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Prefacio

Na edicdo 2015/2016 das Regras de Jogo de Beach Soccer,

de uma emenda a edi¢cdo de 2008 sobre os méritos. De fato,

analisado e revisado toda a redacgao e o corpo do trabalho com a finalidade de
reorganizar e consolidar seu contetdo, e assim alcancar a uniformidade
consequente, simplicidade e facil compreensao. Entre as mudancas mais
notaveis, se incorporaram algumas das decis6es do Subcomité Internacional
Football Association Board a regra que foram anexados, ou estdo agora na
secdo "Interpretacdo das Regras do Beach Soccer e Diretrizes para Arbitros *.
Com o novo titulo conferido a se¢éo, a FIFA Beach Soccer Commission deseja
enfatizar que, apesar do fato de que o objetivo principal do seu contetdo &
complementar as Regras de jogo de Beach Soccer, a sua aplicacéo é
indiscutivelmente obrigatéria.

Além disso, alguns principios que foram previamente entendidos

no jogo, embora ndo explicitamente esclarecido nas Regras, foram
introduzidos nesta nova edicao.

Finalmente, a Comissao de Beach Soccer deseja lembrar para as
Associacdes e Confederacdes que, de acordo com 0s estatutos da

FIFA devem garantir o cumprimento rigoroso e uniforme das Regras de

Jogo de Beach Soccer em todos os tipos de competicdes.



Observacgbes nas regras do jogo de Beach Soccer
Modificacdes

Sujeito a aprovacédo das associacfes membros e sempre que se

respeitem os principios fundamentais das Regras, se podera modificar as
atuais regras de futebol do Beach Soccer em partidas disputadas por menores
de 16 anos, equipes femininas, jogadores veteranos (maiores de 35 anos) e
jogadores com deficiéncias.

As seguintes modificacdes serao permitidas:

» Dimensao da superficie de jogo.

* Tamanho, peso e material da bola.

* Largura entre os postes de meta e altura do travessao.

* Duracgao dos periodos da partida.

* Numero de jogadores.

Outras modificagcdes somente serdo permitidas com o consentimento do
Departamento de Arbitragem da FIFA e aprovacao da Comisséo de Beach
Soccer da FIFA.

Nota: os termos referentes a pessoas fisicas aplicam-se indistintamente a
homens e mulheres.

Mudancas

Tendo em conta as numerosas modificacbes na estrutura, foi optado por
dispensar uma linha de margem para indicar as alteracdes na presente edigao.
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1- CAMPO DE JOGO

Campo de jogo
A superficie seréd de areia, estara nivelada, livre de seixos, conchas ou
qualquer outro objeto que possa lesionar os jogadores.

Para competicdes internacionais, a areia devera ser de grao fino, com
uma profundidade minima de 40 cm. Deve ser peneirada até que se
torne aceitavel para o jogo, sem ser aspera. Nao devera ter conchas ou
outros elementos perigosos, nem deve ser excessivamente fino para
nao levantar p6é que fique na pele.

Marcacédo da superficie de jogo
A superficie de jogo serd retangular e marcada com linhas. As linhas
pertencerdo as areas que delimitam.

i
-

As duas linhas de demarcatérias mais longas serdo chamadas de linhas
laterais. As duas mais curtas serdo chamadas de linhas de meta. Ndo havera
linhas entre as metas.



O campo de jogo sera dividido em duas metades por uma linha media
imaginaria, definida por duas bandeiras na cor vermelha, no exterior e a cada
lado do campo.

O ponto central imaginario desta linha media imaginaria € a posicédo exata para
o tiro de saida e para a execuc¢ao de alguns tiros livres.

Se devera marcar sobre as linhas de meta e linhas laterais, dentro de 5m de
cada quadrante de canto imaginario, para indicar a distancia a ser observada
na execucao de um canto.

Se devera marcar sobre a linha lateral mais proxima dos bancos das equipes, a
2,5 m da linha média imaginaria, do lado esquerdo e direito, para sinalizar a
distancia maxima de onde poderao ser efetuadas as substituicoes.

Se devera marcar sobre a linha lateral oposta a dos bancos de reservas, a 5 m
da linha media imaginaria, dos lados esquerdo e direito, para indicar a distancia
maxima a observar nos tiros de saida.

Se devera marcar sobre cada linha lateral, na direcdo das bandeiras amarelas
demarcatérias da area penal, para ajudar os arbitros a verem os limites desta
area.



Dimensdes
O comprimento da linha lateral deve ser maior que o da linha de meta.

Todas as linhas serao fitas de um material flexivel, resistente e ndo perigoso
para os pés dos jogadores. Terdo uma largura de 10 cm e serdo de uma cor
contrastante com a da areia (preferencialmente azul). Estardo Fixadas
firmemente na areia em cada canto e no meio da linha lateral com fechos
especiais e ancoras especiais; nas metas estardo fixadas nos postes com
anéis de borracha.

Comprimento (linhas laterais) min. 35 m
max. 37 m
Largura (linhas de meta): min. 26 m
max. 28 m
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Area Penal

Uma linha imaginaria deve ser tracada paralelamente a 9 m de cada linha de
meta, dentro do campo de jogo, definido por duas bandeiras amarelas
localizadas proximo a cada linha lateral e fora do campo de jogo. A area
delimitada por essa linha e a linha de meta seré a area de penal.

Em cada area penal serd marcado um ponto penal imaginario a uma distancia
de 9 m do ponto médio da linha entre os postes de meta e equidistante destes.

Bandeiras

Os postes de bandeira de canto devem ser de plastico inquebravel e elastico, e
deve ter uma altura minima de 1,5 m.

Se utilizara um total de dez bandeiras que serdo localizadas da seguinte forma:
» 1 bandeira vermelha em cada canto da superficie do jogo.

* 1 bandeira vermelha em cada extremidade da linha média imaginéria,
ancorado a uma distancia entre 1 e 1,5 m no exterior das linhas laterais.

* 1 bandeira amarela em cada extremidade das linhas imaginarias da area
penal, ancorado a uma distancia de entre 1 e 1,5 m na parte externa das linhas
laterais.
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Quadrante de canto imaginario

Sera tracado um guadrante imaginario com um raio de 1 m em cada canto no
interior da superficie do jogo.

Metas
As metas serdo colocadas no centro de cada linha de gol.

Consistirdo em dois postes verticais, equidistantes dos cantos e unidos por
uma barra horizontal (Travessdo). Os postes e o travessdo devem ser de
madeira, metal ou outro material aprovado. Deverdo ter forma redonda ou
eliptica e ndo deve constituir nenhum perigo para os jogadores.

221 m

> <10cm

A distancia (medida interna) entre os postes deve ser de 5,5 m e a distancia
desde a borda inferior da barra do travesséo ao solo sera de 2,2 m.

Os postes e a barra transversal devem ter o mesmo diametro, 10 cm, e devem
ser de uma unica cor (Preferencialmente amarelo fluorescente). As linhas de
meta terdo a mesma largura que os postes e o travessdo. As redes deveram
ser de canhamo, juta, nylon ou outro material aprovado, e envolver-se com um
suporte adequado por tras da meta e na parte de trds dos postes e do
travesséo, sem atrapalhar ou por em perigo o goleiro ou os jogadores.
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Por razdes de seguranca, a parte inferior dos postes tera uma plataforma de
fixacdo para ancora-los debaixo da areia. Duas barras laterais de 1,5 m de
distancia, unidas mediante uma barra ou corrente revestida de plastico com
ganchos e nds em ambas as extremidades, serdo colocados na altura da areia.
Esta barra (ou a corrente) também sera ancorada na areia.

Zona de substituicdes

A zona de substituicdo estara na linha lateral, situada frente a mesa do
cronometrista, cuja funcéo é descrita na Regra 3.

» Se estendera 5 m no total, 2,5 m de cada lado na intercesséo da linha
media imaginaria e a linha lateral.

* Os bancos das equipes estardo distantes da linha lateral e da zona de
substituicoes.

* A area situada frente a mesa do cronometrista, ou seja, 2,5 m de cada lado da
linha media imaginaria, permanecera livre.

Deciséo 1
A area técnica deverd cumprir 0s requisitos descritos na secao

«A area técnica».



12

2-ABOLA

Caracteristicas e medidas

A bola:

* sera esférica;

* ser de couro ou qualquer outro material adequado;

* tera circunferéncia minima de 68 cm e maxima de 70 cm;

* terd um peso nao superior a 440 g e nao inferior a 400 g no inicio do jogo;

* tera uma pressao equivalente a 0,4-0,6 atmosferas ao nivel do mar.

Substituicdo de uma bola defeituosa

Se a bola estoura ou se danificada enquanto estiver em jogo, 0 jogo sera
interrompido:

+ O arbitro reiniciara o jogo soltando uma nova bola no ponto central imaginario
da linha media imaginaria, o terceiro arbitro auxiliara para determinar a posicéo
correta.

» O jogo se reiniciara com repeticdo do tiro se a bola estourar ou se danifica
durante o lancamento de um tiro livre ou um tiro desde o ponto de penal
imaginario e ndo tocou 0s postes, o0 travessao ou um jogador e ndo se cometeu
uma infragao.

Se a bola estoura ou se danifica quando néo esta em jogo (tiro saida, tiro de
meta, tiro de canto, bola ao chéo, tiro livre, tiro penal ou arremesso lateral) o
jogo sera reiniciado de acordo com as Regras de jogo do Beach Soccer.

Haverda bolas adicionais ao redor da superficie do jogo em poder dos gandulas
e com o terceiro arbitro com a finalidade de agilizar o jogo.
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Logotipos nas bolas

Além das especificacbes da Regra 2, a aprovacdo de uma bola para partidas
em uma competicdo oficial organizada pela FIFA ou pelas Confederagdes
devem estara sujeita que a bola tenha uma das trés marcas seguintes :

* FIFA QUALITY
* FIFA QUALITY PRO

* IMS - INTERNATIONAL MATCH STANDARD

FIFA| [FIFA IMS

QUALITY QUALITY TENaIoNA
¥ {
I I rro STANDARD™

As bolas que tenham marcas de qualidade previas, como <<FIFA Approved>>

<<FIFA Inspected>> ou <<International Match Standard>>, poderdo ser
utilizadas nas competices mencionados anteriormente até julho de 2017.

Estes logotipos indicardo que a bola foi oficialmente controlada e atende as
especificacdes técnicas, diferentes para cada logotipo, e adicionais as
especificacdes minimas estipuladas na Regra 2. A lista de tais especificacdes
adicionais, caracteristicas de cada um dos logotipos, devera ser aprovada pela
International Football Association Board. Os centros que realizam os controles
de qualidade estardo sujeitos a aprovacao da FIFA.

Nas competicdes das associacdes membros poderdo exigir o uso de bolas que
tenham um dos trés logotipos.

Publicidade

Nas partidas disputadas em uma competicéo oficial sob os auspicios da FIFA,
Confederacbes ou Associacdes de membro esta proibida toda classe de
publicidade comercial na bola, com excecdo do emblema da competi¢cdo, o
nome do organizador da competicAo e da marca autorizada comercial
fabricante. O regulamento da competicdo pode restringir o tamanho e niumero
de tais marcas.
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3 - O NUMERO DE JOGADORES
Jogadores

A partida sera disputada por duas equipas formadas cada uma por um maximo
de cinco jogadores, dos quais um vai jogar como goleiro. A partida n&o
comecara se uma das equipes tiver menos de trés jogadores.

O jogo sera suspenso se na superficie do jogo tiver menos que trés jogadores
em uma das duas equipes.

Competicdes oficiais

Podera ser utilizado o maximo de sete substitutos em qualquer partida de uma
competicdo oficial sob os auspicios da FIFA, das Confederacbes ou
Associacdes membros. O regulamento da competicdo devera estipular quantos
substitutos poderédo ser nomeados, até um maximo de sete.

Sera permito um namero ilimitado de substituicbes durante a partida.

Outras partidas
Nos jogos das selecdes <<A>> podera utilizar um méaximo de dez substitutos.

Em todas as outras partidas, podera ser utilizado um numero maior de
substitutos, sempre que:

* 0 regulamento da competicdo néo o proiba;
* as equipes em questdo cheguem a um acordo sobre o nUmero maximo;
* se os arbitros forem informados antes do inicio da partida.

Se o0s arbitros nao tiverem sido informados ou um acordo nao tiver sido
alcancado antes inicio da partida, ndo serdo permitidos mais de dez
substitutos.

Todas as partidas

Em todas as partidas, os nomes dos jogadores e substitutos, estejam ou nao
presentes, deverdo entregar aos arbitros antes do inicio da partida.

Todo jogador ou substituto cujo nome néo tenha sido entregue aos arbitros
neste momento (acima descrito) ndo pode participar da partida.
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Procedimento de substituicao
Sempre podera ser feita uma substituicdo, esteja ou ndo a bola em jogo.

Para substituir um jogador, devem ser cumpridas as seguintes condicbes e
disposicoes:

* O jogador saira da superficie de jogo pela zona de substituicdo, exceto nas
excecodes previstas nas Regras do Beach Soccer.

* O substituto ndo podera entrar na superficie do jogo até o jogador que deve
substituir, tenha deixado a superficie de jogo.

* O substituto entrara na superficie do jogo pela zona de substitui¢des.

* Uma substituigdo terminara quando o substituto entrar na superficie do jogo
pela zona de substituicdes, apOs entregar o colete para o jogador que vai ser
substituido, a menos que este jogador tenha que deixar a superficie de jogo em
outra zona por motivos previstos nas Regras do Beach Soccer, neste caso
entregard o colete ao terceiro arbitro.

* A partir desse momento, o substituto se converte em jogador e o jogador aio
qual substituiu torna-se um jogador substituido.

* Um jogador substituido pode retornar para participar da partida.

» Todos os substitutos estao sujeitos a autoridade e jurisdicdo dos arbitros,
sejam chamados ou ndo para participar da partida.

» Se um periodo é estendido para executar um tiro penal ou tiro livre, ndo se
permitird nenhuma substituicdo, exceto pelo goleiro defensor ou a do executor
se este tivesse sido lesionado e a leséo o impedisse da execuc¢éao do tiro.

* Se a bola esta em jogo, o cron6metro ndo vai parar durante a procedimento
de substituicéo.

Substituicdo do goleiro

* Qualquer substituto pode substituir o goleiro sem a necessidade de avisar os
arbitros ou esperar que tenha parado o jogo.

* Qualquer jogador pode mudar sua posicado com o goleiro.

* Um jogador que substitui o goleiro devera fazé-lo no momento que o jogo
tenha sido parado e devera avisar previamente os arbitros.

* Um jogador ou substituto que substitua o goleiro deve usar as cores que
corresponde uma camisa de um goleiro.
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InfracGes e sangdes

Se um substituto entra na superficie de jogo antes do jogador que substituira
ou, durante uma substituicdo, um substituto entra na superficie de jogo por um
local que n&o seja a zona de substituicdes:

 0s arbitros interromperéo a partida (embora ndo imediatamente se puderem
conceder uma vantagem);

* 0s arbitros advertirdo o jogador por ter infringido o procedimento substituicdes
e ordenardo para que este deixe a superficie do jogo.

Se os arbitros interromperem o jogo, este sera reiniciado com um tiro livre a
favor da equipa adversaria, que se executara:

* no lugar onde a bola estava no momento da interrupcao, se a bola estava no
lado da equipe adversaria a qual sofreu a infragdo (ver Regra 13: Posicéo de
tiros livres).

* No ponto central imaginario da linha média imaginaria, se a bola estava na
metade da superficie de jogo da equipe que cometeu a infracdo (ver Regra 13:
Posicédo de tiros livres).

Se a bola ndo estava em jogo, se reiniciara de acordo com as Regras de Beach
Soccer. Se 0 substituto ou sua equipe cometerem outra infracdo o jogo sera
reiniciado de acordo com o que estd indicado na secao <<Interpretacdo das
regras do Beach Soccer e diretrizes para arbitros (Regra 3) >>.

Se, em uma substituicdo, o jogador a ser substituido deixa a superficie de jogo
por motivos ndo justificados nas regras do Beach Soccer e por um lugar que
nao seja a zona de substituicoes:

* 0s arbitros interromperéo a partida (embora ndo imediatamente se puderem
conceder uma vantagem);

* os arbitros advertirdo o jogador por ter infringido o procedimento
substituicBes, apds vai ordenard volte a entrar na superficie do jogo.

Se o substituto ja tivesse entrado na superficie de jogo, os arbitros ordenardo
para que saia da superficie de jogo e logo ordenardo o jogador que ira
substitui-lo que retorne a superficie de jogo do jogo para adverti-lo.

Se 0s arbitros interromperem o jogo, este serd reiniciado com tiro livre a favor
da equipa adverséria, a ser executado:

* no lugar onde a bola estava no momento da interrupcéo, se a bola estava no
lado da equipe adverséria a qual sofreu a infracdo (ver Regra 13: Posi¢cdo em
tiros livres);
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* No ponto central imaginario da linha média imaginaria, se a bola estava na
metade da superficie de jogo da equipe que cometeu a infracdo (ver Regra 13:
Posicdo em lances livres).

Se a bola ndo estivesse em jogo, sera reiniciado de acordo com as Regras de
jogo do Beach Soccer.

Para qualquer outra infracdo desta regra, os jogadores em questdo serdo
advertidos (embora ndo imediatamente se puderem conceder uma vantagem).

Em casos especiais, 0 jogo sera reiniciado conforme descrito em
<<interpretacao de regras do jogo e diretrizes para arbitros (Regra 3)>>'.

Jogadores expulsos e substitutos

Um jogador expulso antes do tiro de saida s6 poderd ser substituido por um
dos substitutos designados.

Um substituto designado, expulso antes do tiro de saida ou depois do comeco
da partida, ndo podera ser substituido.

Um substituto poderd substituir um jogador expulso e entrar na superficie de
jogo apos terem transcorridos dois minutos de jogo efetivos apds a expulséo,
sempre que tenha a autorizacdo do cronometrista ou do terceiro arbitro
(arbitros assistentes), a menos que um gol seja marcado antes que se
transcorram os dois minutos, neste caso se aplicam as seguintes disposicdes:

» Se cinco jogadores enfrentam quatro e a equipe em superioridade numérica
marca gol, se podera completar a equipe de quatro jogadores.

» Se ambas as equipes jogam com quatro ou trés jogadores e se marca um gol,
ambas as equipes manterdo o0 mesmo numero de jogadores.

» Se cinco jogadores enfrentam trés ou quatro jogadores enfrentam trés e a
equipe com superioridade numérica marca um gol, podera ser adicionado um
jogador para a equipe com trés jogadores.

» Se a equipe com inferioridade numérica marcar um gol, o jogo continuara sem
alterar o numero de jogadores.
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4 - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
Seguranca

Os jogadores nao utilizardo nenhum equipamento e nem levardao qualquer
objeto perigoso para si mesmo ou para os demais jogadores (incluindo
qualquer tipo de joia).

Equipamento basico

O equipamento basico de um jogador consiste nas seguintes roupas
separadas:

* Uma camisa ou camiseta manga: se usar roupa interior (camisa térmica)
estas deveréo ter a cor das mangas da camisa ou camiseta.

» Calgdes: se utilizar o shorts interior (calcdo térmico) estes devem ter a cor
principal dos cal¢des. O goleiro podera usar cal¢ca cumprida.

O uso de calcado néo € permitido. Se permite o uso de protecfes elasticas nos
pés (tornozeleiras), sempre que nao cubram completamente 0s pés, 0s
tornozelos e os dedos dos pés.

Cores

* As duas equipes usarao cores que os diferenciem entre si, dos arbitros e dos
arbitros assistentes.

» Cada goleiro usara cores que o diferenciem dos demais jogadores, dos
arbitros e dos arbitros assistentes.

Infracdes e sangdes
Em caso de infracdo a esta regra:
* N&0 sera necessario interromper a partida;

* 0s arbitros ordenardo ao jogador infrator que deixe a superficie de jogo para
colocar seu equipamento em ordem ou na seguinte ocasido em que a bola nédo
esteja em jogo, a menos que o jogador ja tenha colocado seu equipamento em
ordem,;

» todo jogador que tenha deixado a superficie de jogo para colocar seu
equipamento em ordem, ndo podera voltar para superficie de jogo sem a
autorizacdo dos arbitros ou do terceiro arbitro;
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* 0s arbitros ou o terceiro arbitro se certificardo que o equipamento do jogador
estd em ordem antes de permitir seu reingresso;

* 0 jogador tenha sido substituido ou nédo, s6 podera reingressar depois que a
partida tenha sido reiniciada, mas quando a bola nao esteja em jogo.

Sera advertido o jogador que foi obrigado a deixar a superficie de jogo por
infracdo a esta regra e que, ndo tendo sido substituido anteriormente,
reingresse sem a autorizacdo dos arbitros ou do terceiro arbitro.

Reinicio do jogo

Se os érbitros ndo concederem uma vantagem e interrompem a partida para
advertir o infrator:

* a partida se reiniciara mediante um tiro livre a favor da equipe adversaria que
sera executado:

- do lugar onde a bola estava no momento da interrupcédo, se a bola se
encontrava na metade da equipe adversaria da que sofreu a infracdo (ver
Regra 13: Posicéo dos tiros livres);

- No ponto central imaginario da linha média imaginaria, se a bola estava na
metade da superficie de jogo da equipe que cometeu a infracdo (ver Regra 13:
Posicao dos tiros livres).

Equipamento basico obrigatério

O equipamento basico obrigatério ndo deverd ter slogans, imagens ou
mensagens politicas, religiosas ou pessoais. O organizador da competicdo ou a
FIFA sancionara a equipe de um jogador cujo equipamento basico obrigatério
tenha slogans, imagens ou mensagens politicas, religiosas ou pessoais.

Roupa interior

Os jogadores nado deverdao exibir roupa interior com slogans imagens ou
mensagens politicas, religiosas ou pessoais e também outras propagandas que
nao seja o logotipo do fabricante.

O organizador da competicdo ou a FIFA sancionara os jogadores ou equipes
gue mostrem roupa interior com slogans, imagens ou mensagens politicas,
religiosas, pessoais ou outra propaganda que nao seja o logotipo do fabricante.
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5 - 0OS ARBITROS

A autoridade dos arbitros

As partidas serdo controlados por dois arbitros, arbitro e segundo arbitro,
Que teréo plena autoridade para fazer cumprir as Regras de Jogo do
Beach Soccer em uma partida.

Poderes e deveres

Os arbitros:

« fardo cumprir as regras de jogo do Beach Soccer;

* controlardo a partida em cooperacao com os arbitros assistentes, sempre que
seja necessario;

* garantirdo que as bolas utilizadas correspondam as exigéncias da Regra 2;
* garantirdo que o equipamento dos jogadores atenda os requisitos da Regra 4;
 anotardo os incidentes que ocorram durante a partida;

* interromperdo a partida quando julgarem oportuno, no caso que sejam
infringidas as regras do jogo de Beach Soccer;

* interromperdao a partida por qualquer tipo de interferéncia externa;

* interromperao a partida se julgarem que um jogador sofreu uma lesédo grave e
garantirdo que seja transportado para fora da superficie de jogo; um jogador
lesionado s6 podera retornar a superficie de jogo depois da partida ter sido
reiniciada e apds a autorizacao dos arbitros ou do terceiro arbitro;

» permitirdo que a partida continue até que a bola nao esteja em jogo, se
julgarem que um jogador esté levemente lesionado;

* garantirdo que todo jogador que sofra um sangramento saia da superficie de
jogo; o jogador s6 pode reingressar apés a autorizacdo dos arbitros ou do
terceiro arbitro, estes se certificardo que o sangramento tenha cessado;

* permitirdo que a partida continue se a equipe contra a qual foi cometida uma
infracdo se beneficia com uma vantagem e sancionara a infragdo cometida
inicialmente, se a vantagem esperada n&o ocorrer naquele momento;

* punirdo a falta mais grave quando um jogador comete mais de uma falta ao
mesmo tempo;

* punirdo a infragdo mais grave quando um jogador comete mais de uma
infragdo ao mesmo tempo;
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» tomardo medidas disciplinares contra os jogadores que cometam infracdes
merecedoras de adverténcia ou expulsdo; ndo sédo obrigados a tomar medidas
imediatamente, mas devem fazé-lo na proxima ocasido em que a bola ndo
esteja em jogo;

 Tomardao medidas contra componentes oficiais das equipes que néo se
comportem de forma correta e poderao, se julgarem necessario, expulsa-los da
area técnica e os arredores da superficie de jogo;

* ndo permitira que pessoas nao autorizadas entrem na superficie de jogo;
* autorizardo a reinicializacéo da partida ap0s uma interrup¢ao;

» deverdo fazer os sinais descritos na secdo <<Sinais dos arbitros e arbitros
assistentes >>;

» deverdo se posicionar na superficie de jogo segundo estabelece em
<<Posicionamento de arbitros>>, que fazem parte da «Interpretacéo das regras
de jogo do Beach Soccer e diretrizes para Arbitros (Regra 5:Arbitros) >>,
quando é obrigatorio;

* enviardo as autoridades competentes um informe da partida, com dados
sobre todas as sancdes impostas a jogadores ou componentes oficiais das
equipes e sobre qualquer outro incidente que tenha ocorrido e antes, durante e
depois do jogo.

O arbitro, por sua vez:

« atuard como cronometrista e terceiro arbitro no caso de os arbitros
assistentes nao estarem presentes;

* suspendera temporariamente ou definitivamente a partida quando for julgue
necessario em caso de infracdes das regras do Beach Soccer;

* suspendera temporariamente ou definitivamente a partida por qualquer tipo de
interferéncia externa.

O segundo arbitro, por sua vez:

* substituird o arbitro em caso de lesdo ou indisposi¢cdo do mesmao.

DecisOes dos arbitros

As decisbes dos arbitros sobre fatos relacionados a partida serdo definitivos,
incluindo se um gol foi marcado ou nao e o resultado da partida.

Os arbitros poderdo modificar sua decisdo unicamente se derem conta de que
€ incorreta ou, se o0 julgar necessario, de acordo com uma indicagdo dos
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arbitros assistentes, sempre que ndo tenham reiniciado o jogo ou finalizado a
partida.

As decisdes do arbitro prevalecerdo sobre as do segundo arbitro se ambos
sinalizarem uma infracdo e se houver desacordo entre eles.

O arbitro dispensara o segundo arbitro ou os arbitros assistentes no caso de
intervencdo imprépria ou conduta incorreta de qualquer um deles,
providenciara, caso necessario, que sejam substituidos e notificara o fato ao
orgao competente.

Responsabilidades dos arbitros

Os éarbitros (ou, no caso de, os arbitros assistentes) ndo serdo responsaveis
por:

* qualquer tipo de lesdo que sofra um jogador, oficial de equipe ou espectador;
* qualquer dano a todos os tipos de propriedade;

* qualquer outra perda sofrida por uma pessoa, clube, empresa, associacao ou
entidade similar, a qual se deva ou pode dever-se a alguma decisédo que
tomardo de acordo com as regras de jogo do Beach Soccer ou em relacdo ao
procedimento normal necessario para manter, jogar e controlar uma partida.

Entre tais situacdes podem incluir:

* a decisdo de ndo permitir continuar a partida devido as condi¢cdes da
superficie do jogo ou dos seus arredores, ou pelas condicdes meteoroldgicas;

* a decisao de suspender definitivamente uma partida por qualquer razao;

* a decisdo sobre a adequacido dos acessorios e equipamentos utilizados
durante uma partida;

* a decisdo de interromper ou ndo a partida devido a interferéncia de
espectadores ou qualquer problema na area dos espectadores;

* a decisdo de interromper o jogo ou nao para permitir que um jogador
lesionado seja transportado para fora da superficie do jogo para ser atendido;

* a decisdo de solicitar que um jogador lesionado seja retirado para ser
atendido;

* a decisao de permitir ou nao permitir que um jogador use determinadas
roupas ou equipamentos;

* a decisdo (quando tem autoridade) de permitir ou ndo a toda pessoa
(incluindo componentes de equipes e do recinto desportivo, seguranca,
fotégrafos ou outros membros da imprensa) estar presente no arredores da
superficie do jogo;
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 qualquer outra decisdo que possa tomar de acordo com as Regras do Jogo
do Beach Soccer ou de acordo com seus deveres e estipulado pelas normas
ou regulamentos da FIFA, da Confederacéo, da associacdo membro ou da liga
cuja jurisdicdo que se disputa uma partida.

Partidas internacionais

Em partidas internacionais sera obrigatério a presenca de um segundo arbitro.

Arbitro assistente reserva

Em torneios ou competicbes em que se designe um arbitro assistente de
reserva, as tarefas e os deveres e deveres deste, deverdo cumprir o estipulado
nas Regras de jogo do Beach Soccer.
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6- OS ARBITROS ASSISTENTES
Autoridade dos arbitros assistentes

Poderdo ser designados dois arbitros assistentes (um terceiro arbitro e um
cronometrista), que deverdo executar suas funcdes de acordo com as Regras
de jogo do Beach Soccer. Se posicionardo na parte exterior da superficie de
jogo, préximo da linha media imaginaria e do mesmo lado que da zona de
substituicbes. O cronometrista permanecera sentado proximo a mesa de
cronometragem, enquanto que o terceiro arbitro podera estar sentado ou de pé
para exercer suas tarefas.

O terceiro arbitro e o cronometrista receberdo um cronémetro adequado, que
sera fornecido pela associacdo ou o clube em cuja jurisdicdo se disputa a
partida.

Providenciardo uma mesa de cronometragem, para poder exercer
corretamente suas fungdes.
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Poderes e deveres
O terceiro arbitro:
 Auxiliara os arbitros e o cronometrista;

* levara um informe dos jogadores que participardo da partida no inicio e no
final de cada periodo;

* controlard juntamente com os arbitros, a substituicdo das bolas;

» controlara o equipamento dos substitutos antes de entrar na superficie de
jogo;

* garantira que as substituices sejam efetuadas corretamente e, mediante um
apito ou um sinal acustico diferente da dos arbitros, indicard qualquer infracéo
ocorrida durante o procedimento de substituicdo, se henhuma vantagem né&o
puder se concedida,

* anotara os numeros dos jogadores que marcaram 0s gols;

» tomard nota dos numeros e nomes dos jogadores que foram advertidos ou
expulsos;

* entregar4 um documento aos oficiais da equipe em que informa quando um
jogador expulso pode ser incorporado no jogo por um substituto;

FIFA

For fhe Game. For Hw Worid

THE SUBSTITUTE PLAYER WILL BE ABLE TO ENTER THE FIELD OF
PLAY, WHEN THERE ARE -____ MINUTE(S) AND SECOND(S) ON THE
CHRONOMETER LEFT TO END THE PERIOD.

LE JOUEUR SUBSTITUT POURRA ENTRER DANS LE TERRAIN DE JEU(]
QUAND LE CHRONOMETRE INDIQUERA MINUTE(S) ET
SECONDE(S) POURFINIR LA PERIODE.

EL JUGADOR SUSTITUTO PODRA ENTRAR EN EL TERRENO DE JUEGO
CUANDO EL CRONOMETRO ESTE EN EL MINUTO Y. SEGUNDOS
PARA FINALIZAR EL PERIODO.

DER ERSATZSPIELER KANN DAS SPIELFELD BETRETEN, WENN AUF DER
ZEITMESSUNG NOCH MINUTE(N) UND SEKUNDE(N) FEHLEN,
UM DIE PERIODE ZU BEENDEN.

0 JOGADOR SUBSTITUTO PODERA RETORNAR AO CAMPO DE JOGO, QUANDO O CRONOMETRO
ESTIVER NO MINUTO E SEGUNDOS PARA TERMINAR O PERIODO.

* controlard o reingresso de um jogador que deixou a superficie do jogo para
colocar em ordem o seu equipamento;
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* controlara o reingresso de um jogador que tenha deixado a superficie do jogo
por qualquer tipo de leséo;

* indicara aos arbitros um erro manifesto na adverténcia ou expulsdo de um
jogador, ou se ocorre uma conduta violenta fora do seu campo de visédo; no
entanto, os arbitros decidirdo sobre qualquer questdo relacionada com a
partida,;

* supervisionara o comportamento das pessoas posicionadas na area técnica,
se houver, ou nos bancos, e comunicara aos arbitros qualquer conduta
impropria;

* Levara um informe das interrupcfes da partida por interferéncias externas e
as razbes das mesmas;

* controlard junto com um dos arbitros a execuc¢ao correta dos tiros de saida;

» controlara com os arbitros a execucao correta dos lances livres efetuados a
partir do ponto central media imaginario da linha media imaginaria;

« fornecera qualquer outra informacédo importante para a partida;

* substituira o segundo arbitro em caso de lesdo ou indisposicdo do arbitro ou
segundo arbitro.

O cronometrista controlara que a partida tenha a duracéo estipulada na
Regra 7, e para isso:

* iniciarA o cronbmetro apos o tiro de saida, desde que esse tenha sido
realizado corretamente;

* parard o crondmetro quando um gol é marcado, se sancione um tiro livre ou
tiro penal ou por lesdo a um jogador;

* parara o crondmetro quando indicado pelos arbitros;

* Reiniciara o cronometro ap6s um tiro de saida, de um tiro livre ou um tiro
penal, ou quando reiniciar o jogo ap6s uma paralisa¢cdo do cronometro indicado
pelos arbitros ou por lesdo de um jogador;

» Anotara no placar publico, se houver os gols e os periodos;
» Cronometrara os 2 minutos de expulsao de um jogador;

» tomaré nota dos numeros e nomes dos jogadores que foram advertidos ou
expulsos;

* anunciara, por meio de um sinal de apito ou sinal acustico diferente dos
arbitros, o final do primeiro, segundo e terceiro periodos da partida ou da
prorrogacéao, se houver;
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» Exercera as fungbes especificas do terceiro arbitro no caso de auséncia
deste;

« fornecera qualquer outra informacao importante da partida.
Partidas internacionais

Nas partidas internacionais, sera obrigatéria a presenca de um terceiro arbitro e
de um cronometrista.

Nas partidas internacionais, o cronémetro utilizado devera ter todos dispositivos
necessarios (cronometria precisa e um dispositivo para cronometrar
simultaneamente os minutos de um periodo de expulsdo de até quatro
jogadores).
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7 - ADURACAO DA PARTIDA

Periodos de jogo

A partida durara trés periodos iguais de 12 minutos cada, exceto que por mutuo
acordo entre o arbitro e as duas equipes participantes se combine outra coisa.
Todo acordo de alterar os periodos de jogo devera ser tomado antes do inicio
da partida e conforme o regulamento da competicao.

Finalizagdo dos periodos

O cronometrista indicard com um sinal acustico que se transcorreram os 12
minutos de duracdo de cada periodo. Um dos arbitros, depois de ouvir o sinal
do cronometrista, anunciara por meio de seu apito o final do periodo ou da
partida, tendo em conta que, no caso de executar ou repetir um tiro livre ou um
tiro penal, se prolongara o periodo até que tal tiro tenha sido executado.

Se a bola j& foi jogada em dire¢cdo a uma das metas antes do sinal acustico do
cronometrista, os arbitros aguardardo até que se finalize o lancamento
efetuado, para anunciar por meio de seu apito o final do periodo ou da partida.
O periodo ou a partida terminara quando:

* a bola entra diretamente na meta adversaria e um gol € marcado; se o fizesse
na propria meta o gol também seria vélido, exceto que viesse diretamente de
um tiro livre, arremesso lateral, tiro de meta ou tiro de canto;

* a bola saia dos limites da superficie de jogo;

* a bola toque o goleiro ou outro jogador da equipe defensor, o postes, 0
travessdo ou a areia e cruze a linha de meta e consiga ou ndo um gol;

A bola toque qualguer jogador da equipe que jogou a bola e ultrapasse a linha
de meta da equipe adversaria, neste caso o gol ndo seré valido;

* a bola toque qualquer jogador da equipe que jogou a bola e a bola ultrapasse
a propria linha de meta, neste caso o gol sera valido;

* Ndo se cometa nenhuma infragdo sancionada com um tiro livre ou um tiro
penal, ou se solicita a repeticdo de um tiro livre ou um tiro penal, a menos que
se consiga um gol ou se puder conceder uma vantagem.
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Se no intervalo entre o sinal acustico do cronometrista e apito do arbitro
cometeu se cometeu uma infracdo sancionavel com tiro livre ou tiro penal, o
periodo finalizara quando:

* a bola ndo seja chutada diretamente para a meta adversaria;
* a bola entre diretamente na meta adversario e um gol é marcado;
* a bola saia dos limites da superficie de jogo;

 a bola toque um ou ambos os postes, o travesséao, o goleiro ou outro jogador
da equipe defensora, ou qualquer combinacdo desses elementos, e se consiga
ou ndo um gol;

* Nao se cometa outra infragcdo sanciondvel com um tiro um livre ou um tiro
penal, nem se obrigue a repeticdo de um tiro livre ou um tiro penal, a menos
gue se consiga um gol ou se pudesse conceder uma vantagem.

Descanso entre os periodos
Os jogadores terdo direito a uma descanso entre cada periodo.
O descanso entre cada periodo ndo devera durar mais que trés minutos.

A duracdo do descanso entre os periodos podera ser alterada unicamente com
0 consentimento do arbitro.

Partida suspensa

Voltara ser jogada uma partida suspensa, a menos que a regulamento da
competicao estipule outro procedimento.
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8 - O INICIO E O REINICIO DO JOGO
Introducéo

Sera lancada uma moeda no ar e a equipe preferida decidira a direcdo em que
atacara no primeiro periodo da partida.

A outra equipe executara o tiro de saida da partida.

A equipe se favoreceu, apos a moeda lancada no primeiro periodo, executara o
tiro de saida para dar iniciar o segundo periodo.

No segundo periodo da partida, as equipes mudardo de lado e atacardo na
direcao oposta.

Antes do inicio do terceiro periodo da partida, se lancard& novamente uma
moeda no ar e a equipe favorecida decidira a direcdo em que atacara durante
no terceiro periodo ou se prefere dar o tiro de saida.

Se for disputada uma prorrogacao, a equipe que nao executou o tiro de saida
no terceiro periodo o fard na prorrogacdo; as equipes mudardo de lado e
atacardo na direcdo oposta.

Tiro de saida

O tiro de saida é uma forma de iniciar ou reiniciar o jogo:

* no inicio da partida;

* depois de haver marcado um gol;

* no inicio do segundo e terceiro periodos da partida;

* no inicio da prorrogacéo, se houver.

N&ao podera ser marcado um gol diretamente de um tiro de saida.
Procedimento

* Todos os jogadores deverdo estar em sua propria metade da superficie de
jogo.

* Os adversarios da equipe que efetua o tiro de saida deverdo estar a pelo
menos 5 m da bola até que seja jogado.

* A bola estara imoével no ponto central imaginario da linha media imaginaria.

» O arbitro situado na lateral oposta, de onde estdo localizados os bancos de
reservas, dara o sinal para execuc¢éo do tiro de saida
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A bola estara em jogo no momento em que é chutada e que se mova para
frente ou, se for chutada para tr4s, no momento seja chutada para frente por
um companheiro do executor no ar antes de tocar a areia.

Depois que uma equipe marcar um gol, e se nédo finalizou o periodo, a equipe
adversaria devera efetuar o tiro de saida.

Infracbes e sancdes

Se a bola estiver em jogo e o executor do tiro de saida tocar a bola pela
segunda vez (exceto com as maos) antes de a bola tocar outro jogador e se 0s
arbitros ndo concederem uma vantagem, parardo o0 jogo e a partida sera
reiniciada com um tiro livre a favor da equipe adversaria a ser executada:

* no lugar onde se cometeu a infragcdo, se esta foi cometida na metade da
superficie do campo de jogo da equipe adversaria (ver Regra 13: Posicdo em
tiros livres);

* no ponto central imaginario da linha média imaginéria, se a bola estava na
metade da superficie de jogo da equipe que cometeu a infracdo (ver Regra 13:
Posicdo em lances livres).

Se a bola estiver em jogo e o executor do tiro toca intencionalmente a bola com
as maos antes de tocar outro jogador e se os arbitros ndo concederem uma
vantagem, parardo o jogo e o reiniciardo com um tiro livre a favor da equipe
adversaria, que sera executado no local onde se cometeu a infragéo (ver Regra
13: Posigao de tiro livre).

Por qualquer infracdo do procedimento do tiro de saida, se repetira o tiro de
saida desde que nenhuma vantagem possa ser concedida.

Bola ao chéo

Se a bola estiver em jogo e o0s arbitros necessitarem interromper
temporariamente a partida por qualquer motivo ndo indicado nas Regras de
jogo do Beach Soccer, 0 jogo serd reiniciado com uma bola ao chao. A partida
também se reiniciara com uma bola ao chdo quando assim determinem as
Regras de jogo do Beach Soccer.
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Procedimento

Um dos arbitros deixara a bola cair na areia e no ponto central imaginario da
linha media imaginaria, com o auxilio do terceiro arbitro para determine a
posicao correta.

A partida sera considerada reiniciada quando a bola tocar a areia.

h

o ~

Infracdes e sangdes
A bola ser& lancada novamente:
* se é tocada por um jogador antes de tocar a areia;

* se a bola sair da superficie de jogo depois de tocar a areia, sem ter sido
tocada por um jogador;

* se qualquer infracédo for cometida antes da bola tocar a areia.

Se um jogador, depois da bola tocar a areia, chuta a mesma diretamente para
uma das metas e a bola entrar diretamente:

* na meta adversaria, se concedera um tiro de meta;
* na propria meta, se concedera um tiro de canto a equipe adversaria.

Se um jogador, apoés a bola ter tocado a areia, chuta a bola repetidamente para
uma das metas e a bola entra em uma delas, um gol sera valido.
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9-ABOLA EM JOGO OU FORA DE JOGO
A bolafora de jogo
A bola ndo estara em jogo quando:

* cruzar completamente uma linha ou linha lateral ou de meta, seja por terra ou
pelo ar;

* a partida tenha sido interrompida pelos arbitros;

« atinja o teto, se a partida for jogada em uma superficie coberta.

A bola em jogo

A bola estard em jogo em qualquer outro momento, incluindo quando:

* rebote os postes, travessao ou bandeiras de canto e permaneca no interior da
superficie de jogo;

* rebote nos arbitros localizados no interior da superficie de jogo.
Superficie coberta

A altura minima das superficies cobertas deve ser estabelecida no regulamento
da competicdo, mas deve ter no minimo quatro metros.

Se a bola atinge o teto estando em jogo, a partida se reiniciardA com um
arremesso lateral a favor da equipe adverséaria da equipe que tocou na bola por
ultimo. O arremesso deve sera feito no local mais préximo de onde a bola
atingiu o teto (ver Regra 15 - tiro ou arremesso lateral).
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10 - GOLS MARCADOS

Se havera marcado um gol quando a bola ultrapassar completamente a linha
de meta entre as postes e debaixo do travessdao, sempre que a equipe
marcadora ndo cometer anteriormente uma infragdo das Regras de jogo do
Beach Soccer.

Um gol ndo sera valido se o goleiro da equipe atacante lanca ou golpeia a bola
intencionalmente com a mao ou brago desde sua propria area de penal. O jogo
se reiniciara com um tiro de meta a favor da equipe adversaria.

Se os arbitros, apdés a marcacdo de um gol e antes de se efetuar o tiro de
saida, se dao conta de que a equipe que marcou o gol tinha um jogador a mais
ou havia feito uma substituicdo incorreta, ndo validardo o gol e reiniciardo a
partida com um tiro livre, a favor da equipe adversaria, desde o ponto penal
imaginario (ver Regra 13: Posicdo de tiro livre).Se tiro de saida jA houvesse
sido realizado, advertirdo o jogador infrator conforme a Regra 3, mas o gol sera
validado. Se o gol tiver sido conseguido pela equipe adverséria, vao validar e
sancionardo o jogador infrator de acordo com a Regra 3.

Equipe vencedora

A equipe que marcou maior numero de gols durante uma partida sera a
vencedora. Se ambas as equipes marcarem 0 mesmo numero de gols ou nao
marcarem nenhum gol, o jogo terminard em um empate.

Regulamento da competicéo

Se o regulamento da competicdo estabelece que devera haver uma equipe
vencedora apdés uma partida ou uma eliminatéria que terminar em empate, se
permitirdo somente 0s seguintes procedimentos:

* regra dos gols marcados fora de casa.

* prorrogagao.

* tiros desde o ponto penal imaginario.

Neste caso, e se a partida for uma partida de liga, a pontuacao sera a seguinte:
+ Partida vencida no final do terceiro periodo: trés pontos para o time vencedor.
* Partida vencida no final da prorrogagao: dois pontos para a equipe vencedora.
* Partida vencida apés os tiros desde o ponto penal imaginario: um ponto para
a equipe vencedora.

Estes procedimentos sao descritos para determinar o vencedor
<<Procedimentos para determinar o vencedor de uma partida ou eliminatéria
no caso de empate>>.



11 - IMPEDIMENTO

No Beach Soccer, ndo ha impedimento.
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12 — FALTAS E INCORRECOES

As faltas e incorrecdes sédo infracdes as Regras de Jogo do Beach Soccer que
serdo sancionadas da seguinte forma:

Faltas

As faltas seréo sancionadas com um tiro livre ou um tiro penal.

Faltas sancionadas com um tiro livre

Ser& concedido um tiro livre para a equipe adversaria se um jogador comete
uma das seguintes faltas de maneira que os arbitros considerem imprudente,
temeraria ou com uso de forca excessiva:

« dar ou tentar dar um pontapé (chute) em um adversario.

* dar ou tentar dar uma rasteira ou um cal¢co em um adversario.
* saltar sobre um adversério.

« fazer carga em um adversario.

* golpear ou tentar golpear um adversario.

* empurrar um adversario.

 dar uma entrada contra um adversario

Também seré concedido um tiro livre direto a favor da equipe adversaria se um
jogador cometer uma das seguintes infracdes:

» Segurar um adversério ou impedi-lo de dar uma bicicleta.
» Cuspir ou jogar areia deliberadamente contra um adversario.

» Tocar deliberadamente a bola com as maos (salvo o goleiro dentro de sua
propria area penal).

O tiro livre sera executado no local onde se cometeu a infragédo (ver Regra 13:
Posicao em tiros livres).
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Faltas penalizadas com um tiro penal

Sera concedido um tiro penal se um jogador comete uma das dez infracdes
descritas acima dentro de sua prépria area de penal, independentemente da
posicdo da bola, desde que a mesma esteja em jogo.

Também se concedera um tiro penal se um jogador, durante a execugdo de um
tiro livre vindo de um adversario, toca na bola em sua propria area penal,
dentro da zona compreendida entre o lugar que se executa o tiro livre e as
bandeiras de canto e, antes que a bola toque os postes, o travessao, o goleiro
e a areia.

Faltas penalizadas com um tiro livre a se executara desde o ponto central
imaginario da linha media imaginéaria ou desde o local onde se cometeu a
infracéo.

Tiro livre que se executard desde o ponto central imaginario da linha
media imaginaria

Sera concedido um tiro livre para equipe adversaria, que se executara desde o
ponto central imaginario da linha media imaginaria, se:

* uma equipe permanece com a posse da bola, que esta em jogo, dentro sua
prépria area de penal por mais de 4 (quatro) segundos;

* 0 goleiro, apds jogar a bola com as maos em sua area penal, depois de haver
recebido de um companheiro, e volta toca-la com as méos ou bragos de forma
deliberada dentro desta mesma éarea penal, depois que um companheiro a
tenha jogado com qualquer parte de seu corpo e, sem que a bola tenha tocado
um jogador adversario entre ambas situacoes;

* 0 goleiro, estando a bola em jogo, solta a bola de suas maos e a chuta no ar
antes que toque a areia;

* 0 goleiro, depois de jogar a bola para fora de sua propria area penal, volte
para esta area e jogue ou toque a bola com qualquer parte de seu corpo;

* 0 goleiro volte a tocar a bola com as maos em sua prépria area penal depois
de té-la colocado em jogo e sem que nenhum outro jogador a tenha tocado
entre ambas as ocasioes;

* um jogador joga de forma perigosa em sua prépria metade do campo;

* um jogador obstaculiza deliberadamente o avang¢o de um adversario na sua
prépria metade do campo;
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Um jogador, dentro de sua propria metade do campo, comete contra um
companheiro uma das dez infracbes sancionadas com tiro penal (exceto a mao
voluntaria) quando se cometem contra um adversario;

* um jogador comete qualquer outra infragdo em sua prépria metade do campo
que ndo tenha sido anteriormente mencionada na Regra 12, pelo qual se
interrompe a partida para adverti-lo ou expulsa-lo.

b) Tiro livre que se executara desde o lugar onde se cometeu a infragdo
Sera concedido um tiro livre para equipe adversaria, que se executara no local
onde se cometeu a infracéo (ver Regra 13: Posi¢cao em tiros livres), se:

* um jogador joga de forma perigosa na metade de campo do adversario;

* um jogador obstaculiza deliberadamente o avanco de um adversario na
metade de campo do adversario;

* um jogador impede que o goleiro lance a bola com as maos desde sua propria
area penal, com a bola estando em jogo;

* um jogador comete contra um companheiro, na metade de campo do
adversario, uma das dez infracbes sancionadas com tiro penal (exceto a méao
voluntaria) quando se cometem contra um adversario;

* um jogador comete qualquer outra infragdo na metade de campo da equipe
adverséaria que nao tenha sido mencionado anteriormente na Regra 12, pelo
qual se interrompe a partida para adverti-lo ou expulsa-lo.

Incorrecdes
As incorrecdes serdo sancionadas com adverténcia ou expulsao.

Sancdes disciplinares

O cartdo amarelo serd utilizado para informar ao jogador e ao substituto, que o
mesmo foi advertido.

O cartédo vermelho seré utilizado para informar ao jogador ou ao substituto, que
o mesmo foi expulso.

Somente poderéo ser apresentados cartdes amarelos e cartdes vermelhos aos
jogadores e jogadores substitutos. O cartdo correspondente sera exibido de
forma publica e unicamente na superficie de jogo e se partida jA houver sido
iniciada. Nos demais casos, os arbitros informaréo de forma verbal aos oficias
das equipes a sancao disciplinar imposta.
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Os arbitros tém autoridade para impor sancdes desde o momento em que
chegam nas instalacfes onde esta a superficie de jogo antes do
inicio da partida até que saiam.

Se um jogador comete uma infracdo punivel com uma adverténcia ou uma
expulsdo, seja dentro ou fora da superficie de jogo, contra um adverséario, um
companheiro, os arbitros ou contra qualquer outra pessoa, sera punido de
acordo com a natureza da infragdo cometida.

Incorregdes sancionaveis com cartdo amarelo.

Um jogador sera advertido com cartdo amarelo se cometer uma das seguintes
sete infracdes:

* Ser culpado de conduta antidesportiva.

* Desaprovar com palavras ou gestos as decisfes dos arbitros.
* Infringir persistentemente as Regras de jogo do Beach Soccer.
* Retardar deliberadamente o reinicio do jogo.

* Nao respeitar a distancia regulamentar em um tiro de canto, tiro de saida,
arremesso lateral ou em um tiro livre (adversarios).

* entrar ou regressar a superficie de jogo sem a permissdo dos arbitros ou
infringir o procedimento de substituicéo.

» abandonar deliberadamente o campo de jogo sem a permissao dos arbitros.
Um substituto sera advertido com cartdo amarelo se comete uma das
qguatro infracdes:

* Ser culpado de conduta antidesportiva.

* Desaprovar com palavras ou gestos as decisées dos arbitros.

* Retardar deliberadamente o reinicio do jogo.

* Entrar na superficie de jogo infringindo o procedimento de substitui¢ao.



40

Incorregdes sancionaveis com expulsao

Um jogador ou um substituto serd expulso e recebera cartdo vermelho se
cometer uma das seguintes oito infracdes:

« Jogo brusco grave.

+ Conduta violenta.

» Cuspir ou jogar areia deliberadamente em um adversario ou qualquer outro
pessoa.

 Impedir um gol ou acabar com uma oportunidade clara de gol, com uso
intencional de méo na bola (Isso ndo vale para o goleiro dentro de sua propria
area penal).

* Impedir uma oportunidade clara de gol da equipe adversaria, quando um
jogador se movimenta em direcdo a meta adversaria, mediante infracao punivel
com tiro livre ou tiro penal.

* Tocar a bola na zona compreendida entre o local do tiro livre e os postes de
sua propria meta em um tiro livre executado pela equipe adversaria, antes que
a bola toque os postes, o travessao, o goleiro e a areia.

* Empregar linguagem e/ou gesticular de maneira ofensiva, grosseira ou
abusiva.

* Receber uma segunda adverténcia com cartdo amarelo na mesma partida.

Um substituto sera expulso se impedir um gol ou uma oportunidade gol clara de
gol.

Um jogador ou um substituto expulso devera deixar os arredores da superficie
de jogo e area técnica

DecisOes

Uma entrada que pde em perigo a integridade fisica de um adversério devera
ser sancionada como jogo brusco grave.

Para sancionar ou impedir o adversario de executar uma bicicleta, os arbitros
levardo em conta as seguintes condic¢des:

» Se 0 jogador que vai executar ou esta executando uma bicicleta esta com a
posse da bola e um adversario o toca, se sancionara contra a equipe deste
jogador um tiro livre ou tiro penal;

* Se 0 jogador que vai executar ou esta executando uma bicicleta esta com a
posse da bola e um adversario toca ou joga a bola, se sancionara contra a
equipe deste jogador um tiro livre ou tiro penal;

* Se 0 jogador que vai executar ou esta executando uma bicicleta esta com a
posse da bola e um adversario o toca ou toca e joga a bola e a consequéncia é
gue o defensor da bicicleta recebe um golpe do que esta executando a
bicicleta, os arbitros sancionaram o jogador que tentou evitar ou evitou a
bicicleta;
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* Se 0 jogador que vai executar ou esta executando uma bicicleta e ndo esta
com a posse da bola e um adversario toca ou joga a bola, nenhuma infracéo foi
cometida.

* Se 0 jogador que vai executar ou esta executando uma bicicleta ndo esta com
a posse da bola, e atinge um jogador adversario, este sera sancionado de
acordo com a infracdo cometida.

* O jogador é considerado possuir a bola depois de controla-la com
qualquer parte do corpo, exceto suas maos ou bracos.

3.
Um jogador pode, ao defender uma bicicleta, saltar verticalmente desde que
nao toque o jogador que esta executando.

4.
Todo ato de simulacdo na superficie de jogo, que tenha por finalidade enganar
o0 arbitro sera sancionado como conduta antidesportiva.

5.

Se sancionara como jogo perigoso se um jogador afastar ou bloguear a bola
deliberadamente com a finalidade de perder tempo ou para impedir que o
jogador adversario possa jogar a bola. Os arbitros vao parar o jogo se nao
puderem conceder vantagem e reiniciardo com um tiro livre a favor da equipe
adversaria que sera executado no local onde a infracdo foi cometida, se foi
cometido na metade da equipe adverséria, ou no ponto central imaginério da
linha media imaginaria, se a infracdo foi cometida na metade da equipe
infratora (ver Regra 13: Posi¢do em lances livres).

6.
O jogador que tirar a camisa para comemorar um gol devera ser advertido com
cartdo amarelo por uma conduta antidesportiva.
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13 - TIROS LIVRES

Tiros livres
A execucdo dos tiros livres sera feita de acordo com o0s seguintes
procedimentos:

* Os jogadores nao podem formar uma barreira.

» O jogador contra o qual cometeu a falta executara o tiro, a menos que sofra
uma lesdo grave, neste caso sera executado pelo seu substituto.

* A bola devera estar imével quando o tiro é disparado e o executor ndo podera
voltar a tocar a bola antes que esta toque um outro jogador.

» O tempo sera estendido para executar um tiro penal ao final de cada periodo
ou no final da prorrogacéao.

 Se o tiro livre for executado na prépria area de penal, a bola entrara em jogo
guando for chutada diretamente para fora dessa area.

» Se um tiro livre entrar diretamente na propria meta, sera concedido um tiro de
canto a favor da equipe adversaria.

» Se um tiro livre entrar diretamente na meta contraria, sera concedido um gol.

Posicao em lances livres

Tiro livre na metade do adverséario
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Se executar um tiro livre na metade do campo da equipe que cometeu a
infrac&o, todos os jogadores, exceto o jogador executor e 0 goleiro deverao
encontra-se:

* dentro da superficie de jogo (incluindo o goleiro do adversério)

* No minimo a 5 m da bola até que a bola esteja em jogo;

» Permanecerdo atras de uma linha imaginaria alinhada com a bola, paralela a
linha de meta e fora da area penal, para ndo obstruir 0 jogador que executa o
tiro livre. Nenhum jogador, exceto o executor, podera cruzar essa linha
imaginaria até que a bola enteja em jogo.

Tiro livre na metade propria ou desde o ponto central imaginario da linha
media imaginaria.
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Se executar um tiro livre desde a metade do campo da equipe que né&o
cometeu a infracdo ou do ponto central imaginario da linha media imaginaria,
todos os jogadores defensores deverao:

» estar dentro da superficie de jogo;

« estar no minimo a 5 m da bola até que a bola esteja em jogo;

* deixar livre uma area imaginaria entre a bola e as bandeiras de canto, exceto
0 goleiro da equipe adversaria, que pode permanecer na sua area penal.
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Se executar um tiro livre desde a metade do campo da equipe que né&o
cometeu a infracdo ou do ponto central imaginario da linha média imaginaria,
todos os jogadores companheiros do executor deverdao encontra-se:

* na superficie de jogo;

» Deixando livre uma area imaginaria entre a bola e as bandeiras de canto,
exceto o jogador executor.

Procedimento

* O jogador que executa o tiro livre pode fazer um pequeno monticulo de areia
com o pé ou com a bhola para elevar a posicao da bola.

» O tiro livre deve ser executado dentro de 4 (quatro) segundos apds a
autorizacdo dos arbitros.

» O executor ndo pode voltar tocar a bola pela segunda vez até outro jogador a
toque.

* A bola estara em jogo depois que seja tocada ou jogada.

* A bola podera ser chutar em qualquer diregao e também ser passada para um
companheiro, incluindo o goleiro companheiro do executor.

» Se a bola é chutada na diregdo da meta da equipe adversaria dentro da area
delimitada pela bola e as bandeiras de canto somente o goleiro da equipe
defensora pode tocar a bola enquanto esta permanecer no ar e antes de tocar
0S postes ou o travessdo. Em qualquer outra situagéo, se a bola sair para fora
desta zona ou tocar a areia ou o goleiro defensor ou 0s postes ou o travessao,
se elimina a proibigéo de qualquer jogador jogar.
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Infracbes e sancdes

Se ao executar um tiro livre desde a propria metade do campo ou desde o
ponto central imaginario na linha media imaginaria, ap0s a autorizacdo de um
dos arbitros com um sinal para executa-lo e enquanto a bola estd em jogo, e se
comete uma infracdo, sendo esta cometida por qualquer jogador (exceto o
goleiro defensor) e toca a bola na area compreendida entre a bola e as
bandeiras de canto antes da bola ter tocado os postes, o travessdo, o goleiro
ou a areia:

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem e a infracdo é cometida por um
defensor fora de sua éarea de penal, a equipe do jogador infrator sera
sancionada com um tiro livre que se executara desde o local onde a bola foi
tocada ou com um tiro penal se o jogador infrator tocou em sua prépria area
penal.

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem e a infragdo € cometida por um
companheiro do executor, a equipe do infrator ser4 sancionada com um tiro
livre, que se executara desde o lugar onde a bola foi tocada, se isso ocorrer na
metade do adversario, ou do ponto central imaginario da linha media imaginaria
se a bola foi tocada na prépria superficie do jogo (ver Regra 13: Posicdo em
tiro livres). Os arbitros ndo devem impor sancdes, exceto se um defensor toca
a bola na area entre a bola e os postes de sua meta, cujo caso em que
expulsardo o jogador por evitar uma oportunidade clara de gol.

Se ao executar um tiro livre desde a propria metade do campo de uma equipe
ou desde o ponto central imaginario da linha media imaginaria apos
autorizacdo dos arbitros com um sinal para executa-lo, mas antes que a bola
esteja em jogo, um adversario ndo respeita a distAncia regulamentar que o
separa da bola ou invade a area compreendida entre a bola e as bandeiras de
canto:

* 0 tiro sera repetido e o infrator sera advertido com cartdo amarelo, a nao ser
que os arbitros concedam uma vantagem ou se cometa outra infracdo
sancionavel com um tiro livre ou um tiro penal. Se a infracdo cometida €
sancionavel com um tiro livre, os arbitros avaliardo se sancionam a primeira
infracdo ou a infracdo cometida posteriormente. Se a segunda infracdo
cometida requer a imposicdo de mais sancdes, os arbitros o advertiram com
cartdo amarelo pela segunda vez, ou expulsardo diretamente se a infracéo
cometida assim o exigir.

Se ao executar um tiro livre desde a propria metade do campo de ou desde o
ponto central imaginario da linha media imaginaria apés autorizacdo de um dos
arbitros com um sinal para executa-lo, mas antes que a bola esteja em jogo,
um companheiro do executor invade a area compreendida entre a bola e as
bandeiras de canto:
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* se 0s arbitros ndo concederem uma vantagem, a equipe do infrator sera
sancionada com um tiro livre, que se executara desde o local onde invadiu
essa area, se foi cometida na metade do adverséario ou o tiro serd desde o
ponto central imaginario da linha media imaginéria se invadiu na propria
metade da superficie de jogo (Ver Regra 13: Posicao em tiros livre). Os arbitros
nao vao impor sangdes, a ndo ser que se cometa outra infragcdo que assim
exigir.

Se ao executar um tiro livre desde a propria metade de uma equipe ou desde o
ponto central imaginério da linha media imaginaria executando-o apos o sinal
do arbitro, porém antes que a bola entre em jogo, um ou mais adversarios nao
respeitam a distancia regulamentar de onde estre este e a bola invadem a area
compreendida entre a bola e as bandeiras de canto, e um ou mais
companheiros do executor invadem a area compreendida entre a bola e as
bandeiras de canto:

* 0 tiro livre ser& repetido e os infratores serdo advertidos, mas néo irdo impor
nenhuma outra sanc¢ao.

Se ao executar um tiro livre desde a metade do adversario, apos a autorizacao
com o sinal dos arbitros para executa-lo, mas antes que a bola esteja em jogo,
um adversario nao respeita a distancia regulamentar entre si e a bola e invade
a area compreendida entre a linha de meta e linha imaginaria paralela na
mesma linha de onde esta a bola:

* se repetira o tiro e advertira com cartdo amarelo o infrator, a ndo ser que os
arbitros concedam uma vantagem ou se cometa outra infracdo sancionavel
com um tiro livre, os arbitros avaliardo se sancionardo a primeira infracdo ou a
cometida posteriormente. Se a segunda infragdo cometida necessitar de outra
sancao, os arbitros advertirdo com segundo cartdo amarelo pela outra ocasiao,
ou expulsaréo diretamente se a infragdo cometida assim exigir.

Se ao executar um tiro livre desde a metade do adversario, apds a autorizacao
com o sinal de um dos arbitros para executa-lo, mas antes que a bola esteja
em jogo, um companheiro ndo respeita a distancia regulamentar entre si e a
bola ou invade a area compreendida entre a linha de meta e a linha imaginaria
paralela na mesma linha de onde esta bola:

* sera concedido um tiro livre, que deve sera executado desde o local onde o
infrator ndo respeitou a distancia minima de 5m da bola, se estiver na metade
do adversario, ou desde o ponto central imaginario da linha media imaginaria
se estiver em sua propria metade da superficie de jogo, ou se o infrator invadiu
a zona proibida (ver Regra 13: posi¢céo de tiro livre). Os arbitros ndo deverao
impor mais sancdes, a ndo ser que seja cometida outra infragdo que assim
exija.
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Se ao executar um tiro livre desde a metade do campo adversario apos
autorizacdo do arbitro com o sinal de um dos arbitros para executa-lo, mas
antes que a bola esteja em jogo, um ou mais adversarios ou um ou mais
companheiros nao respeitam a distancia regulamentar ou invadem a area
compreendida entre a linha de meta e a linha paralela imaginaria na linha de
onde esta a bola:

» Se repetird o tiro livre e os arbitros fardo uma adverténcia aos jogadores
infratores, mas nao irdo impor qualquer outra sancao.

Se a equipe defensora executa um tiro livre desde sua propria &rea penal sem
que a bola saia desta area:

* se repetira o tiro, a contagem de quatro segundos continuard quando o
executor esteja em posicao de fazé-lo novamente.

Se a equipe executora de um tiro livre levar mais que quatro segundos para
executa-lo:

* 0s arbitros concederdo um tiro livre para a equipe adverséaria, que sera
executado desde local onde o jogo deveria ter sido reiniciado, se o tiro se
executa desde a metade da equipe defensora do tiro livre, ou desde o ponto
central imaginério da linha média imaginaria se for executado desde a propria
metade da superficie de jogo (ver Regra 13: Posi¢cao em tiros livres).

Se um periodo for estendido para permitir que um jogador realize um tiro livre e
0 executor ndo realiza com a intengcdo de marcar um gol:
* 0s arbitros darao por finalizado o periodo ou a partida, conforme o caso.

Se ao executar um tiro livre, a bola € chutada por um companheiro de equipe
do jogador previamente identificado para executa-lo:

* 0s arbitros interromperdo a partida, advertirdo o infrator com cartdo amarelo
por conduta antidesportiva e reiniciardo a partida com um tiro livre a favor da
equipe defensora, que sera executado no local onde o jogador chutou a bola,
se o tiro livre original foi marcado na metade do campo da equipe defensora ou
desde o ponto central imaginario no meio da linha media imaginaria se o tiro
livre original foi na prépria metade da superficie de jogo (ver Lei 13: Posicdo do
tiro livre).
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Tiro livre executado por qualquer jogador, exceto o goleiro desde a
prépria area penal.

Se a bola estiver em jogo e o0 executor tocar a bola pela segunda vez

(exceto com as maos) antes de tocar outro jogador:

* se Os arbitros ndo concederem uma vantagem, irdo paralisar a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executado
desde o local onde se cometeu a infracdo, se a infracdo foi cometida na
metade da equipe do tiro livre, ou desde o ponto central imaginario da linha
média imaginaria, se a infragdo foi cometida na prépria metade da equipe (ver
Regra 13: Posicao do tiro livres).

Se a bhola esta em jogo e o executor do tiro toca intencionalmente a bola com
as maos antes que a bola toque outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concederem uma vantagem, irdo paralisar a partida e
concederdo um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executado
desde o local onde se cometeu a infracdo (ver Regra 13: Posi¢cdo em lances
livres);

* se concedera um tiro penal se a infracéo foi cometida dentro da area penal do
executor do tiro, a ndo ser que o0 executor do tiro seja o goleiro.

Tiro livre executado pelo goleiro.

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca a bola pela segunda vez

(exceto com as maos) antes que esta toque outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concederem uma vantagem, irdo paralisar a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executado
desde o local onde se cometeu a infracdo, se a infracdo foi cometida na
metade da equipe defensora do tiro livre, ou desde o ponto central imaginario
da linha média imaginaria, se a infragcdo foi cometida na propria metade da
equipe (ver Regra 13: Posicdo em tiro livres).

Se a bola estiver em jogo e o0 goleiro toca deliberadamente a bola com méos
antes que esta toque outro jogador:

* se a infracdo ocorre fora da area penal do goleiro e os arbitros nao
concederem uma vantagem, irdo paralisar a partida e concederdao um tiro livre
a favor da equipe adverséaria, que serd executado desde o local onde se
cometeu a infracéo (ver Regra 13: Posicdo em tiros livres);

* se a infragdo ocorre dentro da area penal do goleiro e os arbitros nao
concederem uma vantagem, irdo paralisar a partida e concederdao um tiro livre
a favor da equipe adverséaria, que serd executado desde o ponto central
imaginario da linha média imaginaria (ver Regra 13: Posi¢cao em tiro livres).
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14 - O TIRO PENAL

Serd concedido um tiro penal contra a equipe que cometa uma das faltas
sancionadas com um tiro livre, que ndo devam ser executadas desde o ponto
central imaginario da linha média imaginaria, dentro da propria area penal,
enguanto a bola estd em jogo.

Podera marcar um gol diretamente de um tiro penal.

Sera concedido tempo adicional para poder executar um tiro penal no final de
cada periodo ou no final da prorrogagéo.

Posicao da bola e dos jogadores
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A bola:

» deve ser colocada em um ponto penal imaginario, localizado no centro da
linha da area penal imaginaria, a 9 m do centro da meta.

O executor do tiro penal:

* devera ser devidamente identificado como o executor;

* sera o jogador contra quem a infracdo foi cometida, a menos que tenha
sofrido uma grave lesdo, neste caso seu substituto sera o executor. Se a falta
nao for cometida contra um adversario, por exemplo, jogar a bola
voluntariamente com a mao, podera ser executado por qualquer jogador ou
substituto da equipe que deve executar o tiro penal.

O goleiro defensor:

» deverd permanecer sobre sua propria linha de meta, de frente ao executor do
tiro, e entre os postes de meta até que a bola esteja em jogo. Podera mover-se
lateralmente.

Os jogadores, exceto o executor do tiro, estarao:
* na superficie de jogo;

« fora da area penal,;

« atras da bola;

* a um minimo de 5 m da bola.

Procedimento

* O jogador que executara o tiro livre pode fazer um pequeno monticulo de
areia com os pés ou com a bola para elevar a posicdo da bola.

» Depois que cada jogador ocupou sua posi¢cao de acordo com a regra, um dos
arbitros dara o sinal para que se execute o tiro penal.

» O executor do tiro penal chutara a bola para frente.

» A bola estara em jogo no momento que seja chutada e se mova para frente.

Quando se executa um tiro penal durante o curso normal de uma partida, ou
guando se é prorrogado o tempo no final dos trés periodos, ou no final do
periodo da prorrogacao para executar ou voltar a executar um tiro penal, um
gol sera concedido se, antes de passar entre as 0s postes e debaixo do
travessao:

* a bola toca um ou ambos os postes, o travesséo ou o goleiro.

Os arbitros decidirdo quando foi concluido um tiro penal.
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InfracGes e sangdes

Se o executor do pénalti ndo chutar a bola para frente:

» 0s arbitros interromperdo a partida e concederdo um tiro livre a favor da
equipe adversaria, que sera executado desde o ponto penal imaginario (ver
Regra 13: Posicdo em tiros livres).

Se ao executar um tiro penal, a bola é chutada por um companheiro do jogador
que ja havia sido nomeado anteriormente:

 0s arbitros interromperdo a partida, advertirdo o jogador infrator com cartédo
amarelo por conduta antidesportiva e concederdo um tiro livre a favor da
equipe defensora, que serd executada desde o ponto penal imaginario (ver
Regra 13: Posi¢cdo em tiros livres).

Se um periodo foi prolongado para permitir que um jogador execute um tiro
livre e o executor ndo realiza com a intencdo de marcar um gol:
* 0s arbitros darao por finalizado o periodo ou a partida, conforme o caso.

Se os arbitros dado o sinal para executar o tiro penal e, antes da bola entrar em
jogo:

Um jogador da equipe gque executa o tiro infringe as Regras de jogo do Beach
Soccer:

* 0s arbitros permitirdo que o tiro seja executado;

* se a bola entrar na meta, se repetira o tiro penal;

* se a bola ndo entrar na meta e os arbitros ndo concederem uma vantagem,
estes irdo paralisar a partida e marcardo um tiro livre a favor da equipe
adverséria, que devera ser desde o local onde a infracdo foi cometida, se foi
cometida na metade da equipe defensora do tiro penal, ou desde ponto central
imaginario da linha média imaginaria se a infracdo foi cometida na metade do
time infratora (ver Regra 13: Posigao de tiro livre).

*0s arbitros irdo impor as sancfes necessarias, independentemente de que a
bola entre ou ndo na meta.

Um jogador da equipe defensora infringe as Regras de jogo do Beach Soccer:

* 0s arbitros permitirdo que o tiro seja executado;

* se a bola entrar na meta sera concedido um gol;

* se a bola nao entrar na meta, o tiro penal seré repetido;

* 0s arbitros irdo impor as sanc¢des necessarias, independentemente de que a
bola entre ou ndo na meta.

Um ou mais jogadores da equipe defensora e um ou mais da equipe atacante
infringem as Regras de jogo do Beach Soccer:

* 0 tiro penal sera repetido

* 0s arbitros irdo impor as sanc¢des necessarias, independentemente de que a
bola entre ou ndo na meta.
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Se, ap6s um tiro penal ter sido executado:

O executor toca a bola pela segunda vez (exceto com as maos) antes que a
bola tenha sido tocada em outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem, paralisardo a partida e
concederdo um tiro livre a favor da equipe adverséria, que serd executado
desde o local onde se cometeu a infracdo, se foi cometida na metade da
equipe defensora do tiro penal, ou desde o ponto central imaginario da linha
meédia imaginaria (ver Regra 13: Posicdo em tiros livres).

O executor toca deliberadamente a bola com as méos antes de a bola tocar
outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem, paralisardo a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que serd executada
desde o local onde cometeu a infracdo (ver Regra 13: Posi¢cao em tiros livres);

A bola toca qualquer outro objeto no momento em que se move para frente:
* 0 pénalti sera repetido

A bola rebate no goleiro, no travessdo ou nos postes e permanece na
superficie de jogo e, em seguida, toca em qualquer outro objeto:

* 0S arbitros interromperao o jogo;

* 0 j0go se reiniciara com uma bola ao chéo.

A bola estoura ou estd danificada enquanto esta em jogo e nao tocou nos
postes, o travessdo ou em um jogador:
* 0 tiro penal sera repetido.
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15- O ARREMESSO LATERAL
O arremesso / tiro lateral € uma maneira de retomar o jogo.

O arremessoltiro lateral sera concedido aos adversarios do ultimo jogador que
tocou na bola antes de ultrapassar a linha lateral completamente por terra ou
pelo ar ou haver tocado o teto, se o jogo for disputado em uma superficie
coberta. Sera executado desde o local onde a bola saiu, ou no ponto mais
proximo da linha onde a bola tocou o teto, no caso de jogar sob uma superficie
coberta.

N&o se poderda marcar um gol diretamente de um arremessol/tiro lateral. Se o
arremessof/tiro lateral for cobrado diretamente para uma meta e a bola
atravessa a linha meta entre os postes, por debaixo do travessao e nao tocar
em nenhum jogador:

» um tiro de canto sera concedido a favor da equipe adversaria se a bola entrar
diretamente na meta da equipe que esta executando;

« um de meta € concedido a favor da equipe adversaria se a bola entrar
diretamente na meta da equipe adversaria.

Se a bola tocar qualquer jogador antes de entrar em uma das metas, o gol sera
valido.

Qualqguer jogador pode executar um arremessol/tiro, incluindo o goleiro.

Posicéo dos jogadores

Os jogadores adversarios deverao estar:

* na superficie de jogo;

* a uma distancia nao inferior a 5 m do local da linha lateral onde se executa o
arremessol/tiro lateral.

Procedimento

Existem dois procedimentos:

« tiro lateral com o pé.
 arremesso lateral com as maos.
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Arremessoltiro lateral com o pé

No momento de chutar a bola, o executor devera:

» ter um pé sobre a linha lateral ou ambos na parte externa da superficie de
jogo;

» chutar a bola, que devera estar imovel, proximo do local onde saiu da
superficie de jogo, bem como fora da superficie de jogo a uma distancia nao
superior a 25 cm do referido local,

» Executar o arremessol/tiro durante quatro segundos apos estar em posi¢ao de
executa-lo.

Se tentar retardar a reinicializacdo do jogo por motivos taticos, os arbitros, apos
avisar com 0O seu apito, comecardo a contar 0s quatro segundos,
independentemente se esta ou ndo em posicdo de executar o tiro lateral.

Se o jogador pegou a bola para fazer um langamento de arremesso lateral com
as maos, nao podera efetuar o tiro com o pé.

Se o tiro com o pé nao for realizado em cima da linha lateral, a bola estara em
jogo assim que tenha entrado na superficie do jogo. Se ndo efetua em cima da
linha lateral, estara em jogo no momento no em que entrar em movimento.

Arremesso lateral com as maos:

No momento de lancar a bola, o executor devera:

* Estar de frente para a superficie de jogo;

« ter uma parte de ambos o0s pés sobre a linha lateral ou no exterior da mesma,
« utilizar ambas as maos;

* jogar a bola por tras e acima da cabeca;

* jogar a bola desde o local onde saiu da superficie de jogo;

* executar o arremesso dentro dos quatro segundos posteriores a estar em
posicao para executé-lo.

Se tentar retardar a reinicializacao do jogo por motivos taticos, os arbitros, apos
avisar com O seu apito, comecardo a contar 0s quatro segundos,
independentemente se esta ou ndo em posicdo de executar 0 arremesso
lateral.
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A bola estard em jogo no momento em que entra na superficie de jogo.

Se o jogador pegou a bola para efetuar o tiro lateral com o pé, ndo podera
executar o0 arremesso com as maos.

Infracbes e penalidades

Se ao executar o arremesso/tiro um adversario se encontra a menos de 5m:

* 0 infrator sera advertido com cartdo amarelo e a mesma equipe repetira o
lancamento, a ndo ser que o0 arbitro possa conceder uma vantagem ou se a
equipe adversaria o executor comete uma infracdo sancionavel com um tiro
livre ou um tiro penal.

Se um adversario distrai ou atrapalha o executor arremessol/tiro lateral:
* serd advertido com cartdo amarelo por uma conduta antidesportiva;

Para qualquer outra infragdo do procedimento do arremessol/tiro lateral:
» O arremessoltiro lateral sera realizado por um jogador da equipe adversaria.

Arremessoltiro lateral executado por qualquer jogador, exceto o goleiro
Se a bola estiver em jogo e o executor tocar a bola pela segunda vez

(exceto com as maos) antes que esta tenha tocado outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem, paralisardo a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adverséria, que se executara desde
o local onde a infracdo foi cometida, se foi cometida na metade da equipe
adverséaria ou do ponto central imaginario da linha média imaginaria se a
infracdo foi cometida na prépria metade da equipe infratora (Ver Regra 13:
Posicdo em tiros livres).

Se a bola esta em jogo e o executor do arremesso/tiro toca intencionalmente a
s maos na bola, antes que esta tenha sido tocada em outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem, paralisardo a partida e
concederao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que se executara desde
o local onde a infracéo foi cometida (Ver Regra 13: Posi¢do em tiros livres).

* se concedera um tiro penal se a infragdo foi cometida dentro da area penal da
equipe executora do arremessol/tiro lateral.
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Arremessoltiro lateral cobrado pelo goleiro

Se a bola estiver em jogo e o0 executor tocar a bola pela segunda vez

(exceto com as maos) antes que esta tenha tocado outro jogador:

* se 0s arbitros ndo concedem uma vantagem, paralisardo a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adverséria, que se executara desde
o local onde a infracdo foi cometida, se foi cometida na metade da equipe
adversaria ou do ponto central imaginario da linha média imaginaria se a
infragcdo foi cometida na propria metade da equipe infratora (Ver Regra 13:
Posicdo em tiros livres).

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca deliberadamente a bola com méos
antes de tocar outro jogador:

* se a infracdo ocorre fora da area de penal do goleiro e os arbitros nédo
concederem uma vantagem, paralisardo a partida e concederdo um tiro livre a
favor da equipe adversaria, que se executara desde o local onde a infracao foi
cometida (ver Regra 13: Posi¢do em tiros livres);

* se a infracdo ocorre dentro da area de penal do goleiro e os arbitros nao
concederem uma vantagem, paralisaréo a partida e concederao um tiro livre a
favor da equipe adversaria, desde o ponto central imaginario da linha média
imaginéria (ver Regra 13: Posicao em lances livres).
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16 — O ARREMESSO DE META
O arremesso de meta é uma forma de reiniciar o jogo.

Ser& concedido um arremesso de meta, quando a bola atravessar totalmente a
linha de meta, seja por terra ou pelo ar, ap6s a bola haver tocado por ultimo em
um jogador da equipe atacante e sem haver marcado um gol de acordo com a
Regra 10.

N&o pode marcar gol diretamente de um arremesso de meta.

Se um arremesso de meta corre diretamente para um gol e a bola

cruza a linha de meta sem tocar em nenhum jogador:

* um tiro de canto sera atribuido a equipe adversaria se a bola, depois de estar
em jogo, entra diretamente no gol da prépria equipe;

* um arremesso de meta sera atribuido a equipe adversaria se a bola entrar
diretamente no gol da equipe adverséria.

Se o0 arremesso de meta se executa diretamente a uma meta e a bola
atravessa a linha de meta sem tocar nenhum jogador:

* sera concedido um tiro de canto a favor da equipe adversaria se a bola, apds
estar em jogo, entra diretamente na prépria meta;

* sera concedido um arremesso de meta a favor da equipe adversaria se a bola
entrar diretamente na meta da equipe adversaria.

Se a bola, uma vez em jogo, toca em qualquer jogador antes de entrar em uma
das metas, o gol sera valido.

Posicdo dos jogadores

Os jogadores deveréo estar na superficie de jogo.

Procedimento

» O goleiro da equipe defensora jogara a bola com as méaos desde qualquer
ponto da area penal.

* O goleiro da equipe defensora executara o arremesso dentro dos quatro
segundos, depois de estar em posi¢do de executa-lo.

* A bola estarda em jogo assim que for jogada diretamente para fora da area
penal pelo goleiro da equipe defensora.

Se tentar retardar o reinicio do jogo por motivos taticos, os arbitros, depois de
avisar com O seu apito, comecardo a contar 0s quatro segundos,
independentemente de que se esteja ou ndo em posicdo de executar o
arremesso.
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InfracGes e sangdes

Se a bola nao for jogada diretamente para fora da area penal, desde o interior
desta:

* 0 arremesso sera repetido, a contagem dos quatro segundos continuard
guando o goleiro estiver em posicdo de executar 0 arremesso hovamente.

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca a bola pela segunda vez

(exceto com as maos) antes de tocar outro jogador:

* se os arbitros concederem uma vantagem, paralisardo a partida e concederéo
um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executada desde o local
onde se cometeu a infracdo, se cometida na metade da equipe adversaria, ou
desde o ponto central imaginario da linha média imaginaria se a infragéo for
cometida na prépria metade do campo da equipe infratora (v. Regra 13:
Posicao em tiros livres).

Se a bola estiver em jogo e o0 goleiro toca deliberadamente a bola com méos
antes de esta tocar outro jogador:

* se a infracdo ocorre fora da area penal do goleiro e os arbitros nao
concederem uma vantagem, paralisardo a partida e reiniciardo com um tiro livre
a favor da equipe adversaria, que sera executada desde o local onde a infracéo
foi cometida (ver Regra 13: Posi¢do em tiros livres).

* se a infragdo ocorrer dentro da area penal do goleiro e os arbitros ndo
concederem uma vantagem, paralisardo o jogo e reiniciardo com um tiro livre a
favor da equipe adverséria, que sera executado desde o ponto central
imaginério da linha média imaginaria (ver Regra 13: Posi¢do em tiro livres);

Se um adversério impede que o goleiro execute corretamente o arremesso de
meta dentro dos quatro segundos:

 0s arbitros suspenderdo a contagem dos quatro segundos e advertirdo com
cartdo amarelo o adversario, e voltardo a contar quando o goleiro estiver em
posicdo de executar 0 arremesso novamente, neste caso, O cronometrista
paralisard o cronémetro.

Se o arremesso de meta nao for realizado dentro de quatro segundos:

» se concedera um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executada
desde o ponto central imaginario da linha média imaginaria (v. Regra 13:
posicdo em tiros livres).

Para qualquer outra infragéo da regra:

* 0 arremesso de meta sera repetido. Se a infragao foi cometida pela equipe do
executor, a contagem dos quatro segundos continuard quando o goleiro estiver
em posicao de executar 0 arremesso novamente.
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17 - O TIRO DE CANTO

O tiro de canto é uma maneira de reiniciar o jogo.

Um tiro de canto sera concedido quando a bola ultrapassar completamente a
linha de meta seja por terra ou pelo ar, depois de haver sido tocada por ultimo
em um jogador da equipe defensora e sem haver sido marcado um gol
conforme a Regra 10, ou quando necessario conforme as Regras de jogo do
Beach Soccer.

Um gol pode ser marcado diretamente de um canto, mas apenas contra a
equipe adversaria.

Posicdo da bola e jogadores

A bola deve estar:

* no interior do quadrante do canto imaginario mais proximo ao ponto em que a
bola ultrapassou a linha de meta.

Os jogadores adversarios deverao estar:
* na superficie de jogo e pelo menos a 5 m do quadrante de canto imaginario
até que a bola esteja em jogo.

Procedimento

* O jogador que executa o tiro do canto podera fazer um pequeno monticulo de
areia com os pés ou com a bola para elevar a posicéo da bola.

* A bola devera ser chutada por um jogador da equipe atacante.

* O executor devera executar o tiro em até quatro segundos apds estar em
condicBes de executa-lo.

* A bola estara em jogo no momento em que é chutada e entra movimento.

Se tentar retardar o reinicio de jogo por motivos taticos, os arbitros, depois de
alertar com o0 seu apito, comecarA a contar 0s quatro segundos,
independentemente se esta ou ndo em posicéo de executar.
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InfracGes e sangdes

Se, ao executar um tiro de canto, um adversario estiver mais proximo da bola
do que estipula a distancia regulamentar:

* a mesma equipe repetira o tiro de canto e o infrator sera advertido com cartéo
amarelo, a ndo ser que os arbitros concederem uma vantagem ou se a equipe
defensora cometer uma infragcdo sancionavel com um tiro livre ou um tiro penal.

Se um adversario distrair ou atrapalhar o executor do tiro de canto:
* sera advertido com cartdo amarelo por uma conduta antidesportiva.

Se o tiro de canto néo for executado dentro dos quatro segundos:
* um arremesso de meta sera concedido a favor da equipe adversaria.

Para qualquer outra infragdo do procedimento ou da posi¢ao da bola:

» 0 tiro de canto sera repetido. Se a infracdo foi cometida pela equipe do
executor, a contagem dos quatro segundos continuara quando o executor
estiver pronto para efetuar o tiro novamente.

Tiro de canto executado por qualquer jogador, exceto o goleiro.

Se a bola estiver em jogo e o executor do tiro tocar a bola pela segunda vez
(exceto com as maos) antes que a bola toque outro jogador:

* se os arbitros ndo puderem conceder uma vantagem, paralisarédo a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executado
desde o local onde a infracdo foi cometida, se foi cometido na metade do
campo da equipe adversaria, ou desde o ponto central imaginario da linha
média imaginaria se a infracao foi cometida na metade da equipe atacante (ver
Regra 13: Posicdo em tiros livres).

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca deliberadamente a bola com as méaos
antes de tocar outro jogador:

* se a infragcdo ocorre fora da area penal do goleiro e os arbitros ndo conceder
uma vantagem, parar o jogo e dar um tiro livre ao time adverséario, a ser
executado a partir do local onde a infracao foi cometida (ver Regra 13: Posicdo
em tiros livres);

* se a infragdo ocorre dentro da area de penalidade do goleiro e os arbitros nédo
concederem uma vantagem, paralisardo o0 jogo e concederdo um tiro livre a
favor da equipe adverséria, que sera executado desde o ponto central
imaginario da linha média imaginaria (ver Regra 13: Posi¢cao em tiros livres);

Se a bola esta em jogo e o jogador executor do tiro toca intencionalmente a
bola com as maos, antes que a bola toque outro jogador:

* se os arbitros ndo concederem uma vantagem, paralisardo a partida e
concederao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executada
desde o local onde cometeu a infracdo (ver Regra 13: Posi¢ao em tiros livres);

» um tiro penal sera concedido se a infracdo for cometida dentro da area penal
executor do tiro.
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Tiro de canto executado pelo goleiro:

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca a bola pela segunda vez

(exceto com as maos) antes que a bola toque outro jogador:

* se 0s arbitros ndo puderem conceder uma vantagem, paralisardo a partida e
concederdao um tiro livre a favor da equipe adversaria, que sera executado
desde o local onde a infracdo foi cometida, se foi cometido na metade do
campo da equipe adversaria, ou desde o ponto central imaginario da linha
média imagindria se a infragdo foi cometida na metade da equipe atacante (ver
Regra 13: Posicdo em tiros livres).

Se a bola estiver em jogo e o goleiro toca deliberadamente a bola com as
maos, antes que esta tenha cocado em outro jogador:

* se a infracdo ocorre fora da area penal do goleiro e os arbitros nao
concederem uma vantagem, paralisardo a partida e concederdo um tiro livre a
favor da equipe adverséria, que sera executada desde o local onde se cometeu
a infracdo (Ver Regra 13: Posig&o em tiros livres).

* se a infragdo ocorre dentro da area penal do goleiro e os arbitros nao
concederem uma vantagem, paralisardo a partida e concederdo um tiro livre
desde o ponto central da linha media imaginaria (Ver Regra 13: Posicdo em
tiros livres).

PROCEDIMENTOS PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UMA PARTIDA
OU ELIMINATORIA EM CASO DE EMPATE.

Os gols marcados fora de casa, a prorrogacao e os tiros desde o ponto penal
imaginario sdo os trés métodos aprovados para determinar a equipe vencedora
em caso de empate, sempre que o regulamento de uma competicdo o exija.
Gols marcados fora de casa

O regulamento de uma competicdo podera estipular que, se as equipes
jogarem partidas de ida e volta e o resultado total esta empatado apos a
segunda partida, serd contado o dobro de gol marcado no campo da equipe
adverséria.
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Prorrogacao

O regulamento de uma competicdo poderd estipular que se jogue uma
prorrogacdo 3 minutos. Regerao as estipulacdes das regras 7 e 8.

Tiros do ponto penal imaginario

O regulamento de uma competicdo podera estipular que se executem tiros
desde o ponto penal imaginério, conforme o procedimento descrito abaixo :
Procedimento

+ O arbitro escolhera a meta em que os tiros serdo executados a partir do ponto
penal imaginario

» O arbitro vai jogar uma moeda no ar e a equipe cujo capitdo seja favorecido
decidira se ele executara o primeiro ou o segundo tiro.

+ O arbitro, o segundo arbitro, o terceiro arbitro e o cronometrista devem marcar
todos os tiros executados.

* De acordo com as condicdes estipuladas abaixo, cada equipe executara trés
disparos.

* Os tiros devem ser executados alternadamente

» Se antes de cada equipe ter executado todos os trés tiros uma equipe tenha
marcado mais gols do que o outro poderia marcar mesmo completando seus
trés disparos, a sua execucao sera encerrada.

Se ambas as equipes executaram seus trés tiros, marcando ambos 0 mesmo
namero de gols ou sem marcar, a execu¢ao dos tiros deve continuar na mesma
ordem até que uma equipe tenha marcado mais um gols do que a outra depois
de executar o mesmo numero de tiros.

» Todos os jogadores e substitutos serdo autorizados a executar os tiros do
ponto penal imaginario.

» Um goleiro pode ser substituido por qualquer jogador durante a execucéo dos
tiros desde o ponto penal imaginario, desde que seus 0 substituto cumpra os
requisitos da Regra 4.

» Cada tiro deve ser executado por um jogador diferente e todos os jogadores
selecionados devem executar um tiro antes de um jogador possa executar um
segundo tiro.

* Qualquer jogador selecionado pode mudar de posi¢édo com o goleiro em todos
0S momentos durante a execucao dos tiros, depois de avisar o arbitro e
adaptacao de sua roupa aos requisitos da Regra 4.

» Somente os jogadores selecionados, incluindo os goleiros, os arbitros e o
terceiro arbitro podem estar na superficie de jogo quando os tiros sao
executados a partir do ponto de penal imaginario.

* Todos os jogadores selecionados, exceto o jogador que executara o tiro penal
e os dois goleiros devem permanecer na metade oposta da superficie do jogo,
ao lado do terceiro arbitro.

» O arbitro, localizado na linha de meta a direita do executor e no oposto ao
segundo arbitro, controlara que o goleiro defensor ndo cometa qualquer
infracdo e se a bola entra na meta ou nao.

» O segundo arbitro, localizado a esquerda do executor e na altura do ponto
penal imaginario, monitorara que o executor ndo cometa nenhuma infracdo e
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dara a ordem para executar os tiros; ele também monitoraré a posi¢cao do outro
goleiro, que deve estar localizado na linha imaginaria da area penal, do lado
oposto ao segundo arbitro e pelo menos a 5 m da bola.

» O cronometrista se houver um arbitro assistente de reserva, se posicionara na
frente da mesa de cronometragem e monitorara o comportamento correto dos
jogadores néo selecionados e dos oficiais das equipes. O arbitro assistente de
reserva passara a exercer as funcdes do cronometrista.

* O goleiro parceiro companheiro do executor permanecera dentro da superficie
de jogo na linha imaginaria da &rea da penal e a pelo menos 5m do ponto penal
imaginario, do lado oposto ao segundo arbitro. Nao deve comportar-se de
maneira antidesportiva.

* A menos que se estipule outra coisa, serdo regidas as Regras de jogo do
Beach Soccer e as Diretrizes do Departamento de Arbitragem da FIFA quando
se executem os tiros do ponto penal imaginario.

» Se no final do jogo ou na prorrogagao, e antes de iniciar a execucao de tiros
do ponto penal imaginario, uma equipe tem mais jogadores, incluindo
substitutos, que seu adversario deve reduzir seu numero para igualar ao de seu
adversario, e o capitdo da equipe deve comunicar o nome e 0 numero de cada
jogador excluido.

» Se uma equipe reduzir o numero de jogadores para se igualar ao da equipe
adversaria, pode excluir os goleiros dos jogadores selecionados para executar
0s tiros penais.

* um goleiro excluido da execugdo de penalidades para que o numero de
jogadores em sua equipe se iguale a dos adversarios, isto é, quem esta na sua
area técnica, pode, em qualguer momento, substituir goleiro titular de sua
equipe.

* Antes de comecgar o tiro a partir do ponto penal imaginario, o arbitro
assegurara que o mesmo numero de jogadores selecionados por equipe para
executar os tiros penais permanecem dentro da outra metade da superficie de
jogo.
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AREA TECNICA

A area técnica € uma area especial para a equipe técnica e dos substitutos.
Embora o tamanho e a localizacdo das &reas técnicas possam ser diferentes
de umas instalacbes para outras, as seguintes indicacfes servirdo de guia
geral:

* a area técnica estende-se por 1 m de cada lado da area de estar e em direcéo
a encaminhar até 1 m da linha lateral;

» € recomendavel usar marcacfes para delimitar esta area;

* 0 numero de pessoas autorizadas quer sejam substitutos ou oficiais, para
estarem na area técnica sera estipulada no regulamento da competicao;

* de acordo com o regulamento da competicdo, podem-se identificar os
ocupantes da area técnica antes do inicio da partida;

» Apenas um oficial da equipe de cada vez sera autorizado a dar instrucdes
técnicas e podem permanecer em pé;

* 0 treinador e outros funcionarios devem permanecer dentro dos limites da
area técnica, exceto em circunstancias especiais, por exemplo, se um
fisioterapeuta ou um médico ter que entrar na superficie de jogo, com a
permissdo do arbitros, para auxiliar um jogador lesionado ou organizar sua
transferéncia da superficie de jogo;

* 0 treinador e outros ocupantes da area técnica devem se comportar maneira
correta e evitara obstruir os movimentos dos jogadores e arbitros;

» 0 preparador fisico podera dar aquecimento para os substitutos durante o
curso de uma partida na area autorizada a fazé-lo, desde que nao atrapalhe os
jogadores e o0s arbitros e se comportem corretamente.

» um substituto ndo pode exercer os deveres oficiais de sua equipe e, portanto,
nao podera dar instru¢des técnicas de acordo com seus companheiros da area
técnica.
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O ARBITRO ASSISTENTE RESERVA

O arbitro assistente:

* sera designado de acordo com o regulamento da competicdo e substituira o
cronometrista no caso de um dos arbitros ndo puder continuar atuando no jogo.
Ajudara os arbitros em todos 0s momentos;

* ajudar em todas as tarefas administrativas antes, durante e apds a partida,
conforme solicitem os arbitros;

* apbés a partida, enviara um informe as autoridades competentes sobre
qualquer falta ou outro incidente ocorrido fora do campo visual dos arbitros;
notificara aos arbitros sobre qualquer informe;

* mantera um registro de todos os incidentes ocorridos antes, durante e apés a
partida,;

* levard um cronometro manual alternativo no caso requer um em algum tipo de
incidente no cronometro oficial;

* estara posicionado em um local preferencial, porém néo junto com os arbitros
assistentes;

« fard a primeira revisdo do equipamento dos jogadores no vestiario;

* exercerd as funcdes do cronometrista se forem executados os tiros a partir do
ponto penal imaginario para determinar a equipe vencedora de uma partida ou
eliminatéria em caso de empate.
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SINAIS DOS ARBITROS E ARBITROS ASSISTENTES

Os arbitros tém a obrigacéo de utilizar os sinais apresentados nas figuras mais
adiante, levando em conta que ha sinais que apenas um dos os arbitros deve
fazer e um sinal que os dois arbitros devem fazer ao mesmo tempo.

Os arbitros assistentes deverao fazer o sinal de parada do cronémetro e do tiro
de saida mal executado.

Sinais que apenas um dos arbitros faz

),

>4
&

=

TIRO DE SAIDA OU REINICIO DE JOGO
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TIRO LIVRE NO CAMPO DE ATAQUE

TIRO LIVRE NO CAMPO DE DEFESA OU TIRO PENAL
NA LINHA CENTRAL IMAGINARIA
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TIRO DE CANTO (1) TIRO DE CANTO (2)

TIRO DE META (1) TIRO DE META (2)
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PARADA DO CRONOMETRO

CONTAGEM DOS 4 SEGUNDOS (1) CONTAGEM DOS 4 SEGUNDOS (2)



70

CONTAGEM DOS 4 SEGUNDOS (3) CONCESSAO DE VANTAGEM

ADVERTENCIA (CARTAO AMARELO) EXPULSAO (CARTAO AMARELO)



NUMERO DOS JOGADORES: 1 NUMERO DOS JOGADORES: 2

M

NUMERO DOS JOGADORES: 3

li
%
&5

NUMERO DOS JOGADORES: 5 NUMERO DOS JOGADORES: 6

NUMERO DOS JOGADORES: 4

71
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NUMERO DOS JOGADORES: 7 NUMERO DOS JOGADORES: 8

NUMERO DOS JOGADORES: 9 NUMERO DOS JOGADORES: 10

NUMERO DOS JOGADORES: 11 NUMERO DOS JOGADORES: 12
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NUMERO DOS JOGADORES: 13 NUMERO DOS JOGADORES: 14

NUMERO DOS JOGADORES: 15 GOL

GOL CONTRA (1) GOL CONTRA (2)
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Sinal que os dois arbitros fazem simultaneamente

PRIMEIRO TOQUE DO GOLEIRO COM AS MAOS NA BOLA

Sinais feitos por arbitros assistentes

PARADA DE CRONOMENTRO



=

TIRO DE SAIDA INCORRETO

(TERCEIRO ARBITRO)
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TIRO DE SAIDA INCORRETO

(CRONOMETRISTA)



