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1. APRESENTACAO
0 Campeon'ato Concelhio de Veteranos, edi¢gdo de 2026, é uma competicao de Futebol
7 direcionada apenas a atletas nascidos até 1991, inclusive.
As equipas terdo de estar, obrigatoriamente, integradas em associa¢des desportivas do

concelho de Esposende e o _prazo de inscricdes das equipas decorre até ao dia 3 de

janeiro de 2026.

2. CALENDARIZACAO DOS JOGOS
O Campeonato Concelhio de Veteranos 2026 tera inicio a 24 de janeiro de 2026 e
realizar-se-a, dentro dos possiveis, quinzenalmente, até junho, aos sdbados, entre as
15h00 e as 20h00, de acordo com a disponibilidade de campos e nimero de equipas
participantes.
A reunido de apresenta¢do do Quadro Competitivo e respetivo sorteio decorrera no

dia 8 de janeiro de 2026, quinta-feira, as 21h00, na Casa da Juventude de Esposende.

3. CONSTITUICAO DAS EQUIPAS
As equipas serdo constituidas por um numero maximo de 25 e minimo de 10
elementos. Contudo, em cada jogo, apenas poderdao contar da Ficha de Jogo os
seguintes elementos:

e 16 atletas, sendo 7 jogadores de campo, um deles guarda-redes e 9 suplentes;

e um treinador;

e um delegado de equipa.

4. INSCRIGAO DAS EQUIPAS
As associacOes deverdo, obrigatoriamente, efetuar a sua inscricdo através da
plataforma digital do desporto (http://desporto.esposende.pt/areareservada) e aceder

a medida “Apoio a pratica desportiva regular federada”.
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Os atletas deverdo ser inscritos forcosamente, com fotografia, sob pena de nao

poderem jogar, até dia 14 de janeiro de 2026.

Apdbs o prazo de inscricdo inicial dos atletas (14 de janeiro), os clubes s6 poderao

inscrever ou transferir atletas nos seguintes periodos:

PERIODO DATA

12 Periodo 3a 26 de fevereiro de 2026
29 Periodo 6 a 9 de abril de 2026
32 Periodo 11 a 14 de maio 2026

A transferéncia de jogadores sé sera permitida com confirmacgao, acordo entre equipas
envolvidas e apds ser retirado da lista de jogadores da equipa inicial e inscrito na nova
equipa.

A presenca de atletas ndo inscritos em jogos, implica derrota por 5 x 0 para a equipa

infratora.

5. EXAMES MEDICOS
Todos os participantes no Campeonato Concelhio de Futebol de Veteranos terdo de
realizar, obrigatoriamente, exame médico desportivo, fazendo-nos chegar o
comprovativo do mesmo.
Caso pretendam realizar o Exame Médico Desportivo através do Centro Municipal de
Medicina Desportiva, o0 mesmo deverd ser agendado pelo Servico de Desporto ou
diretamente com a SprintMed/Quércia, sendo que o a autarquia comportard 50% do
valor de cada exame. Os exames médicos realizar-se-do em local a combinar com a

entidade.
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6. TERRENO DE JOGO

Os jogos serdo disputados em campos com as medidas do Futebol de 7, com ligeiras
adaptacdes a cada campo.

7. EQUIPAMENTO
As equipas terdo de se apresentar devidamente equipadas, com cal¢ao, camisola e
meias.
Sempre que os equipamentos das duas equipas sejam iguais, a equipa considerada da

“casa” no calendario, tera de jogar com colete cedido pela organizacao.

8. BOLA
A bola de jogo é n.2 5, cedida pela Organizacao.

As bolas para aquecimento s3o da responsabilidade das equipas.

9. CAMPO DE JOGO E BALNEARIOS
A entidade que recebe a jornada tera a responsabilidade de preparar o campo de acordo com
o regulamento e assegurar condicdes em termos de balnedrios, controlo de acessos e

seguranca geral.

10. PONTUACAO
Em termos de pontuacdao, uma vitdria valera 3 pontos, um empate, 1 pontos e a
derrota, 0 pontos;
A equipa que ndo compareca ao jogo ser-lhe-ad atribuida uma derrota por 3-0 e
subtraido 1 ponto (ndo se aplica a equipas com zero pontos);
Em caso de igualdade pontual entre equipas, os fatores de desempate serdo os
seguintes:
12 - Confronto directo;
29 - Diferenca entre golos marcados e sofridos;
32 - Maior numero de golos marcados;

42 - Menor numero de golos sofridos.
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11.SEGURO

Existira um seguro de acidentes pessoais em todos os jogos calendarizados, sendo
abrangidos todos os atletas que se encontrem devidamente inscritos no campeonato.
Ao procederem a sua inscri¢ao as associagdes assumem que os seus atletas reinem as

condicOes fisicas e psiquicas necessarias para a pratica da modalidade.

12. ARBITRAGEM

A arbitragem é da responsabilidade da C.M. Esposende;

Sempre que um Arbitro considere que um atleta esta a tomar atitudes anti-desportivas
durante o jogo, poderd agir em conformidade.

Durante os jogos, haverd um arbitro de jogo e um arbitro externo, que terd como
funcgdes, colaborar sempre que necessdrio para manter a ordem e a disciplina durante
0s jogos, chamando a atengao dos jogadores para comportamentos menos adequados
guer em jogo, quer nos bancos de suplentes. Caso ndo seja respeitado, terd autoridade

para informar os arbitros principais, que tomarao decisao.

13. SANCOES DISCIPLINARES

a) A aplicagdao de dois cartdes amarelos determina a apresentagdao de um cartdo
vermelho e consequente expulsdo do atleta;

b) A aplicacdo de um cartdo vermelho direto, por falta, implica a expulsdo do
atleta e suspensdao de 1 a 3 jogos seguintes. (situacdo sujeita a analise da
organizagao);

c) A atribuicdo de um cartdo vermelho direto por agressdo fisica e/ou verbal,
determina um castigo que vai de 3 jogos a expulsdo do Campeonato. (situagdo
sujeita a analise da organizacdo);

d) De referir que a expulsdo de um atleta durante um jogo implica que a equipa
jogue durante dois minutos com menos um jogador, apds esse periodo, podera
entrar outro jogador no seu lugar. Caberd a mesa o controlo do tempo de

expulsao.
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e) As equipas que se envolvam em atos de pancadaria. Serdo imediatamente

excluidas do Campeonato.

14. TEMPO DE JOGO
O jogo compde-se por duas partes de 25 minutos, separadas por um intervalo que nao

deve exceder os 5 minutos.

15. REALIZAGAO DE JOGOS FORA DA JORNADA
Os pedidos para realizacdo de jogos fora da jornada, sé serdo permitidos pela
organizacdo em casos muito excecionais, com justificacdo por parte da equipa que
solicita a alteragdao e com concordancia do adversario.
Devera ainda ser garantida a presenca de dois arbitros afetos a organizacao, e todos os
custos inerentes a esse servico ficardo ao encargo da equipa que solicita o adiamento.
Caso estes fatores se verifiquem, o jogo devera ser realizado por antecipacdo e sé em
situagdes muito excecionais, serd permitida a realizacdo do mesmo por adiamento.
Nesse caso, o jogo deverd realizar-se, obrigatoriamente, antes da jornada seguinte,
sob pena da equipa que solicita o adiamento ser penalizada com uma falta de

comparéncia e derrota por 0-3.

16. PREMIOS

No final do Campeonato, serdo atribuidos prémios de acordo com o seguinte:
a) Troféu para todos os classificados do Campeonato (12 ao ultimo classificado);
b) Prémio para o melhor marcador;

c) Prémio de Equipa Disciplina

e Relativamente ao apuramento para distincdo da “Equipa Disciplina”,
serdo atribuidos pontos de penalizacdo as equipas com adverténcias de
cartbes. Logo, no final do Campeonato, a equipa com menos pontos

sera distinguida com o prémio “Equipa Disciplina”
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e Atribuicdo de pontos:

o Cartdao amarelo — 1 ponto;
o Dois cartdes amarelos = vermelho — 2 pontos;
o Cartdo vermelho direto — 3 pontos
o Cartdo vermelho a diretores/treinador — 5 pontos
e Em caso de empate entre equipas com os mesmos pontos para a
distin¢ao, ganha a equipa que:
12 - Tiver menos cartdes vermelhos
22 - Tiver menos cartdes
32 - Ultima equipa a levar o primeiro cartdo

42 - Equipa mais mal classificada

17. RECURSO
Sempre que houver motivos de protesto, este deverd ser entregue, por escrito, ao
Servico de Desporto, que o analisara;
Todas as questdes ndo contempladas no regulamento serdo decididas pelo Servico de
Desporto, o qual informara as equipas envolvidas das suas decisdes.

N3o havera recurso das decisdes proferidas pelo Servico de Desporto.

18. CASOS OMISSOS

Todos os casos omissos serdao analisados e decididos pela Organizacgao.

19. ANEXO (Leis de Jogo)
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d)
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LEIS DE JOGO - FUTEBOL 7

LEIl - TERRENO DE JOGO

1. DIMENSOES

O terreno de jogo deve ser retangular, com as seguintes dimensfes: Comprimento:
maximo - 75 metros, minimo - 45 metros. Largura: maximo - 55 metros, minimo - 40
metros. A dimensdo da largura devera ser inferior a do comprimento em mais de 5

metros.

2. MARCACAO DO TERRENO

O terreno de jogo deve ser marcado com linhas, com uma largura maxima de 0,12
metros (as quais sdo parte integrante das dreas que delimitam), com pé de pedra, cal
morta ou com fita amovivel, através de uma linha de cor bem visivel, ou ainda, em
ultimo recurso com cones de sinalizagao;

As duas linhas de demarcacao mais compridas chamame-se linhas laterais e as duas mais
curtas denominame-se linhas de baliza;

O terreno de jogo € dividido em duas metades pela linha de meio-campo;

O ponto central é marcado ao meio da linha de meio-campo, devendo ser tratado a

volta desse ponto um circulo com 7,5 metros de raio.

3. AREA DE GRANDE PENALIDADE

Nestas marcagOes a drea de baliza é eliminada, existindo apenas a drea de grande
penalidade, sendo que, esta é constituida por uma linha paralela a linha de baliza
marcada a 9 m de distancia da linha de baliza;

A marca para o pontapé de grande penalidade coincide com a linha de marcacao da
area de grande penalidade que é colocada a 9 m do meio da linha que une os dois
postes da baliza e a igual distancia desses postes.

4. BANDEIRAS

Em cada canto do terreno deve ser colocada uma bandeira com uma altura ndo pontiaguda

elevando-se pelo menos a 1.5 metros do solo ou, na sua falta, com cones de sinaliza¢ao.

5. O ARCO DE CIRCULO DE CANTO

De cada bandeira de campo é tracado um quarto de circulo com um raio de 0,75 metros, no

interior do terreno de jogo.



6. AS BALIZAS

As balizas sao colocadas no centro de cada linha de baliza, sendo constituidas por dois
postes verticais, colocados a igual distancia das bandeiras de canto e unidas ao alto por
uma barra transversal;

A distancia que separa os dois postes é de 6 metros e o bordo inferior da barra
transversal situa-se a 2 metros do solo;

Os dois postes e a barra transversal devem ter a mesma largura e espessura, as quais
ndo devem exceder 12cm, devendo ser pintados de cor branca;

Deverdo ser aplicadas redes presas as balizas e ao solo por tras da baliza;

As balizas devem ser fixadas ao solo de maneira segura.

7. ZONA DO FORA-DE-JOGO

N3o sera aplicada a lei de fora-de-jogo.

LEI Il - ABOLA

1. DEFINICAO E DIMENSOES

A bola deve ser esférica, feita de couro ou de outro material equivalente, com uma

circunferéncia ndo superior a 66 cm nem inferior a 62 cm e, no comeco do jogo ndo pesara

mais de 390gr nem menos de 340 gr. (bolan.°5)

b)

2. SUBSTlTUIQAO DA BOLA DEFEITUOSA

Se a bola rebenta ou se deforma no decurso do jogo, este deverd ser interrompido e
recomecado com uma nova bola, por um lancamento de bola ao solo, no local em que
se encontrava a primeira bola quando se deteriorou.

A bola sé pode ser substituida durante o jogo com autoriza¢do do arbitro.

LEI 11l - NUMERO DE JOGADORES

Cada equipa s6 podera inscrever um nimero maximo de dezaseis e um ndmero minimo
de dez jogadores na Ficha de Jogo;

A partida serd jogada por duas equipas, compreendendo cada uma o maximo de sete
jogadores em campo, um dos quais serd o guarda-redes;

As substituicdes sdo ilimitadas. A substituicdo do guarda-redes é efectuada durante

uma paragem de jogo e com autorizagao do arbitro;



d)

)

b)

Os jogadores substituidos podem continuar a participar no jogo na qualidade de
substitutos;

Uma equipa com menos de cinco jogadores nao pode iniciar ou prosseguir o jogo;

E obrigatdria a indicacdo do capitdo de equipa, ndo podendo o jogo iniciar-se ou

prosseguir sem que haja um capitao de equipa.

LEI IV - EQUIPAMENTOS DOS JOGADORES

O equipamento do jogador compreende: Camisola; Cal¢do; Meias, Caneleiras (devem
ser inteiramente cobertas pelas meias, de matéria adequada e oferecendo um grau de
protecdo apropriado), calcado, sé sendo permitida a utilizacdo de botas com pitons de
borracha ou sapatilhas;

O equipamento usado pelos jogadores, ndo deve constituir perigo para eles préprios e
para os outros. Isso implica também objetos de todo o género (pulseiras, fios, reldgio,
etc.);

O guarda-redes tem de usar um equipamento de cores que o distingam dos outros

jogadores e dos arbitros;

LEI V - ARBITRO

O jogo disputa-se sob o controlo do arbitro que dispdem de toda a autoridade para velar

pelas leis do jogo, devendo ainda:

a)

b)

)

d)

)

Assegurar que a bola e o equipamento dos jogadores satisfagam as exigéncias das
respetivas Leis;

Parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente por
razbes de interferéncia de acontecimentos exteriores;

Parar o jogo se, no seu entender, um jogador estiver seriamente lesionado ou fazé-lo
transportar para fora do terreno de jogo;

Deixar prosseguir o jogo quando a equipa contra a qual uma falta foi cometida para tirar
uma vantagem, e sancionar a falta cometida inicialmente se a presumivel vantagem ndo
se concretizar;

Sancionar a falta mais grave quando um jogador comete simultaneamente vdrias faltas;

Tomar medidas disciplinares contra todos os jogadores que cometam uma falta passivel

de adverténcia ou expulsao, e também contra os elementos oficiais da equipa que nao



g)
h)

b)

tenham um comportamento responsavel, podendo decidir expulsa-los do terreno de
jogo;

Dar o sinal de comeco de jogo apds a interrupgao;

Intervir sob indicacdo do seu drbitro assistente no que respeita a incidentes que ele
préprio ndo possa constatar, s6 podendo revogar uma decisdao que se comprove ser
incorreta desde que o jogo ndo tenha ainda recomecado;

Remeter ao S. F. Desporto da Camara o relatdrio do jogo;

Efetuar a cronometragem do jogo.

LEI VI — ARBITROS ASSISTENTES

Podera existir um arbitro assistente que se movimentard no lado oposto ao do drbitro
principal, que terd as mesmas fun¢des e poder discricionario, mas havendo desacordo
entre eles, prevalece a decisao do darbitro principal;

Poderd também ser designado um segundo arbitro assistente que apoiara os outros
arbitros nas diversas fun¢des, de cronometragem, preenchimento de boletins, controlo

das substituicdes, etc.

LEI VIl - DURACAO DO JOGO

O jogo compde-se de duas partes de igual periodo, separadas por um intervalo que nao

deve exceder os 5 minutos, que sera de 2x25 minutos.

a)

b)

d)

LEI VIII - PONTAPE DE SAIDA E RECOMECO DO JOGO

A escolha dos campos é determinada por sorteio: a equipa favorecida pela sorte
escolhe a baliza para a qual atacard durante a primeira parte, a outra equipa serd
atribuido o pontapé de saida de jogo;

Antes do jogo ter inicio, devera realizar-se o alinhamento das equipas, e 0 cumprimento
entre todos os jogadores;

A equipa que escolheu o campo efetuard o pontapé de saida no inicio da segunda parte
do jogo. No comeco da segunda parte as duas equipas trocardo de campo;

O pontapé de partida é um processo de comegar a partida ou recomegar o jogo,

devendo todos os jogadores encontrarem-se no seu préprio meio-campo, com os da



equipa que ndo executa o pontapé de saida a mais de 7.5 metros da bola antes do

pontapé de saida ter sido executado;

e) A bola entra em jogo logo que seja pontapeada para a frente, mas o executante do

)

pontapé de saida nao pode tocar a bola uma segunda vez sem que esta tenha sido
tocada por outro jogador;

Pode obter-se um golo diretamente do pontapé de saida.

LEI IX - BOLA EM JOGO E BOLA FORA

A bola esta fora de jogo quando:

a)

b)

Atravessar completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer junto ao solo quer
pelo ar;

O jogo seja interrompido pelo arbitro.

A bola esta em jogo em todas as outras situagdes, inclusive quando:

a)

b)

Ressalta para o terreno de jogo apds ter embatido no poste, na barra transversal ou na
bandeira de canto;
Ressalta para o terreno de jogo apds ter tocado no arbitro ou no drbitro assistente

quando este se encontre dentro do terreno de jogo.

LEI X - MARCACAO DE GOLOS

Um golo é marcado quando a bola transpée completamente a linha de baliza, entre os
postes e por baixo da barra, desde que nenhuma infra¢do as leis de jogo tenha sido
previamente cometida pela equipa a favor da qual o golo serd marcado;

A equipa que marcar maior nimero de golos durante o encontro serd a vencedora;
Quando as duas equipas marcarem o mesmo ndmero ou Nao marcarem nenhum o jogo

sera considerado empatado.

LEI XI - FORA-DE-JOGO

N3o sera aplicada a lei de fora-de-jogo.



LEI XII - FALTAS E COMPORTAMENTOS ANTI-DESPORTIVOS

1. Sancbes técnicas
As faltas e comportamentos antidesportivos devem ser sancionados como a seguir se

descreve:

Pontapé - Livre Direto
Um pontapé - livre direto serd concedido a equipa adversaria do jogador que no entender
do arbitro cometa, por negligéncia, por imprudéncia ou por excesso de combatividade, uma
das seis faltas seguintes:

e Dar ou tentar dar um pontapé num adversario;

e Passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario;

e Saltar sobre um adversario;

e Carregar um adversario;

e Agredir ou tentar agredir um adversario;

e Empurrar um adversario.
Um pontapé livre direto serd igualmente concedido a equipa adversdria do jogador que
cometa uma das quatro faltas seguintes:

e Entrar em carrinho sobre um adversdrio para se apoderar da bola tocando nele

antes de a jogar;

e Agarrar um adversario;

e Cuspir sobre um adversdrio;

e Tocar deliberadamente a bola com as maos (excepto o guarda-redes dentro da sua

prépria drea de grande penalidade).

Pontapé de grande penalidade
Uma grande penalidade serd concedida quando uma destas dez faltas é cometida por um
jogador dentro da sua prdpria drea de grande penalidade, ndo obstante o local em que a

bola se encontre nesse momento, desde que esteja em jogo.

Pontapé - Livre Indireto
Um pontapé - livre indireto serd concedido a equipa adversaria do jogador que no entender
do arbitro cometa uma das trés faltas seguintes:

e Jogar de uma maneira perigosa;

e Fazer obstrucao a progressao dum adversario;



e Impedir o guarda-redes de soltar a bola das maos;
Um pontapé livre — indireto serd igualmente concedido a equipa adversaria do guarda-redes
que, encontrando-se na sua prdpria drea de grande penalidade, cometa uma das cinco
faltas seguintes:
e Manter a bola em seu poder durante mais de seis segundos antes de a soltar das
maos;
e Tocar uma nova vez na bola com as maos depois de a ter soltado, sem que ela tenha
sido tocada por outro jogador;
e Tocar a bola com as mdos vinda de um passe, feito com o pé, atirado
deliberadamente por um colega de equipa;
e Tocar a bola com as maos vinda diretamente de um langamento lateral efetuado
por um colega de equipa;

e Perder tempo intencionalmente.

2. Sangbes disciplinares

Faltas passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido (cartdo amarelo) quando cometa uma das faltas seguintes:

e Tornar-se culpado de comportamento antidesportivo;

e Manifestar desacordo das decises dos arbitros por palavras ou por atos;

¢ Infringir com persisténcia as Leis do jogo;

e Retardar o recomeco do jogo;

e N3o respeitar a distancia exigida aquando da execu¢do de um pontapé de canto ou
de um pontapé - livre;

e Entrar oureentrar no terreno de jogo indevidamente;

e Abandonar deliberadamente o terreno de jogo.

Faltas passiveis de expulsao
Um jogador deve ser expulso do terreno de jogo (cartdo vermelho) quando cometa uma
das faltas seguintes:

e Tornar-se culpado de conduta violenta

e Tornar-se culpado dum ato de brutalidade

e Cuspir num adversario ou sobre qualquer outra pessoa



e Impedir um adversdrio de marcar golo, ou anular uma ocasidao clara de golo,
tocando deliberadamente a bola com a mao (isto ndo se aplica ao guarda-redes na
sua propria drea de grande penalidade)

e Destruir uma ocasiao clara de golo dum adversario que se dirija em direcdo a sua
baliza cometendo uma falta passivel de um pontapé-livre ou de um pontapé de
grande penalidade

e Usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos e/ou grosseiros

e Receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo

LEI X1l - PONTAPES LIVRES

Tipos de pontapés livres
e Os pontapés-livres classificam-se em diretos e indiretos.
e Tanto para o pontapé-livre direto como para o indireto, a bola deve estar imdvel no
momento de a pontapear e o executante nao deve tocar na bola uma segunda vez

antes que esta tenha sido jogada por um outro jogador.

a) PONTAPE-LIVRE DIRECTO
e seabola penetra diretamente na baliza adversaria, o golo € vélido;
e se abola entra em jogo e penetra diretamente na baliza da equipa do executante,

um pontapé de canto deve ser concedido a equipa adversaria.

b) PONTAPE-LIVRE INDIRECTO
O arbitro assinala um pontapé-livre indireto levantando o braco por cima da cabeca. Deverd
manter o braco nessa posicao até a execucao do pontapé-livre e até que a bola toque
noutro jogador ou saia do jogo.
O golo sé pode ser vadlido se a bola penetrar na baliza depois de ter tocado num outro
jogador.

e Se a bola penetrar diretamente na baliza da equipa adversdria, sera concedido um

pontapé de baliza a favor desta equipa;
e Seabolaentrar emjogo e penetrar diretamente na baliza da equipa do executante,

serd concedido a equipa adversdria um pontapé de canto.



Infragdes / Sangbes

Quando um jogador da equipa adversdria ndo se encontra a distancia obrigatdria
(7,5 metros) quando da execuc¢do de um pontapé-livre, o pontapé-livre deve ser
repetido;

Quando a bola ndo for posta diretamente em jogo pela equipa defensora, sendo o
pontapé-livre executado na sua prépria drea de grande penalidade, o pontapé-livre
deve ser repetido;

Quando a bola entra em jogo e o executante toca a bola uma segunda vez (sem ser
deliberadamente com as maos) antes que esta tenha sido tocada por outro jogador,
um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversdria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida;

Quando a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as
maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

o um pontapé-livre direto serd concedido a equipa adversdria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida;

o um pontapé-livre de grande penalidade deve ser assinalado se a falta foi
cometida dentro da drea de grande penalidade do executante.

No pontapé-livre executado pelo guarda-redes, quando a bola entra em jogo e que
o guarda-redes toca (sem ser com as maos) a bola uma segunda vez antes que esta
tenha sido tocada por outro jogador, um pontapé-livre indireto serd concedido a
equipa adversdria que deve ser executado no local em que a falta foi cometida;
Quando a bola entra em jogo e o guarda-redes toca a bola deliberadamente com as
maos antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

o um pontapé-livre direto serd concedido a equipa adversdria se a falta foi
cometida fora da drea de grande penalidade do guarda-redes. Este pontapé-
livre direto deve ser executado no local em que a falta foi cometida;

o um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversdria se a falta foi
cometida na drea de grande penalidade do guarda-redes. Este pontapé-livre

indireto deve ser executado no local em que a falta foi cometida.



LEI XIV - PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

O pontapé de grande penalidade

Um pontapé de grande penalidade deve ser assinalado contra a equipa que cometa, dentro

da sua prdpria drea de grande penalidade e quando a bola esteja em jogo, uma das dez

faltas punidas com pontapé-livre direto.

Um golo pode ser marcado diretamente dum pontapé de grande penalidade.

Posicdo da bola e dos jogadores

a bola é colocada sobre a marca do pontapé de grande penalidade;
0 jogador executante do pontapé de grande penalidade deve estar claramente
identificado;
o guarda-redes da equipa defensora deve colocar-se sobre a linha de baliza, frente
ao executante, entre os postes da baliza, até ao momento em que a bola seja
chutada;
os restantes jogadores devem encontrar-se:

o dentro dos limites do terreno de jogo;

o foradadrea de grande penalidade;

o atrds da marca da grande penalidade;

o pelomenos a 7,5 metros da marca da grande penalidade.

O arbitro

ndo deve dar o sinal de execugdo antes que os jogadores tenham tomado a suas
posicoes conforme a Lei;

decide quando o pontapé de grande penalidade é considerado executado.

Execugao

O executante do pontapé de grande penalidade deve chutar a bola em dire¢do da
baliza;

o pontapé de grande penalidade é marcado a uma distancia de 9 metros da linha de
baliza;

ele ndo deve jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada por outro
jogador;

a bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se movimente em direcdo a baliza
adversaria.

se o jogador executante do pontapé de grande penalidade infringe as Leis do Jogo,

o arbitro deixa executar o pontapé e:



o seabola entra nabaliza, o pontapé de grande penalidade serd repetido;
o se a bola nao entra na baliza, o pontapé de grande penalidade nao serd
repetido.
se o guarda-redes transgride as Leis do logo, o arbitro deixa executar o pontapé e:
o seabolaentra na baliza, o golo deve ser validado;
o se a bola ndo entra na baliza, o pontapé de grande penalidade deve ser
repetido.
se um colega do executante penetra na drea de grande penalidade, vai colocar-se a
frente da marca de grande penalidade ou se aproxima a menos de 7,5 metros da
bola, o arbitro deixa executar o pontapé e:
o seabola entra na baliza, o pontapé de grande penalidade sera repetido;
o seabolanao entra na baliza, o pontapé de grande penalidade ndo serd
repetido.
um colega do guarda-redes penetra na drea de grande penalidade, vai colocar-se a
frente da marca de grande penalidade ou se aproxima a menos de 7,5 metros da
bola, o arbitro deixa executar o pontapé e:
o seabolaentra na baliza, o golo sera validado;
o se a bola nao entra na baliza, o pontapé de grande penalidade serd
repetido.
se um ou varios jogadores de cada equipa infringem as Leis do logo, a execu¢ao
deve ser repetida;
se depois de efetuado o pontapé de grande penalidade, o executante toca a bola
uma segunda vez (mas ndo com a mao) antes que esta tenha sido tocada por outro
jogador, um pontapé-livre indireto serd concedido a equipa adversaria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida;
se 0 executante toca deliberadamente a bola com as maos antes que esta tenha
sido tocada por outro jogador, um pontapé-livre direto serda concedido a equipa
adversdria que deve ser executado no local em que a falta foi cometida;
se a bola, na sua trajetdria, entra em contacto com um corpo estranho, o pontapé

de grande penalidade serd repetido.



LEI XV - LANCAMENTO LATERAL

O lancamento lateral

O Langamento Lateral é uma forma de repor a bola em jogo.

Do lancamento lateral ndo pode ser marcado golo diretamente.

O Langamento Lateral é Concedido

Quando a bola ultrapassa completamente a linha lateral, quer seja pelo solo ou pelo
ar;
No local em que a bola ultrapassou a linha lateral;

A equipa adversaria do jogador que tocou a bola em dltimo lugar.

Execucao

No momento do langamento lateral, o executante deve:

Fazer frente ao terreno;

Ter, pelo menos parcialmente, os dois pés sobre a linha lateral ou sobre a caixa de
terreno exterior a esta linha;

Segurar a bola com as duas maos;

Lancar a bola por detrds da nuca e por cima da cabega;

O executante ndo pode jogar de novo a bola antes que esta tenha sido tocada por
um outro jogador;

A bola entra em jogo quando penetra no terreno de jogo.

Infragdes/Sangdes

Se a bola entra em jogo e 0 executante toca a bola uma segunda vez antes que esta

tenha sido tocada por um outro jogador, um pontapé - livre indireto serd concedido

a equipa adversdria, o qual deve ser executado no local em que a falta foi cometida;

Se a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as maos
antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:

o Um pontapé - livre direto serd concedido a equipa adversdria que deve
executa-lo no local em que a falta foi cometida;

o Um pontapé de grande penalidade serd concedido se a falta foi cometida

dentro da drea de grande penalidade do executante;



e Se o executante do lancamento lateral foi importunado ou obstruido por um
jogador da equipa adversaria, o jogador da equipa adversdria serd sancionado com
uma adverténcia (cartdo amarelo) por comportamento antidesportivo;

e Por qualquer infracdo a esta Lei, o lancamento lateral serd repetido por um jogador

da equipa adversaria.

LEI XVI - PONTAPE DE BALIZA

O Pontapé de Baliza

e O pontapé de baliza é uma das formas de recomeco do jogo.

e Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de baliza, mas somente
contra a equipa adversdria.

e Um pontapé de baliza serd concedido quando a bola, tocada em ultimo lugar por
um jogador da equipa atacante, ultrapassar completamente a linha de baliza, quer
seja rente ao solo ou pelo ar, sem que um golo tenha sido marcado em

conformidade com a Lei 10.

Execugao
e A bola é pontapeada dum ponto qualquer da drea de baliza por um jogador da
equipa defensora;
e Os jogadores da equipa adversdria devem encontrar-se fora da drea de grande
penalidade até que a bola esteja em jogo;
e A bola estd em jogo quando for pontapeada diretamente para fora da area de

grande penalidade.

Infragbes/Sangdes

e Se a bola nao for posta em jogo diretamente para fora da drea de grande
penalidade, o pontapé de baliza sera repetido;

e Seabolaentraemjogo e o executante toca a bola uma segunda vez antes que esta
seja tocada por um outro jogador, um pontapé - livre indireto serd concedido a
equipa adversdria que deve ser executado no local em que a falta foi cometida;

e Se a bola entra em jogo e o executante |he toca deliberadamente com as maos
antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

o Um pontapé - livre direto sera concedido a equipa adversadria que deve ser

executado no local em que a falta foi cometida;



o Um pontapé de grande penalidade serd assinalado se a falta foi cometida
dentro da drea de grande penalidade do executante;

Por qualquer outra infragdo a esta Lei, o pontapé de baliza sera repetido.

LEI XVII - PONTAPE DE CANTO

O Pontapé de Canto

O pontapé de canto é uma forma de recomecar o jogo.
Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de canto, mas unicamente

contra a equipa adversdria.

Um Canto é Assinalado Quando

A bola é tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa defensora e ultrapassar

completamente a linha de baliza, quer seja rente ao solo ou pelo ar, sem que um golo tenha

sido marcado em conformidade com a Lei 10.

Execucao

A bola é colocada dentro do arco de circulo de canto mais préximo;

As bandeiras de canto ou os cones de sinalizacdo ndao podem ser removidos;

Os jogadores da equipa adversadria devem colocar-se pelo menos a 7,5 metros da
bola até que ela esteja em jogo;

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

O executante nao pode jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada

por um outro jogador.

Infragbes/Sangdes

Se a bola entra em jogo e o executante toca na bola (excepto intencionalmente
com as maos) uma segunda vez antes que esta tenha sido tocada por outro
jogador, um pontapé - livre indireto serd concedido a equipa adversaria que deve
ser executado no local em que a falta foi cometida;
Se a bola entra em jogo e o executante toca deliberadamente a bola com as maos
antes que esta tenha sido tocada por um outro jogador:
o Um pontapé - livre direto sera concedido a equipa adversdria que deve ser
executado no local em que a falta foi cometida;
o Um pontapé de grande penalidade sera assinalado se a falta for cometida

dentro da drea de grande penalidade do executante;



e Por qualquer outra infra¢do a esta Lei, 0 pontapé de canto serd repetido.

O TERRENO DE JOGO
I 76 m/ Min. 45m N
|
k.
i—n—goﬂ 15m

Mk, 55 m /Min. 40m




