campo adversério, ou do centro do campo. campo se este for
no meio campo da propria equipe. Os arbitros ndo impdem quaisquer outras
san¢des, a menos que seja cometida outra infracdo que o exija.

Se, num pontapé-livre no meio campo adversario e depois de um dos arbitros ter
dado o sinal para a execuc¢do do pontapé, mas antes da bola estar em jogo, um ou
mais jogadores de ambas as equipas néo respeitarem o minimo distancia da bola ou
entrar na area entre a linha de gol e a linha imaginéria paralela ao nivel da bola:

* otirolivre é repetido e os arbitros avisam os jogadores, mas ndo impdem
quaisquer outras sancdes.

Se a equipe que executa o tiro livre demorar mais de quatro segundos:

* os arbitros concederdo um tiro livre a equipe adversaria, a ser executado no local
onde o jogo deveria ser reiniciado originalmente, se este for no meio da equipe
que defende o tiro livre original, ou no centro do campo se o O tiro livre original
deveria ser executado no centro do campo ou na prépria metade do campo da
equipe.

Se um tiro livre for executado por um companheiro de equipe do jogador previamente identificado:

*  os arbitros interrompem o jogo, advertem o companheiro de equipa por comportamento
antidesportivo e reiniciam o jogo com um pontapé-livre para a equipa defensora, a ser
executado no local onde o jogador pontapeou a bola, se o pontapé-livre original tiver sido
executado no meio da equipa defender o tiro livre, ou do centro do campo se o tiro livre
original foi executado no préprio meio campo do campo.

Se um adversario que esta na area de grande penalidade quando o pontapé-livre é executado, ou que
entra na 4rea de grande penalidade antes da bola estar em jogo, toca ou disputa a bola antes de esta estar
em jogo, o pontapé-livre é repetido.

Se, depois de a bola estar em jogo, o executante toca-la novamente antes de esta ter tocado outro
jogador, sera concedido um pontapé-livre, a ser executado no local onde o executante tocou a
bola, se a infracdo tiver sido cometida no meio da equipa. defendendo o tiro livre original, ou do
centro do campo se o ataque foi na prépria metade do campo do chutador. Se o executante
cometer uma infragdo de méao na bola, serd concedido um pontapé-livre no local da infracdo ou
um pontapé de grande penalidade, a menos que o executante seja o guarda-redes e o toque seja
dentro da area de grande penalidade do guarda-redes, caso em que um pontapé-livre sera
executado de o centro do campo é concedido.

Um adversario que impeca o executante de se mover em dire¢do a bola quando um tiro
livre for executado deve ser advertido, mesmo que o infrator tenha respeitado a distancia
minima de 5m.
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5. Tabela resumo

Ofensas ap6s o apito dos arbitros e antes da bola entrar em jogo

Resultado da cobrancga de falta

Bola entra Bola nao Localizagdo
meta insira a meta de reiniciar
Ofensa por Tiro livre Tiro livre Centro do campo
jogador da equipe atacante para defender para defender ou lugar onde
equipe equipe a ofensa foi
empenhado
Ofensa por Meta O tiro livre é repetido -
time defensor e cautela para
jogador jogador infrator
Equipe defensora Tiro livre Tiro livre -
jogador e é retomado é retomado

jogador da equipe atacante
cometer ofensa em
mesmo tempo

Ofensas ap6s o apito dos arbitros e apds a bola estar em jogo (tocar ou jogar a
bola na area entre a bola e as bandeiras de escanteio antes que a bola toque o
solo, os postes, a trave ou o goleiro)

Resultado da cobrancga de falta

Bola entra Bola nao Localizagdo
meta insira a meta de reiniciar
Ofensa por Tiro livre Tiro livre Centro do campo
jogador da equipe atacante para defender para defender ou lugar onde
equipe equipe a ofensa foi
empenhado
Ofensa por Meta Tiro livre ou Lugar onde
time defensor pénalti para a ofensa foi
jogador time de ataque empenhado
Equipe defensora Tiro livre Tiro livre -
jogador e é retomado é retomado

jogador da equipe atacante
cometer ofensa em

mesmo tempo
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Um tiro penal sera concedido se um jogador cometer uma infragdo de tiro livre mencionada na Lei 12.1
dentro de sua area de grande penalidade ou fora do campo de jogo como parte do jogo conforme descrito
naLei 12.

Um gol pode ser marcado diretamente em um pénalti.

1. Procedimento

A bola deve estar parada na marca de pénalti imaginaria.
O jogador que executa o pénalti:

. devem ser claramente identificados;

* deve ser o jogador que sofreu a falta, se a infragdo foi uma falta, a menos que tenha se
lesionado gravemente, caso em que o chute deve ser executado pelo substituto que substitui
o jogador que sofreu a falta. Se a infracdo ndo tiver sido uma falta, por exemplo, handebol, o
pénalti podera ser executado por qualquer jogador ou substituto da equipe que executou o
chute.

O goleiro defensor deve permanecer na linha de gol, de frente para o chutador, entre os postes,
até que a bola seja chutada. O guarda-redes ndo deve comportar-se de forma a distrair
injustamente o executante, por exemplo, atrasar a execugdo do pontapé ou tocar nos postes, na
barra ou na rede da baliza.

Se o goleiro defensor pedir para ser substituido apds o chutador ter colocado a bola,
os arbitros devem advertir o goleiro por atrasar o reinicio do jogo, mas a substitui¢do
pode ser feita.

Os jogadores que ndo sejam o chutador e o goleiro devem ser:
* emcampo;

* apelo menos 5m da marca de pénalti imaginaria;

* fora da area de grande penalidade.

O chutador pode fazer um pequeno monte de areia usando os pés ou a bola para
elevar a posicdo da bola.

Ap0s os jogadores terem assumido as posi¢des de acordo com esta Lei, um dos
arbitros sinaliza para a execugdo do pénalti.

O jogador que executa o pénalti deve chutar a bola para frente; o salto para tras é
permitido desde que a bola se mova para frente.

Quando a bola é chutada, o goleiro defensor deve ter pelo menos parte de um pé
tocando, alinhado ou atras da linha de gol imaginaria.

A bola estd em jogo quando é chutada para frente e se move claramente.

O executante ndo deve jogar a bola novamente até que ela tenha tocado outro jogador.
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Se um pénalti for concedido quando um periodo estiver prestes a terminar, o periodo serd
considerado encerrado assim que o pénalti for concluido. O chute é considerado concluido
quando, apo6s a bola estar em jogo, ocorre qualquer uma das seguintes situagdes:

* abola para de se mover ou sai de jogo;

* abola é jogada por qualquer jogador (incluindo o chutador) que nédo seja o goleiro
defensor;

os arbitros interrompem o jogo por uma infragdo cometida pelo executante ou por um companheiro de equipe do executante.

2. Ofensas e sangdes

Assim que os arbitros sinalizarem a execucdo de um pénalti, o chute devera ser executado. Se ndo
for executado, um dos arbitros podera tomar medidas disciplinares antes de sinalizar novamente
para que o chute seja executado.

Se, antes da bola estar em jogo, ocorrer uma das seguintes situagdes:
*  ojogador que executa o pénalti ou um companheiro de equipe comete uma infragdo:
* se a bola entrar na baliza, o pontapé é repetido;

* se a bola ndo entrar na baliza, os arbitros interrompem o jogo e recome¢am com um pontapé-livre a
favor da equipa adversaria;

exceto nas seguintes situagdes, em que o jogo serd interrompido e reiniciado
com tiro livre para a equipe adversaria, independentemente de haver ou ndo

gol:
* um pénalti é chutado para tras;

* um companheiro do executante identificado executa o pontapé: os arbitros advertem o jogador
que executou o pontapé;

+ 0 executante finge chutar a bola depois de ter completado a corrida (é
permitido fingir durante a corrida): os arbitros advertem o executante.

* o goleiro defensor comete uma infracdo:
* se a bola entrar na baliza, é concedido um golo;

* se a bola erra a baliza ou rebate na trave ou poste(s), o pontapé sé é repetido se
a infraccdo do guarda-redes tiver claramente impacto no executante;

* se a bola for impedida de entrar na baliza pelo guarda-redes, o pontapé é
repetido.

Se a infracdo do goleiro resultar na repeticdo do chute, o goleiro é advertido pela
primeira infragdo do jogo; se o mesmo jogador cometer qualquer infragdo
subsequente no jogo, ele serd advertido.
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um companheiro de equipe do goleiro defensor comete uma infragéo:
* se a bola entrar na baliza, é concedido um golo;

* se a bola ndo entrar na baliza, o pontapé é repetido; o infrator é advertido pela
primeira infragdo do jogo. Se o mesmo jogador cometer qualquer infragdo
subsequente no jogo, ele sera advertido.

um jogador de ambas as equipes comete uma infragdo, o chute é repetido, a menos que um
jogador cometa uma infragdo mais grave (por exemplo, finta ilegal); os infratores sdo avisados
pela primeira infragdo do jogo. Se os mesmos jogadores cometerem qualquer infracdo
subsequente no jogo, eles serdo advertidos. Se um jogador cometer uma infracdo mais grave
(por exemplo, finta ilegal), um tiro livre serad concedido aos adversarios e o infrator serd
advertido sem aviso prévio.

tanto o goleiro defensor quanto o chutador cometem uma infracdo ao mesmo
tempo, o chutador é advertido e o jogo recomega com um tiro livre para a equipe
defensora.

Um adversario que obstrua o movimento do executante em direcdo a bola quando um
pénalti serd executado deve ser advertido, mesmo que o infrator tenha respeitado a
distancia minima de 5m.

Se, ap6s a cobranca de um pénalti:

0 executante toca a bola novamente antes que ela tenha tocado outro jogador:

+ é concedido um tiro livre a equipe adverséria, a ser executado no local onde a
infracdo foi cometida, desde que este tenha sido na metade do campo da
equipe que defende o pénalti, ou no centro do campo, se a infracao foi
cometida no préprio meio campo do executante (a menos que tenha sido
uma infracdo de mao na bola, caso em que o pontapé-livre é executado no
local da infragdo).

a bola é tocada por um agente externo enquanto avanga:

+ 0 chute é repetido, a menos que a bola va para o gol e a interferéncia ndo
impeca o goleiro defensor ou um jogador da equipe defensora de jogar a
bola, caso em que o gol sera concedido se a bola entrar no gol (mesmo se o
contato foi feita com a bola), a menos que a interferéncia tenha sido da
equipe atacante.

a bola rebate no campo pelo goleiro, pela trave ou pelas traves e é tocada por um
agente externo:

* 0s arbitros interrompem o jogo;

* 0 jogo é reiniciado com uma bola ao solo no local onde a bola tocou o agente
externo.
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Resultado do pénal

Bola entra no gol

Bola nao

insira a meta

Localizagao
de rei

Invasao por
jogador da equipe atacante

Invasao por
time defensor
jogador

Invasdo por
defendendo- e
jogador da equipe atacante

Bola chutada para tras

Kicker errado (ndo
identificado)

Finta ilegal

Ofensa por
goleiro

Goleiro e
chutador comete ofensa
ao mesmo tempo

A pena é retomada

Meta

A pena é retomada

Tiro livre para
time defensor

Tiro livre para
time defensor
e cautela para

chutador errado

Tiro livre para
time defensor
e cautela para

chutador

Meta

Tiro livre para
time defensor
e cautela para

chutador

Tiro livre para
time defensor

A pena é retomada

A pena é retomada

Tiro livre para
time defensor

Tiro livre para
time defensor
e cautela para

chutador errado

Tiro livre para
time defensor
e cautela para

chutador

N&o salvo: penalidade
néo é retomado
(a menos que o kicker seja

claramente impactado)

Salvo: pénalti
é retomado e
aviso para

goleiro;
cautela para qualquer
mais ofensa(s)

Tiro livre para
time defensor
e cautela para

chutador

Posicdo onde
a ofensa foi
empenhado

Pena imaginaria
marca

Pena imaginéria
marca

Pena imaginéaria
marca

Pena imaginéria
marca
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Um tiro lateral/lateral é concedido aos adversarios do jogador que tocou a bola pela
ultima vez quando a bola passa por cima da linha lateral no solo ou no ar, ou quando
a bola atinge o teto durante o jogo. um campo interno.

Um gol ndo pode ser marcado diretamente em uma cobranga lateral/lateral lateral:
° Se a bola entrar na baliza adversaria, seré concedido um langamento de baliza.

. Se a bola entrar no gol do batedor, sera concedido um escanteio.

1. Procedimento
Existem dois tipos de procedimento:
*  Chutar

Langamento lateral

Todos os adversarios devem ficar a pelo menos 5m do ponto da linha lateral onde o
tiro lateral sera executado.

A bola deve ser colocada em jogo dentro de quatro segundos apés a equipe estar pronta para
coloca-la em jogo ou o arbitro sinalizar que a equipe esta pronta para coloca-la em jogo.

Se o reinicio do jogo for atrasado por razdes taticas, os arbitros iniciam a contagem de
quatro segundos apds o apito, independentemente de o jogador que executa o langamento
lateral estar pronto ou néo.

Se a bola ndo entrar em campo ap6s uma cobranca lateral/lateral, os arbitros ordenam que um
jogador da equipe adversaria a execute.

Se um jogador, ao executar corretamente um tiro lateral/lateral, chutar/arremessar deliberadamente a
bola em um adversério para joga-la novamente, mas ndo de maneira descuidada ou imprudente ou
usando forca excessiva, os arbitros permitirdo que o jogo seja continuar.

O chutador/langador ndo deve tocar na bola novamente até que ela tenha tocado outro jogador.

Chutar

No momento do langamento da bola, o executante deve:

° fique de frente para o campo;

* ter parte de cada pé na linha lateral ou no chdo fora da linha lateral;

* chutar a bola, que deve estar parada, seja da linha lateral - no ponto onde ela
saiu do campo - ou do solo fora do campo préximo a linha lateral.

Se o pontapé lateral ndo for executado na linha lateral, a bola estara em jogo assim que entrar na
superficie de jogo. Se o tiro lateral for executado na linha lateral, a bola estard em jogo assim que se mover
claramente.
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Langamento lateral

No momento do langamento da bola, o langador deve:

* fique de frente para o campo;

* teruma parte de cada pé na linha lateral ou no chao fora da linha lateral;

* lancar a bola com as duas maos por tras e por cima da cabeca, no ponto de saida
do campo.

A bola entra em jogo assim que entra na quadra.

2. Ofensas e sang¢des

Se, depois de a bola estar em jogo, o executante/arremessador tocar novamente na bola
antes de esta ter tocado outro jogador, serd concedido um tiro livre, a ser executado no
local onde a infracdo foi cometida, desde que tenha sido no meio do jogo. do campo da
equipe que defende o chute lateral/lateral, ou do centro do campo se a infra¢do foi
cometida no préprio meio campo do time. Se o chutador/lancador cometer uma infragdo de
handebol:

* éconcedido um tiro livre a ser executado no local da infracao;

* um pénalti serd concedido se a infragdo ocorreu dentro da area de pénalti do chutador/
arremessador, a menos que o chutador/arremessador seja o goleiro, caso em que sera
concedido um tiro livre a ser executado no centro do campo.

Um adversario que distraia ou impega injustamente o chutador/lancador (incluindo se aproximar
mais de 5m do ponto onde o chute lateral/langamento lateral sera executado) sera advertido por
comportamento antidesportivo e se o chute lateral/langamento lateral tiver ocorrido executada,
sera concedido um pontapé-livre, a ser executado no local onde a infrac¢do foi cometida, desde
que este tenha sido no meio campo da equipa que defende o pontapé-livre, ou no centro do
campo, se a infracgdo tiver sido cometida. cometida na outra metade do campo.

Para qualquer outra infragdo, inclusive se um tiro lateral/lancamento lateral ndo for executado dentro de quatro
segundos, o tiro lateral/langamento lateral sera concedido a equipe adversaria (que pode optar por fazer um tiro

lateral ou reposigdo lateral). ).
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O langcamento de baliza é concedido quando toda a bola ultrapassa a linha de baliza, no
solo ou no ar, tendo tocado por Ultimo num jogador da equipa atacante, e ndo é marcado
qualquer golo.

Um golo ndo pode ser marcado directamente a partir de um langamento de baliza. Se a bola entrar
diretamente na baliza da equipa cujo guarda-redes executou o langamento de baliza, serd concedido um
pontapé de canto aos adversarios. Se a bola entrar diretamente na baliza da equipa que ndo executou o
lancamento de baliza, serd concedido a essa equipa um lancamento de baliza.

1. Procedimento

* Abola élancada ou lancada de qualquer ponto da area de grande penalidade
pelo goleiro da equipe defensora.

* Abola estd em jogo quando é lancada ou solta e se move claramente.

* Aboladeve ser colocada em jogo dentro de quatro segundos apds a equipe estar pronta para
coloca-la em jogo ou o arbitro sinalizar que a equipe esta pronta para coloca-la em jogo.

° Os adversarios devem estar fora da area de grande penalidade até que a bola esteja em jogo.

2. Ofensas e sang¢des

Se, depois de a bola estar em jogo, o guarda-redes que efectuou o langamento de baliza
tocar novamente na bola antes de esta ter tocado outro jogador, serd concedido um
pontapé-livre, a ser executado no local onde ocorreu a infrac¢do, desde que este tenha sido
no metade do campo adversario, ou do centro do campo, se a infracdo tiver sido cometida
na metade do campo da equipe infratora. Se o goleiro cometer uma infragdo de handebol:

* um tiro livre a ser executado no local onde a infracdo foi cometida sera concedido se a
infragdo tiver ocorrido fora da &rea de grande penalidade do goleiro;

* sera concedido um tiro livre no centro do campo se a infragdo tiver ocorrido
dentro da grande area do goleiro.

Se o lancamento de baliza ndo for executado no prazo de quatro segundos, sera concedido um pontapé-
livre & equipa adversaria, a ser executado no centro do campo.

Se, no momento da execugdo do langamento de baliza, algum adversario estiver dentro da area de grande
penalidade porque néo teve tempo de sair, os arbitros permitem que o jogo continue.

Se um adversario que esta na area de grande penalidade quando o langamento de baliza é executado, ou
que entra na area de grande penalidade antes de a bola estar em jogo, toca ou disputa a bola antes de
esta estar em jogo, o langamento de baliza é repetido.

Se um jogador entra na area de grande penalidade antes de a bola estar em jogo e comete uma falta ou é
derrubado por um adversario, o lancamento de baliza é repetido e o infrator pode ser advertido ou
expulso, dependendo da infragdo.

Para qualquer outra infracdo, o langamento de baliza é repetido. Se a infragdo for cometida
pela equipe que faz o alivio, a contagem de quatro segundos ndo é zerada e continua assim
que o goleiro estiver pronto para retomar o alivio.
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O escanteio é concedido quando a bola ultrapassa totalmente a linha de gol, no solo
ou no ar, tendo tocado por ultimo um jogador da equipe defensora, e ndo é marcado

gol.

Um gol pode ser marcado diretamente na cobranca de escanteio, mas apenas contra a equipe adversaria;
se a bola entrar diretamente no gol do executante, um escanteio sera concedido aos adversarios.

1. Procedimento

* Abola deve ser colocada na area de canto mais préxima do ponto onde a bola
ultrapassou a linha de gol.

* O chutador pode fazer um pequeno monte de areia usando os pés ou a bola para
elevar a posi¢do da bola.

* Abola deve estar parada e ser chutada por um jogador da equipe atacante.

* Aboladeve ser colocada em jogo dentro de quatro segundos apds a equipe estar pronta para
colocé-la em jogo ou o arbitro sinalizar que a equipe estd pronta para colocé-la em jogo.

* Abola estd em jogo quando é chutada e se move claramente; ndo precisa sair da
area do canto.

* Abandeira de canto ndo deve ser movida.

° Os adversarios devem permanecer a pelo menos 5m do arco de escanteio imaginario até que a bola

esteja em jogo.

2. Ofensas e sang¢des

Se, ap6s a bola estar em jogo, o executante tocar novamente na bola antes de esta ter
tocado outro jogador, serd concedido um tiro livre, a ser executado no local onde ocorreu a
infracdo, desde que este tenha sido no meio campo adversario. campo, ou do centro do
campo, se a infragdo tiver sido cometida na metade do campo da equipe infratora. Se o
executante cometer uma infragdo de handebol:

» é concedido um tiro livre a ser executado no local da infracdo;

* um pénalti serd concedido se a infracdo tiver ocorrido dentro da area de pénalti do
executante, a menos que o executante seja o goleiro, caso em que sera concedido um
tiro livre no centro do campo.

Se um jogador, ao executar corretamente um escanteio, chutar deliberadamente a bola contra um
adversario para joga-la novamente, mas ndo de maneira descuidada ou imprudente ou usando
forca excessiva, os arbitros permitirdo que o jogo continue.

Para qualquer outra infragdo cometida pela equipe que executa o chute, inclusive se o escanteio néo for
executado dentro de quatro segundos ou na area do escanteio, um tiro de meta sera concedido a equipe
defensora. Para qualquer outra infragdo da equipe defensora, o chute sera repetido.
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SINALIZAGAO

Arbitro e outros sinais oficiais da partida

Os arbitros devem dar os sinais listados abaixo, tendo em mente que a maioria dos
sinais s6 precisa ser feita por um dos arbitros, mas um sinal deve ser feito por ambos
os arbitros ao mesmo tempo.

Além do sinal existente de “dois bragos” para obter vantagem, um sinal semelhante de “um brago”
é agora permitido, uma vez que nem sempre é facil para os arbitros correrem com ambos os
bracos estendidos.

Os arbitros assistentes sinalizam que o cronémetro foi parado e que o pontapé de
saida foi executado incorretamente.

1. Sinais de pelo menos um dos arbitros

Inicio/reinicio do jogo

Tiro livre por atacar metade do campo
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Tiro livre do préprio meio-campo de uma equipe ou de Cobranga de penalti

o centro do campo

(Opgao 2)

Langamento lateral/langamento lateral (Opgo 1)

Escanteio (Opgao 1) (Opgdo 2)
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(Opgao 2)

Lancamento de gols (Opgao 1)

CONTAGEM DE QUATRO SEGUNDOS

050[ 3a SIVIDIHO SOYLNO 3 VIV¥d 3d 10931N4

30 SOYLIgHY ViVd SVYIILYdd S3ZI¥.13d1Id

(EtapaII)

(EtapaI)

(Etapa V)

(Etapa IV)

(Etapa III)
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Pelo menos um dos arbitros deve mostrar claramente a contagem de quatro segundos:
° nas seguintes reinicializa¢des:
* Escanteio;
« cobrangas de entrada/lancamentos laterais;
* langamentos de gol;
* chutes livres;
* quando o goleiro controla a bola no seu meio campo.
Os arbitros ndo contam quatro segundos para os seguintes reinicios:
° pontapé inicial

*  pénaltis

Pare o cronémetro Vantagem (Opgdo 1) (Opgao 2)

Cuidado (cartdo amarelo) Expulséo (cartdo vermelho)
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Ndmero de jogadores: 1 Ndmero de jogadores: 2

| Y

Numero de jogadores: 3 Numero de jogadores: 4

Numero de jogadores: 5 Numero de jogadores: 6
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Numero de jogadores: 7 Numero de jogadores: 8

17

Ndmero de jogadores: 9 Ndmero de jogadores: 10

Numero de jogadores: 11 Numero de jogadores: 12
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Numero de jogadores: 13 Numero de jogadores: 14

’Q"

Ndmero de jogadores: 15
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(EtapaI) (Etapa II) (EtapaI) (Etapa II)

Numero de jogadores: 30 Ndmero de jogadores: 52
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(Etapa I) (Etapa II) (Etapa I) (Etapa II)
Nlmero de jogadores: 60 Numero de jogadores: 84

(EtapaI) (Etapa II) (EtapaI) (Etapa II)
Numero de jogadores: 90 NUmero de jogadores: 96

Prépria meta

Numero de jogadores que
marcou gol contra (Etapa II)
(EtapaI)
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2. Sinal de ambos os arbitros em conjunto

Primeiro passe para o goleiro

3. Sinais dos arbitros assistentes

1

Pare o Ehicio incorreto Ehicio incorreto

|

cronémetro (terceiro arbitro) (cronometrista)

O terceiro ou quarto arbitro sinaliza apés um gol ser marcado quando eles estdo monitorando o
linha de gol da equipe atacante

(EtapaI) (Etapa II)
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POSICIONAMENTO

1. Posicionamento com bola em jogo
Recomendagdes:

* Ojogo deve ser entre o arbitro e o segundo arbitro.
*  Os arbitros devem usar um sistema diagonal amplo.

*  Ficar fora e paralelo a linha lateral torna mais facil manter a jogada e o outro
arbitro dentro do campo de visdo de cada arbitro.

* O arbitro mais préximo do jogo (a “area de acgdo”, ou seja, o local onde a bola se
encontra num dado momento) devera estar dentro do campo de visdo do outro arbitro,
e este Ultimo deverd concentrar-se em controlar a “area de influéncia” (a local onde a
bola ndo esta localizada naquele momento, mas onde é provavel que ocorra uma
infragdo ou falta).

* Um dos arbitros deve estar préximo o suficiente para ver o jogo sem interferir
nele.

*  Os arbitros sé entram em campo para obter uma melhor viséo do jogo.

* "0 que é preciso ver” nem sempre acontece nas proximidades da bola. Os
arbitros também devem prestar atengdo a:

+ confrontos agressivos entre jogadores individuais fora da bola;
* possiveis infragdes na drea de grande penalidade para onde o jogo se dirige;
+ infragBes ocorridas ap6s a bola ter sido jogada fora;

+ a préxima fase do jogo.

2. Posicionamento geral durante a partida

E recomendado que um dos &rbitros esteja alinhado ou atras do pentltimo jogador da equipe
defensora ou da bola se esta estiver mais préxima da linha de gol do que o penultimo jogador da
equipe defensora.

Os arbitros devem estar sempre voltados para o campo. Um dos arbitros devera controlar a
area de agdo e o outro arbitro devera controlar a area de influéncia.

3. Goleiro soltando a bola

Um dos arbitros deve posicionar-se alinhado com o limite da drea de grande penalidade e verificar
se o guarda-redes ndo toca na bola uma segunda vez depois de a colocar em jogo ou com as maos
ou bragos fora da drea de grande penalidade, ao mesmo tempo que cronometra o nimero de
segundos durante os quais o goleiro estd com a posse de bola.
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A mesma posicdo deve ser tomada por um dos arbitros para um langamento de baliza. A contagem de
quatro segundos comecara se o goleiro estiver dentro de sua propria area de grande penalidade. Um
guarda-redes que se encontre fora da sua area de grande penalidade pode ser advertido por atrasar o
reinicio do jogo.

Depois que o goleiro solta a bola, os arbitros assumem posi¢des adequadas para
controlar a partida.

4. Situagdes de “golo/sem golo”

Quando um gol for marcado e nao houver davidas sobre a decisao, o arbitro e o
segundo arbitro devem fazer contato visual e o arbitro mais préximo da mesa do
cronometrista deve aproximar-se do cronometrista e do terceiro arbitro para
comunicar o numero do jogador que marcou. o gol com o sinal obrigatério.

Se um gol foi marcado, mas o jogo continuou porque a situacdo ndo é clara, o arbitro
mais préximo do gol apita para atrair a atencdo do outro arbitro, e entdo o arbitro
mais préximo da mesa do cronometrista se aproxima do cronometrista e do terceiro
arbitro. comunicar o nimero do jogador que marcou o gol com o sinal obrigatério.

Quando uma equipe esta jogando com um goleiro voador, o terceiro arbitro deve auxiliar
os arbitros em campo posicionando-se na linha de gol da equipe que joga com o goleiro
voador, a fim de ter uma melhor visdo das situa¢bes de gol/sem gol.

5. Posicionamento em situagdes de bola fora de jogo

A melhor posicdo é aquela a partir da qual os arbitros podem tomar a deciséo certa e ter a melhor
visdo do jogo e dos jogadores. Todas as recomendagdes sobre posicionamento sdo baseadas em
probabilidades, que devem ser ajustadas a partir de informag&es especificas sobre os times, os
jogadores e os acontecimentos da partida até aquele momento.

6. Posicionamento em cendrios especificos

1. Posicionamento - pontapé inicial (1)

Em cada pontapé de saida, um dos &rbitros deve estar situado na linha de baliza, do
mesmo lado do campo que a zona de substitui¢do, de onde este arbitro observa para
ver se é marcado um golo.

O outro arbitro deve estar na linha lateral do outro lado do campo e deve usar as
marcas dos 5m para garantir que os defensores ndo avancem muito. Este arbitro
também presta atencdo a qualquer possivel indica¢do do terceiro arbitro de que
um jogador cometeu uma infragdo no pontapé de saida e apita para sinalizar a
execucdo do pontapé de saida.
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O terceiro arbitro assume uma posicdo nivelada com a linha intermediéria imaginéria para
ajudar os arbitros a determinar a posi¢do correta da bola e para garantir que todos os
jogadores (exceto o chutador) estejam em seu préprio meio-campo. O terceiro arbitro levanta
o brago se uma infragdo for cometida pela equipe que executa o tiro de saida. Nestes casos, o
cronometrista, que ndo aciona o cronémetro, emite imediatamente o sinal aclstico para
informar aos arbitros que o tiro inicial deve ser repetido.
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3. Posicionamento - langamento de meta (1)
a. Um dos arbitros deve primeiro verificar se a bola esta dentro da area penal:

* Se a bola ndo estiver dentro da area, os arbitros poderao iniciar a contagem de quatro
segundos se considerarem que o guarda-redes esta pronto para executar o
lancamento de baliza ou esta a atrasar a recolha da bola por razdes tacticas.

+ Se uma equipa que executa um langamento de baliza decide substituir o seu guarda-
redes, um dos arbitros, apds apitar, inicia a contagem de quatro segundos,
independentemente de a bola estar ou ndo dentro da drea de grande penalidade.
Se ndo houver bola dentro da &rea de grande penalidade, o terceiro arbitro ou um boleiro langa

imediatamente a bola para a drea de grande penalidade.

b. Quando a bola estiver dentro da area de grande penalidade, um dos arbitros deve posicionar-se
alinhado com o limite da area de grande penalidade para verificar se o guarda-redes esta pronto
para colocar a bola em jogo e se os jogadores da equipa adversaria estdo fora da 4rea de grande
penalidade . Os arbitros sinalizam entdo a contagem de quatro segundos, a menos que ja tenha
comegado de acordo com o ponto anterior.

c. Por Ultimo, qualquer dos arbitros em campo que supervisionou o lancamento da baliza devera
assumir uma posigdo adequada para controlar o jogo, o que é uma prioridade em qualquer caso.
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5. Posicionamento - escanteio (1)

Num pontapé de canto, o arbitro mais préximo do local onde o pontapé sera executado
posiciona-se na linha lateral a uma distancia de aproximadamente 6-8m do arco de
canto imagindrio onde o pontapé serd executado. A partir desta posi¢do, este arbitro
deve verificar se a bola esta devidamente posicionada dentro da area de escanteio e se
os jogadores da equipe defensora estdo a pelo menos 5m de distancia do arco de
escanteio imaginario. O outro arbitro posiciona-se na mesma extremidade do campo,
mas do outro lado, na intersec¢do da linha lateral e da linha de gol. Desta posicdo, este
arbitro observa a bola e o comportamento dos jogadores.
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7. Posicionamento - cobranga de falta no meio campo adversario

Num tiro livre no campo adversario, o arbitro mais préximo posiciona-se na linha
lateral, alinhado ao local onde o tiro serd executado, e verifica se a bola estd bem
colocada, bem como observa os jogadores para invasdo enquanto o chute esta sendo
executado. O outro arbitro deve posicionar-se sobre a linha de gol, o que é prioritario
em qualquer caso. Ambos os arbitros devem estar prontos para acompanhar a
trajetéria da bola.

Se o pontapé-livre ocorrer dentro de 5m da linha imagindria da area de grande
penalidade, o terceiro &rbitro posiciona-se na linha lateral, a 5m de distancia do outro
arbitro na linha lateral, na direccdo da baliza da equipa defensora, para observar a
invasdo da equipa defensora. goleiro do time defensor.
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8. Posicionamento - cobranca de falta no préprio meio campo ou no centro do
campo

Em um tiro livre do préprio meio campo ou do centro do campo, o arbitro mais
préximo do local do tiro livre fica primeiro na frente da bola e garante que os jogadores
da equipe defensora estejam a pelo menos 5 m de distancia da bola e fora da area
imaginaria entre a bola e as bandeiras de escanteio. Além disso, devem garantir que os
companheiros do executante ndo estejam na area imagindria entre a bola e as
bandeiras de escanteio e que a bola esteja colocada corretamente. Depois de ter
realizado estas verificacBes, este arbitro move-se atras da bola sem perturbar o jogador
que executa o pontapé-livre, e apita para sinalizar a execucdo do pontapé-livre, bem
como para indicar qualquer infrac¢do ocorrida apds a ordem de execugdo do pontapé-
livre. (antes ou depois da cobranga do tiro livre). O outro arbitro deve posicionar-se
sobre a linha de gol, o que é prioritario em qualquer caso. Ambos os arbitros devem
estar prontos para acompanhar a trajetdria da bola.
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9. Posicionamento - pénalti

Um dos arbitros posiciona-se alinhado com a marca de grande penalidade imaginaria e
verifica se a bola estd bem colocada, identifica o executante e observa os jogadores em
busca de invasdo durante a execug¢do do pontapé. Este arbitro ndo ordena a execucdo
do chute até que tenha sido verificado se as posi¢des de todos os jogadores estdo
corretas e pode ser assistido pelo outro arbitro, se necessario.

O outro arbitro deve estar posicionado na linha de gol e verificar se a bola entra
no gol. Se o guarda-redes defensor cometer uma infracdo relevante de acordo
com a Lei 14 e ndo for marcado um golo, o arbitro situado na linha de baliza deve
levantar a mdo e o outro arbitro deve apitar para ordenar a repeticdo do pontapé
de grande penalidade.
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10. Posicionamento - chute lateral/langamento lateral (1)
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12. P - chute lateral (3)

13. - lateral/| lateral (4)
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14. Posicionamento - chute lateral/langamento lateral (5)

Num pontapé lateral/lateral préximo do arco de canto imaginario a favor da equipa
atacante, o arbitro mais préximo do ponto onde serd executado o pontapé lateral/
lateral permanece a uma distancia aproximada de 5m. A partir desta posi¢do, este
arbitro verifica se o tiro lateral/lateral lateral é executado de acordo com o
procedimento e se os jogadores da equipe defensora estdo a pelo menos 5m do ponto
a partir do qual o tiro lateral/lateral lateral sera realizado. levado. O outro arbitro
posiciona-se no mesmo extremo do campo, mas do outro lado, na intersec¢do da linha
lateral e da linha de gol. Desta posicdo, este arbitro observa a bola e o comportamento
dos jogadores.
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15. Posicionamento - pénaltis (disputa de pénaltis) para determinar os vencedores de
uma partida ou empate em casa e fora

Posicionando-se na linha de gol a aproximadamente 2m do gol, a principal fungao
do arbitro é verificar se a bola cruza a linha de gol e se o goleiro cumpre os
requisitos da Lei 14.

Quando estiver claro que a bola ultrapassou a linha de gol, o arbitro deve fazer
contato visual com o segundo arbitro para verificar se nenhuma infragao foi
cometida. Se o guarda-redes cometer uma infrac¢do relevante de acordo com a
Lei 14 e ndo for marcado um golo, o arbitro deve levantar a méao e o segundo
arbitro deve apitar para ordenar a repeticdo do pontapé.

O 2° arbitro posiciona-se em linha com a marca de grande penalidade imaginaria, a
uma distancia aproximada de 3m, para verificar se a bola e o guarda-redes da equipa
do executante estdo correctamente posicionados. O segundo &rbitro apita para que o
chute seja executado.

O terceiro arbitro fica préximo ao centro do campo para controlar os demais jogadores
elegiveis e substitutos de ambas as equipes.

O cronometrista se posiciona na mesa do cronometrista e garante que todos os
jogadores e substitutos excluidos da execucdo de um chute e os arbitros de
ambas as equipes se comportem corretamente, além de zerar o placar para 0-0 e
registrar o resultado dos chutes no placar .

Se houver um quarto arbitro, o cronometrista fica em frente a mesa do cronometrista e
garante que os jogadores e substitutos excluidos da execugdo de um chute e os oficiais
de ambas as equipes se comportam corretamente, enquanto o quarto arbitro assume
as fungdes de cronometragem da mesa do cronometrista (incluindo zerar o placar para
0-0 e registrando o resultado dos chutes no placar).

Todos os arbitros anotam os chutes executados e o niUmero de jogadores que os
executaram.
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16. Posicionamento - mudanca de lado pelos arbitros em campo

Os arbitros poderdo mudar de lado do campo se considerarem que isso terd um
impacto positivo no jogo. No entanto, os arbitros devem ter em mente o seguinte:
* Eles ndo devem mudar de lado quando a bola estiver em jogo.

« Em principio, sé devem mudar de lado quando um dos arbitros assinala um
pontapé-livre no lado oposto do campo.

+ Os arbitros poderdo retornar aos seus lados “normais” quando o jogo permitir.
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17. Posicionamento - terceiro ou quarto arbitro quando uma ou mais equipes jogam com
goleiro voador

Quando uma equipe joga com um goleiro voador, o terceiro ou quarto arbitro controla
a linha de gol desta equipe quando ela esta atacando. Se um gol for marcado no lado
da equipe atacante, o terceiro ou quarto arbitro informa os outros arbitros usando o
sinal aprovado.

\ Ay
R3 ou R4
Goleiro voador
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INTERPRETACAO E RECOMENDAGOES

Lei 5 - Os Arbitros

Poderes e deveres

O futebol de praia é um esporte competitivo e os arbitros devem compreender que o
contato fisico entre os jogadores é normal e uma parte aceitavel do jogo.

No entanto, se os jogadores ndo respeitarem as Leis do Jogo do Futebol de Praia e o
espirito de fair play, os arbitros devem tomar as medidas adequadas para garantir que
sejam respeitadas.

Os arbitros tém o poder de advertir ou expulsar jogadores ou dirigentes de equipe
durante o intervalo entre os periodos de jogo e apds o término da partida, bem como
durante a prorrogagdo e pénaltis (pénaltis).

Vantagem

Os arbitros podem aproveitar a vantagem sempre que ocorrer uma infracdo e as Leis do Jogo do
Futebol de Praia ndo proibem explicitamente a aplicagdo da vantagem. Por exemplo, se o guarda-
redes decidir distribuir rapidamente um lancamento de baliza com adversérios dentro da &rea de
grande penalidade, a vantagem podera ser aplicada; no entanto, a vantagem n&o pode ser
aproveitada quando um langamento lateral/lateral é executado incorretamente.

A aplicagdo da vantagem ndo é permitida para uma infragdo sob a regra dos quatro segundos, a
menos que a infracdo seja cometida pelo goleiro no seu préprio meio-campo quando a bola j4 esta
em jogo e a equipe do goleiro perde imediatamente a posse. Nos restantes casos que envolvam
esta regra (em pontapés-livres, cobrancas de reposicao/arranques laterais, langamentos de baliza
e pontapés de canto), os arbitros ndo podem aplicar a vantagem.

Os arbitros devem considerar os seguintes fatores ao decidir se devem aplicar a
vantagem:

* Agravidade da infracdo: se a infracdo justificar uma expulsédo, os arbitros devem
interromper o jogo e expulsar o jogador, a menos que haja oportunidade de marcar
um gol.

* A posicdo onde a infragdo foi cometida: quanto mais préximo da baliza
adversaria, mais eficaz pode ser a vantagem.

* Aschances de um ataque imediato e promissor.
* Aatmosfera da partida.

A decisdo de penalizar a infragdo original deve ser tomada dentro de alguns segundos, mas
ndo é possivel voltar atras se o sinal correspondente ndo tiver sido dado previamente ou se
uma nova passagem de jogo tiver sido permitida.
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Se a infracdo justificar uma adverténcia, ela devera ser emitida na préxima parada. No entanto, a
menos que haja uma clara vantagem, é recomendado que os arbitros parem o jogo e advertem o
jogador imediatamente. Se a adverténcia ndo for emitida na préxima parada, ela ndo podera ser
mostrada posteriormente.

Se a infragdo foi negar a equipe adversaria uma oportunidade ébvia de gol, o jogador
sera advertido por comportamento antidesportivo. Se a infra¢do interferiu ou
impediu um ataque promissor, o jogador ndo é advertido (ver Lei 12 - Vantagem). No
entanto:

* seainfracdo foi um desafio imprudente ou uma infragdo de contencdo tatica, o jogador
infrator deve ser advertido (ver a se¢do dedicada a Lei 12 abaixo);

* seainfracdo envolveu o uso de forca excessiva, o jogador infrator deve ser
expulso.

Mais de uma infragcdo ocorrendo ao mesmo tempo

Quando mais de uma infracdo é cometida ao mesmo tempo, os arbitros punem a
infragdo mais grave em termos de sangdo, reinicio, severidade fisica e impacto tatico.

Interferéncia externa

Os arbitros interrompem o jogo se um espectador apitar e considerarem que esta agdo interfere
no jogo, por exemplo, se um jogador pegar a bola com as méos. Se o jogo for interrompido, deve
ser reiniciado com uma bola ao solo no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido, a menos que este tenha sido dentro da 4rea de grande penalidade (ver Lei 8).

Contagem de quatro segundos quando a bola esta em jogo

Cada vez que o goleiro de uma equipe estiver com a posse de bola, enquanto ela estiver em
jogo e no meio campo do goleiro, um dos arbitros devera realizar visivelmente a contagem
de quatro segundos.

Reinicio do jogo

Os arbitros, especialmente, devem garantir que os reinicios do jogo sejam realizados rapidamente
e ndo devem permitir que os reinicios (arranques laterais/reforgos laterais, lancamentos de baliza,
pontapés de canto ou livres) sejam atrasados por razdes tacticas. Onde os reinicios sdo realizados
legalmente, a contagem de quatro segundos comegca e ndo é necessario usar o apito. Se os
arbitros acreditarem que o reinicio estd atrasado por razdes taticas, eles devem apitar e entdo
iniciar a contagem de quatro segundos, independentemente de o jogador que ira reiniciar estar
pronto ou ndo. Nos casos em que a contagem de quatro segundos ndo se aplica (pénaltis ou
pénaltis), qualquer jogador que atrasar o reinicio serd advertido.

As pessoas que seguram as bolas sdo posicionadas ao redor do campo para facilitar os reinicios e o
desenvolvimento do jogo.



Uso do apito
O uso do apito é obrigatério para:
° langamentos:

* iniciar o jogo (primeiro, segundo e terceiro periodos, e prorrogacao, se
necessario);

* reiniciar o jogo apés um golo;
* parar o jogo:
+ conceder um tiro livre ou pénalti;

+ suspender ou abandonar um jogo ou confirmar o sinal acustico do
cronometrista ao terminar o periodo de jogo;

* reiniciar o jogo para:
« chutes livres;
* pénaltis;
* reiniciar o jogo depois de ter sido interrompido devido a:
* emissao de adverténcia ou expulsdo por ma conduta;
+ lesdo de um ou mais jogadores.
O uso do apito ndo é necessario para:
* pare o jogo por:

« um lancamento de baliza, pontapé de canto ou lancamento lateral/lateral lateral (mas é obrigatério se a

situagdo ndo for clara);
+ um golo (mas é obrigatdrio se a bola ndo tiver entrado claramente na baliza);
* reinicie o jogo de:
* um lancamento de baliza, pontapé de canto ou langamento lateral se a distancia minima de
5m ndo tiver sido solicitada;
. reiniciar o jogo com uma bola ao chéo.

Usar o apito com muita frequéncia resultarad na diminui¢do do impacto quando for realmente
necessario. Quando a equipe que executa um tiro lateral/lateral ou escanteio solicita que os
jogadores da equipe defensora observem a distancia exigida (ou o posicionamento correto no
langcamento de meta), os arbitros informardo claramente aos jogadores que o jogo ndo pode ser
reiniciado até depois do apito. Se, nestes casos, um jogador reiniciar o jogo antes do apito dos
arbitros, o jogador serd advertido por atrasar o reinicio do jogo.
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Se, durante o jogo, um dos &rbitros apitar por engano, os arbitros devem parar o jogo se
considerarem que esta acdo interferiu no jogo. Se os arbitros pararem o jogo, devem
recomegar o jogo com uma bola ao solo no local onde a bola se encontrava quando o jogo
foi interrompido, a menos que este tenha sido dentro da &rea de grande penalidade (ver Lei
8). Se 0 som do apito ndo interferir no jogo, os arbitros d&o sinais claros para continuar o
jogo.

Linguagem corporal

Alinguagem corporal é uma ferramenta que os arbitros usam para:
* ajudem-se a controlar a partida;

*  mostrar autoridade e autocontrole.

A linguagem corporal ndo é um meio de justificar uma decis&o.

Lei 6 - Os Outros Arbitros

Deveres e responsabilidades

O terceiro arbitro e o cronometrista ajudam os arbitros a controlar a partida de
acordo com as Leis do Jogo do Futebol de Praia. Eles também auxiliam os arbitros em
todos os outros assuntos que envolvem o andamento da partida, a pedido e sob a
direcdo dos arbitros. Isso geralmente inclui assuntos como:

* inspecionar o campo, as bolas utilizadas e os equipamentos dos jogadores;
* determinar se problemas com equipamentos ou sangramento foram resolvidos;
* acompanhamento do procedimento de substitui¢do;

* manter registros de backup de tempo, gols, adverténcias e expulsdes.
Posicionamento dos arbitros assistentes e trabalho em equipe

1. Inicio

O terceiro arbitro situa-se na linha lateral, na intersec¢do com a linha imaginéria do
meio-campo e verifica se:

° os substitutos, os dirigentes da equipe e outras pessoas estdo corretamente posicionados e todos os
jogadores, exceto o executante, estdo em seu préprio meio-campo;

o pontapé de saida é executado corretamente.

O cronometrista estd situado na mesa do cronometrista.
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2. Posicionamento geral durante a partida

O terceiro arbitro verifica se os substitutos, oficiais de equipe e outras pessoas estdo nas posi¢des
corretas. Para isso, o terceiro arbitro pode deslocar-se ao longo da linha lateral, se necessario, mas
sem entrar na superficie de jogo.

O cronometrista é posicionado na mesa do cronometrista e garante que o
crondmetro seja parado e iniciado de acordo com o desenvolvimento do jogo.

3. Substituicoes

O terceiro arbitro verifica se o equipamento dos substitutos esté correto e se as substitui¢des sdo
feitas corretamente. Para isso, o terceiro arbitro pode deslocar-se ao longo da linha lateral, se
necessario, mas sem entrar na superficie de jogo.

4. Pénaltis (pénaltis)

Quando ndo houver quarto arbitro, o terceiro arbitro deve ser posicionado na metade do campo onde os
chutes ndo estdo sendo executados, juntamente com os jogadores elegiveis e substitutos. A partir desta
posicdo, o terceiro arbitro observa o comportamento dos jogadores e garante que nenhum jogador
executa outro pontapé de grande penalidade antes de todos os outros jogadores elegiveis e substitutos da
sua equipa terem executado o pontapé de grande penalidade.

Se um quarto arbitro for nomeado, ele deverd ser posicionado na mesa do cronometrista
para zerar o placar para 0-0 e registrar o resultado dos chutes no placar.

Todos os arbitros anotam os chutes executados e o nUmero de jogadores que os
executaram.

Sinais do arbitro assistente (obrigatério)

Se o terceiro arbitro estiver observando a linha de gol quando uma ou ambas as
equipes estdo jogando com um goleiro voador e a bola entra no gol sob a observacao
do terceiro arbitro, o terceiro arbitro levanta um braco e imediatamente aponta para
o centro do campo para informar aos arbitros que um gol foi marcado.

Sinal acustico

O sinal acustico é um sinal essencial numa partida, devendo ser utilizado apenas quando
necessario para chamar a atengdo dos arbitros.

Situagdes em que o sinal acustico é obrigatério:
*  Fim dos periodos de jogo

O cronometrista pode indicar o inicio de um periodo de jogo com o sinal acustico
ap6s um dos arbitros ter sinalizado com o apito.

° Comunicagdo de comportamento incorreto por parte de substitutos ou oficiais de equipe
* Comunicacdo de violagdo do procedimento de substitui¢do
* Comunicagdo de erro disciplinar cometido pelos arbitros

* Comunicagdo de interferéncia externa
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Se, durante o jogo, o cronometrista emitir o sinal acustico por engano, os arbitros devem
interromper o jogo se considerarem que esta acdo interferiu no jogo. Se os arbitros
interromperem o jogo, devem reinicid-lo com uma bola ao solo no local onde a bola se encontrava
quando o jogo foi interrompido, a menos que este tenha sido dentro da drea de grande
penalidade (ver Lei 8). Se o som do sinal acustico ndo interferir no jogo, os arbitros dao sinais
claros para continuar o jogo.

Cronémetro

Se o crondmetro ndo funcionar corretamente, o cronometrista informa os arbitros. O
cronometrista deve entdo cronometrar a partida usando um crondmetro manual. Em
tal situagdo, os arbitros assistentes convidam um arbitro de cada equipe para
informa-los sobre quanto tempo falta para o jogo.

Se, ap6s uma interrupcdo do jogo, o cronometrista se esquecer de acionar o crondmetro,
os arbitros ordenardo ao cronometrista que some o tempo decorrido no cronémetro.

Ap6s as reinicializagbes, o crondmetro é iniciado da seguinte forma:

* Tiro de saida: depois que a bola é chutada e se move claramente, de acordo com o
procedimento

* Langamento de meta: ap6s o goleiro soltar a bola das maos, conforme
procedimento

* Escanteio: depois que a bola é chutada e se move claramente, de acordo com o
procedimento

*  Pontapé lateral: depois que a bola é chutada e se move claramente, de acordo com o
procedimento

*  Lancamento lateral: apds a bola entrar no campo, de acordo com o procedimento

* Tirolivre: depois que a bola é chutada e se move claramente, de acordo com o
procedimento

*  Pénalti: depois que a bola é chutada para frente e se move claramente, de acordo com
o procedimento

* Bola ao chdo: ap6s a bola ser largada das maos de um dos arbitros e tocar a
superficie de jogo, de acordo com o procedimento

Lei 8 - O inicio e o reinicio do jogo

Comego

Os arbitros ndo precisam solicitar a confirmacao dos goleiros ou de qualquer outro
jogador antes de ordenar a execugdo do tiro de saida.



Lei 12 - Faltas e Ma Conduta

Carregar um oponente

O ato de cobrar é um desafio de espago usando contato fisico dentro da distancia de
jogo da bola, sem usar bracos ou cotovelos. E uma ofensa cobrar um oponente:

* de maneira descuidada;
* de maneiraimprudente;

* usando forca excessiva.

Segurando um oponente

Segurar um adversario inclui o ato de impedir que o jogador se mova livremente com
as mé&os, os bragos ou o corpo.

Os arbitros devem intervir precocemente e agir com firmeza na contengdo das infragdes, especialmente dentro da area de

grande penalidade e quando estdo sendo executados escanteios, cobrancas de lateral/langamento lateral ou cobrangas de falta.

Para lidar com estas situagdes, os arbitros devem:
* avisar qualquer jogador que segure um adversario antes que a bola esteja em jogo;
* advertir o jogador se a posse continuar antes da bola estar em jogo;

*  conceder um tiro livre ou pénalti e advertir o jogador se isso acontecer quando a bola estiver
em jogo.

Se um jogador da equipe defensora comegar a segurar um jogador da equipe atacante fora da area de
grande penalidade e continuar segurando o jogador dentro da area de grande penalidade, os arbitros
marcardo um pénalti.

Sancgoes disciplinares

* Uma adverténcia por comportamento antidesportivo deve ser emitida quando
um jogador segura um adversario para evitar que este ganhe a posse da bola ou
assuma uma posi¢ao vantajosa.

* Um jogador que negue uma oportunidade ébvia de gol ao segurar um adversario
deve ser expulso.

*  Nenhuma outra agdo disciplinar devera ser tomada em outras situa¢des envolvendo um
jogador segurando um adversario.

Reinicio do jogo

* Tiro livre no local onde ocorreu a infragdo ou pénalti se a infragdo ocorreu dentro
da area de grande penalidade
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Manuseando a bola

Sangées disciplinares

Ha circunstancias em que é necessaria uma adverténcia por comportamento antidesportivo quando um
jogador segura a bola, por exemplo, quando um jogador:

* interfere ou impede um ataque promissor da equipe adversdria;
* tenta marcar um gol com a mao deliberada na bola;

*  tenta negar a equipe adversaria um gol ou uma oportunidade 6bvia de gol por meio de uma
infracdo de handebol quando o goleiro ndo esta dentro de sua prépria area de pénalti e falha
na tentativa.

No entanto, um jogador que negue a equipe adversaria um gol ou uma oportunidade
6bvia de gol ao manusear a bola deliberadamente é expulso. Esta punicdo decorre
ndo do ato do jogador tocar deliberadamente a bola, mas da intervencgdo inaceitavel e
injusta que impediu a marcagdo de um gol.

Reinicio do jogo

* Tiro livre no local onde ocorreu a infragdo ou pénalti se a infragdo ocorreu dentro
da area de grande penalidade

Fora da sua prépria area de grande penalidade, o guarda-redes tem as mesmas restricdes no manejo da
bola que qualquer outro jogador. Dentro de sua prépria drea de grande penalidade, o goleiro ndo pode ser
culpado de uma infragdo de handebol que incorra em penalidade, exceto a infragdo de lancar um objeto na
bola ou fazer contato da bola com um objeto segurado. O guarda-redes pode, no entanto, ser culpado de
varias infragdes que implicam um pontapé-livre.

Usar o gol ou um companheiro de equipe como apoio

Jogar a bola usando deliberadamente o gol ou um companheiro de equipe como apoio ndo é
permitido, inclusive por:

° pendurado na barra transversal;

» chutar/empurrar o gol para ficar em posi¢do vantajosa;

*  serlevantado por um companheiro de equipe para ficar em posicdo vantajosa;
* sendo empurrado por um companheiro de equipe para chegar a uma posigdo vantajosa.

Se um jogador cometer este tipo de infracdo, deve ser advertido e serd concedido um
pontapé-livre a equipa adversaria (ver Lei 13):

* dolocal onde a infragdo foi cometida, se esta tiver sido cometida no meio campo
adversario;

* do centro do campo, se tiver sido cometida na metade do campo da equipe
infratora.

Se um jogador cometer uma das infragdes acima para negar um gol ao adversario,
ele devera ser expulso (ver Lei 13).
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Ofensas cometidas por goleiros

A posse da bola significa que o goleiro tem o controle da bola. Considera-se que o
goleiro tem o controle da bola ao toca-la com qualquer parte do corpo, exceto se a
bola rebater no goleiro.

N&o é permitido ao guarda-redes manter a posse de bola no seu meio campo por
mais de quatro segundos, quer:

. com as maos ou bragos (dentro da sua area de grande penalidade);
* com os pés (em qualquer lugar da sua metade do campo).

Nesses casos, o arbitro mais préximo do goleiro deve fazer a contagem dos quatro segundos de
forma clara e visivel.

Reinicio do jogo

* Tirolivre

Ofensas cometidas contra goleiros

Um adversario ndo pode desafiar um goleiro uma vez que o goleiro tenha obtido a
posse da bola com as maos.

E uma ofensa:
* impedir que o goleiro solte a bola das méaos;

* jogar a bola ou tentar fazé-lo quando o goleiro a estiver segurando na palma da
mao;
» um jogador que chuta ou tenta chutar a bola quando o goleiro esta no processo
de solta-la deve ser penalizado por jogar de maneira perigosa;

*  impedir injustamente o movimento do goleiro, por exemplo, na execugdo de um escanteio.

O contato fisico de um jogador da equipe atacante com um goleiro dentro da area
penal deste ndo significa necessariamente que qualquer infracdo tenha sido
cometida, exceto se o jogador da equipe atacante saltar, atacar ou empurrar o
goleiro de forma descuidada ou imprudente. ou usando forca excessiva.

Reinicio do jogo

Se o jogo foi interrompido porque foi cometida uma infracdo contra o goleiro conforme
especificado acima e os arbitros ndo puderam aplicar a regra da vantagem, o jogo sera
reiniciado com um tiro livre.
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Jogando de maneira perigosa

Jogar de forma perigosa ndo envolve necessariamente contato fisico entre os
jogadores. Se houver contato fisico, a acdo se torna uma infracdo punivel com tiro
livre no local da infracdo ou pénalti. No caso de contacto fisico, os arbitros devem
considerar cuidadosamente a probabilidade de, pelo menos, uma ma conduta
também ter sido cometida.

Sangées disciplinares

* Seum jogador agir de forma perigosa num desafio “normal”, os arbitros ndo
administram nenhuma acdo disciplinar. Se a agdo implicar um risco ébvio de
lesdo, os arbitros devem advertir o jogador por fazer uma investida imprudente a
um adversario.

* Seum jogador negar uma oportunidade 6bvia de gol jogando de forma perigosa,
os arbitros deverdo expulsa-lo.

Reinicio do jogo

* Tiro livre no centro do campo se a infracdo tiver sido cometida no préprio meio
campo do jogador ou no local da infracdo se for no meio campo adversario

Se houver contato ou os arbitros considerarem que o desafio foi feito de forma
descuidada ou imprudente ou com uso de forca excessiva, uma infracdo diferente foi
cometida, punivel com tiro livre no local da infragdo ou pénalti.

Mostrar dissidéncia por palavra ou agado

Um jogador ou substituto que seja culpado de dissidéncia ao protestar (verbalmente ou ndo
verbalmente) contra as decisdes dos arbitros ou arbitros assistentes deve ser advertido.

O capitdo de uma equipe ndo tem status ou privilégios especiais de acordo com as Leis do Jogo do
Futebol de Praia, mas tem um certo grau de responsabilidade pelo comportamento da equipe.

Qualquer jogador ou substituto que atacar um arbitro ou for culpado de usar agdes ou
linguagem ofensiva, rude ou obscena deveré ser expulso.

Atrasando o reinicio do jogo

Os arbitros advertem os jogadores que atrasam o reinicio do jogo com taticas como:

*  cobrar um tiro livre antes dos arbitros apitarem com a Unica inteng¢do de forga-los
a ordenar uma repeticao;

» chutar ou carregar a bola apés os arbitros terem paralisado o jogo;

* atrasar a saida do campo ap6s a equipe médica ser chamada ao campo para
avaliar uma lesao;

*  provocar um confronto ao tocar deliberadamente na bola apés os arbitros terem
paralisado o jogo.
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Simulacao

Qualquer jogador que tentar enganar os arbitros fingindo lesdo ou fingindo ter sofrido uma
infracdo serd culpado de simulagdo e serd punido por comportamento antidesportivo. Se a
partida for interrompida como resultado desta infracdo, o jogo serd reiniciado com um tiro
livre.

Confrontos em massa
Em situacdes de confrontos em massa:

*  os arbitros devem identificar e lidar de forma rapida e eficiente com o(s) iniciador(es)
do confronto;

*  os arbitros devem posicionar-se bem no campo em torno do confronto para que todos os
incidentes possam ser visualizados e as infragdes possam ser identificadas;

*  oterceiro e quarto arbitros deverdo entrar em campo, se necessario, para auxiliar os
arbitros;

* apds o confronto, medidas disciplinares deverdo ser tomadas.

Ofensas persistentes

Os arbitros devem estar sempre atentos aos jogadores que cometem persistentemente
infragBes as Leis do Jogo do Futebol de Praia. Em particular, devem estar cientes de que,
mesmo que um jogador cometa uma série de infra¢des diferentes, o jogador ainda deve ser
advertido por infringir persistentemente as Leis do Jogo do Futebol de Praia.

N&o existe um numero especifico de infracdes que constitua “persisténcia” ou a presenca de
um padrdo - isto é inteiramente uma questdo de julgamento e deve ser determinado no
contexto de uma gestdo eficaz do jogo.

Jogo sujo grave

Um jogador culpado de uma falta grave deve ser expulso e o jogo deve ser reiniciado
com um tiro livre, a ser executado no local onde a infragdo ocorreu, ou com um
pénalti (se a infracdo ocorreu dentro da area penal do infrator) .

A vantagem ndo deve ser aplicada em situa¢des que envolvam jogo sujo grave, a menos que haja
uma clara oportunidade subsequente de marcar um gol. Nesse caso, os arbitros devem expulsar o
jogador culpado de falta grave na préxima vez que a bola estiver fora de jogo.

Lei 14 - O pénalti
Procedimento

* Se abola apresentar defeito ap6s bater em uma das traves ou na trave e entrar
no gol, os arbitros marcam o gol.

* Seabola apresentar defeito apds bater num dos postes ou na trave e ndo entrar na
baliza, os &rbitros ndo ordenam a repeticdo do pontapé de grande penalidade, mas
interrompem o jogo, que é reiniciado com bola ao solo.
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*  Se os arbitros ordenarem que o pénalti seja repetido e o pénalti original ndo tiver
sido marcado por uma falta, o novo pénalti ndo precisa ser executado pelo
jogador que o fez originalmente.

° Se o executante executa o pontapé de grande penalidade antes dos arbitros darem o sinal, estes ordenam que o pontapé

de grande penalidade seja repetido e advertimos o executante.

Lei 15 - A cobranca lateral/langamento lateral

Procedimento para infracoes

Os arbitros devem lembrar aos jogadores da equipe defensora que eles devem estar a pelo menos
5m do ponto onde o tiro lateral serd executado. Sempre que necessario, 0s arbitros avisam
qualquer jogador que ndo respeite a distancia minima antes do langamento lateral/lateral ser
executado e advertem qualquer jogador que subsequentemente ndo consiga recuar para a
distancia correta. O jogo é reiniciado com um langamento lateral/lateral e a contagem de quatro
segundos é reiniciada se j4 tiver sido iniciada.

Se um langamento lateral/lateral for executado incorretamente, os arbitros ndo podem aplicar a vantagem
mesmo que a bola va diretamente para um adversario, mas devem ordenar a um jogador da equipe
adversaria que a retome.

Lei 16 - O Lancamento de Gol

Procedimento para infracdes

Se o0 guarda-redes, ao executar correctamente um langamento de baliza, atirar deliberadamente a
bola contra um adversario, mas ndo de forma descuidada, imprudente ou usando forca excessiva,
os arbitros permitirdo que o jogo continue.

Se, ao executar o lancamento de baliza, o guarda-redes ndo largar a bola dentro da sua
area de grande penalidade, os arbitros ordenam que o lancamento de baliza seja repetido,
embora a contagem de quatro segundos continue a partir do ponto onde foi interrompida,
uma vez que o guarda-redes é pronto para retoma-lo.

Os arbitros iniciam a contagem de quatro segundos sempre que o goleiro estiver com o controle
da bola, seja com as mados ou com os pés.

Se um guarda-redes que executou correctamente um langamento de baliza tocar
deliberadamente na bola com a mé&o ou o brago fora da sua drea de grande penalidade
depois de esta ter entrado em jogo e antes de outro jogador a ter tocado, os arbitros, além
de concederem um pontapé-livre ao equipe adversaria, tomar medidas disciplinares contra
o goleiro de acordo com as Leis do Jogo do Futebol de Praia.

Se 0 guarda-redes executa um lancamento de baliza com o pé, os arbitros avisam o guarda-redes e
ordenam-lhe que repita o langamento de baliza com a mdo, mas a contagem de quatro segundos
continua a partir do ponto onde foi interrompido, uma vez que o guarda-redes estd pronto para
retomar o langamento. lancamento de gol.
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Lei 17 - Escanteio

Procedimento para infragdes

Os arbitros deverdo lembrar aos jogadores da equipe defensora que eles devem permanecer a pelo menos
5m do arco de escanteio imaginario até que a bola esteja em jogo. Sempre que necessario, os arbitros
avisam qualquer jogador que ndo respeite a distancia minima antes do pontapé de canto ser executado e
advertem qualquer jogador que subsequentemente ndo consiga recuar para a distancia correta.

Se um goleiro, durante um movimento de jogo, acabar fora de seu préprio gol ou fora do
campo, a equipe adversaria poderd cobrar o escanteio rapidamente.
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A

Abandono

Para encerrar/encerrar uma partida antes do término programado

Area de agdo

Area do campo onde a bola esta e o jogo esta acontecendo
Tempo adicional

Tempo permitido no final de cada periodo (incluindo o periodo de prorrogagédo) para
executar um tiro livre ou pénalti se a infracao tiver sido cometida antes do final do periodo

Vantagem

Os arbitros permitem que o jogo continue quando uma infragdo ocorre, se isso beneficiar a
equipe ndo infratora.

Avaliacao do jogador lesionado

Exame rapido de uma lesdo, geralmente por um médico, para ver se o jogador
precisa de tratamento

Regra dos gols fora de casa

Método de decisdo de um jogo/empate quando ambas as equipas marcaram o mesmo nimero de
golos; gols marcados fora de casa contam em dobro
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Bloqueio

Acdo pela qual um jogador se posiciona ou se posiciona para distrair um adversario
ou impedir que um adversario alcance a bola ou uma érea especifica do campo, mas
sem causar contato deliberadamente

Brutalidade

Um ato que é selvagem, implacavel ou deliberadamente violento

C

Descuidado

Qualquer acdo (geralmente um tackle ou desafio) por parte de um jogador que demonstre falta de
atengdo, consideragdo ou precaugdo

Cuidado

Sancdo disciplinar que resulte num relatério a uma autoridade disciplinar; indicado pela exibicdo
de um cartdo amarelo; duas adverténcias em uma partida resultam na expulsdo de um jogador,
substituto ou oficial da equipe (expulsdo)

Centro do campo

O ponto no centro da linha intermedidria imaginaria

Desafio

Uma agdo quando um jogador compete/disputa com um adversario pela bola
Carregar (um oponente)

Desafio fisico contra um oponente, geralmente usando o ombro e o brago (que é
mantido préximo ao corpo)
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D

Enganar

Agir para enganar/enganar os arbitros para que tomem uma decisdo incorreta/sangéo
disciplinar que beneficie o enganador e/ou sua equipe

Deliberar

Uma agdo que o jogador pretendia realizar; ndo é um “reflexo” ou reacdo nao
intencional

Critério
Julgamento usado pelos arbitros ou outros arbitros ao tomar uma decisdo
Dissidéncia

Protesto publico ou desacordo (verbal e/ou fisico) com a decisdo de um arbitro,
punivel com adverténcia (cartdo amarelo)

Distrair
Perturbar, confundir ou chamar a atengéo (geralmente de forma injusta)
Bola caida

Um método “neutro” de reiniciar o jogo - os arbitros deixam cair a bola para um jogador da
equipa que tocou na bola por ultimo (excepto na area de grande penalidade, onde a bola é
largada para o guarda-redes); a bola estd em jogo quando toca o chdo
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E

Sistema eletrdnico de desempenho e rastreamento (EPTS)

Sistema que registra e analisa dados sobre o desempenho fisico e fisiolégico de um
jogador

Colocar em risco a seguranga de um oponente
Colocar um oponente em perigo ou em risco (de les&o)
Forga excessiva

Usando mais forga/energia do que o necessario
Tempo extra

Um método de tentar decidir o resultado de uma partida, envolvendo um periodo adicional
de jogo ndo superior a trés minutos

F

Finta

Uma agdo que tenta confundir um oponente. As Leis do Futebol de Praia definem
fintas permitidas e “ilegais”

Goleiro voador

Goleiro que (temporariamente) joga como jogador de campo, muitas vezes posicionado no campo
adversdrio e deixando o gol desprotegido. Esta fungdo pode ser desempenhada pelo guarda-redes

titular da equipa ou por outro jogador contratado em substituicdo do guarda-redes habitual
especificamente para este efeito.
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H

Segurando ofensa

Uma infragdo de conteng¢do ocorre somente quando o contato de um jogador com o corpo ou

equipamento do adversario impede o movimento do adversario.

EU

Imediatamente (em relagdo a um gol marcado apés um handebol acidental)

Quando ndo hé& desafios pela bola e ninguém dribla a bola apés o handebol acidental. Se,
ap6s uma bola de mé&o acidental, um jogador percorrer uma distancia significativa com a
bola (por exemplo, comecando na sua prépria metade do campo) antes de marcar um gol,
isso ndo serd considerado “imediato”

Impedir
Para atrasar, bloquear ou impedir a agdo ou movimento de um oponente
Area de influéncia

Area do campo onde a bola n&o est4 sendo jogada, mas pode ocorrer uma disputa entre
jogadores

Interceptar

Para evitar que uma bola chegue ao destino pretendido

K

Chute

A bola é chutada quando um jogador faz contato com ela usando o pé e/ou tornozelo e ela
se move claramente
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N

Insignificante
Insignificante, minimo
V 4
O
Ofensa
Uma ag¢do que quebra/viola as Leis do Jogo do Futebol de Praia
Linguagem e/ou a¢des ofensivas, insultuosas ou abusivas

Comportamento (verbal e/ou ndo verbal) rude, ofensivo ou desrespeitoso: punivel
com expulsdo (cartdo vermelho)

Agente externo

Qualquer pessoa que ndo seja arbitro ou integrante da lista da equipe (jogadores, substitutos e dirigentes
da equipe) ou qualquer animal, objeto, estrutura, etc.
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P

Penalizar

Punir, geralmente interrompendo o jogo e concedendo um tiro livre ou pénalti a
equipe adverséria

Pénaltis (pénaltis)

Método de decisdo do resultado de uma partida, em que cada equipe executa chutes alternadamente até
que uma equipe tenha marcado mais um gol e ambas as equipes tenham executado o mesmo nimero de
chutes (a menos que durante os primeiros cinco chutes de cada equipe, uma equipe néo possa igualar a
outra pontuacgdo da equipe, mesmo que tenha marcado em todos os chutes restantes)

Tom

A area de jogo delimitada pelas linhas laterais e linhas de gol, bem como pelas redes de gol, onde
utilizadas

Jogar
Acao de um jogador que entra em contato com a bola
Distancia de jogo

Distancia até a bola que permite a um jogador tocar na bola estendendo o pé/perna ou
saltando ou, no caso dos guarda-redes, saltando com os bracos estendidos. A distancia
depende do tamanho fisico do jogador

Hora de brincar

O tempo durante o qual o crondmetro esta funcionando; o cronometrista para o
cronébmetro apés a marcagdo de um gol, apds a marcagdo de um pénalti ou de um
tiro livre, ou apo6s os arbitros terem paralisado o jogo por qualquer outro motivo

R

Irresponsavel

Qualquer acdo (geralmente um tackle ou desafio) por um jogador que desconsidera
(ignora) o perigo ou as consequéncias para o adversario

Reiniciar
Qualquer método de retomar o jogo depois de ter sido interrompido
Posicéo de reinicializagao

A posicdo de um jogador no reinicio é determinada pela posicdo dos seus pés ou de qualquer
parte do seu corpo que esteja tocando o solo.
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Sancao
Acdes disciplinares tomadas pelos arbitros
Enviando

Acao disciplinar quando um jogador é obrigado a deixar o campo até o final da partida ap6s ter
cometido uma infracdo de expulsdo (indicada por um cartdo vermelho). Um oficial da equipe
também pode ser expulso

Jogo sujo grave

Um tackle ou desafio de bola que ponha em perigo a seguranca de um adversario ou use
forga excessiva ou brutalidade: punivel com expulsdo (cartdo vermelho)

Ferimento grave

Uma lesdo considerada grave o suficiente para que o jogo seja interrompido, mas para a qual a
equipe médica deve remover rapidamente o jogador do campo para tratamento ou avaliagdo, se
necessario, para que o jogo possa ser retomado

Ferimento grave

Uma lesdo considerada téo grave que o jogo deve ser interrompido e é necessario
que a equipe médica realize tratamento ou avaliagdo em campo antes de retirar o
jogador lesionado, como em possiveis casos de concussao, 0ssos quebrados ou
lesdes na coluna

Sinal

Indicacdo fisica dos arbitros ou de qualquer arbitro; geralmente envolve movimento
da mao ou brago, ou uso do apito

Simulacao

Uma agdo que cria uma impressdo errada/falsa de que algo ocorreu quando isso ndo aconteceu
(ver também “enganar”), cometida por um jogador para obter uma vantagem injusta

Espirito do jogo

Os principios/ethos principais/essenciais do futebol de praia como esporte, mas também dentro de uma
partida especifica

Suspender

Parar um jogo por um periodo de tempo com a inten¢do de eventualmente reinicia-lo, por
exemplo, devido a chuva forte, trovoada ou lesdo grave
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T

Enfrentar

Um desafio para a bola com o pé (no chdo ou no ar)

Lista de equipes

Documento oficial da equipe geralmente listando os jogadores, substitutos e dirigentes da equipe
Oficial da equipe

Qualquer ndo-jogador listado na lista oficial, por exemplo, treinador, fisioterapeuta, médico
Area técnica

Area definida para os oficiais da equipe e substitutos que inclui assentos
Redug¢do numérica de dois minutos

Situagdo em que uma equipe tem seu nimero de jogadores reduzido por dois minutos de
jogo apds a expulsdo de um jogador; o nUmero de jogadores pode, em determinadas
circunstancias, ser aumentado antes de decorridos os dois minutos se a equipa adversaria
marcar um golo

voceé

Interferéncia indevida
Acdo/influéncia desnecessaria
Comportamento antidesportivo

Ac¢do/comportamento injusto: punivel com adverténcia

Vv

Conduta violenta

Uma acdo, que ndo é um desafio para a bola, que usa ou tenta usar forca excessiva ou
brutalidade contra um adversario ou quando um jogador bate deliberadamente em alguém
na cabega ou no rosto, a menos que a forca usada seja insignificante



OFICIAIS DA PARTIDA

Termo geral para pessoa ou pessoas responsdveis pelo controle de uma partida de futebol
de praia em nome de uma associagdo de futebol/futebol de praia e/ou competicdo sob cuja
jurisdicdo a partida é disputada

OFICIAIS DO JOGO “EM CAMPO”
Juiz

O principal arbitro da partida, que atua em campo. Outros arbitros operam sob o
controle e direcdo do arbitro. O arbitro é o tomador de decisao final

Segundo arbitro

O segundo arbitro que atua em campo. Outros arbitros operam sob o controle e
dire¢do do arbitro. O segundo arbitro esta sempre sob a supervisdo do arbitro

OUTROS OFICIAIS DO JOGO
As competi¢des podem nomear outros arbitros para auxiliar os arbitros:
* Terceiro arbitro

Um arbitro assistente que auxilia particularmente os arbitros no controle dos arbitros e
substitutos da equipe, registrando os dados da partida e tomando decisdes

* Quarto arbitro

Um arbitro assistente que substituird um terceiro arbitro ou cronometrista que
ndo possa continuar e que auxilie os arbitros no controle dos arbitros e
substitutos da equipe, registrando dados da partida e tomando decisées

* Cronometrista

Um arbitro cuja principal funcao é controlar o tempo de jogo
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