Aqui estdo as regras oficiais de futebol retiradas diretamente da International Board
regida pela FIFA.

REGRAS DO FUTEBOL
REGRA 1 - O TERRENO DO JOGO

O campo de jogo deve ser retangular, com um maximo de 120m e um minimo
de 90m de comprimento, por uma largura maxima de 90m e minima de 45m.

Em partidas internacionais, essas medidas mudam para 110/100 m de
comprimento e 75/64 m de largura. Deve ser marcado com linhas visiveis de no
maximo 12 cm de largura, sendo chamadas laterais as mais longas e de fundo as
mais curtas.

Em cada canto do retangulo deve haver uma bandeirola de no maximo 1,50m
de altura. O centro do campo serda marcado com um ponto, em torno do qual se
tracard uma circunferéncia com 9,15 m de raio.

A pequena area sera delimitada por duas linhas perpendiculares a linha de
fundo, tracadas a 5,50m de cada trave e avancando 5,50m para dentro do campo,
unidas entéo por outra linha.

A grande &rea tera linhas semelhantes, colocadas a 16,50m de cada trave a
avancando outros 16,50m campo adentro. Essa também €& a area de pénalti,
penalidade a ser cobrada de um ponto situado a 11 m do centro do gol. Desse ponto
serdo tracados, no exterior de cada grande area, arcos com 9,15m de raio. E cada
canto, a partir da bandeirola, devem ser tracados arcos com 1m de raio. Na parte
central de cada linha de fundo serdo colocadas traves, separadas entre si,
interiormente, por 7,32m, unidas em cima por um travessao colocado a 2,44m do
solo.

A largura ou didmetro das traves ndo pode exceder 12cm, e do lado de fora do
campo elas podem ser guarnecidas por redes.

REGRA 2 - A BOLA

A bola dever ser esférica, recoberta de couro ou outro material aprovado, que
nao represente perigo a integridade dos atletas. Sua circunferéncia maxima sera de
69,5cm, e a minima 68,5cm; o0 peso dever estar entre 420 e 445g no inicio da
partida, e depois de cheia ela deve ter a pressdo de 0,8 bar. Sem autorizacdo do
arbitro, nao pode ser trocada no transcorrer do jogo.

REGRA 3 - NUMERO DE JOGADORES


http://www.fifa.com/

O jogo sera disputado por dois times, cada um deles formado por no maximo
11 jogadores, um dos quais atuara como goleiro. Permite-se até cinco substitui¢cdes
por equipe, em partidas amistosas, e duas mais o goleiro nas oficiais.

Antes do inicio da partida, o juiz deve ser informado dos nomes dos eventuais
reservas. Qualquer atleta podera desempenhar a funcdo de goleiro, desde que o
arbitro seja antecipadamente informado.

Caso, no intervalo ou durante o jogo, um atleta troque de posicdo com o
goleiro sem notificar o juiz, sera marcado pénalti assim que ele tocar a bola com a
mao dentro da grande area.

REGRA 4 - EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Nenhum jogador pode portar objeto perigoso para os demais. E suas chuteiras
terdo de obedecer as seguintes exigéncias:

As barras serdo transversais e planas, com no minimo 12,7mm de largura,
arredondadas nas extremidades da sola;

Os cravos substituiveis, montados diretamente nas solas, podem ser de couro,
borracha, aluminio, plastico ou material similar, planos e com diametro minimo de
12, 7mm. A parte que forma sua base n&o pode sobressair mais que 6 a 6,35mm da
sola.

Nao se permitem cravos rosquedveis em porcas pregadas a sola, nem os que
tenham bordas salientes, relevos ou adornos;

Cravos fundidos a sola e ndo substituiveis devem ser de plastico, borracha,
poliuretano ou material macio, devendo haver no minimo dez por sola, com diametro
nao inferior a 10mm; podem ser empregadas combinacdes de barras e cravos, desde
que o conjunto respeite as demais regras, e o comprimento ndo deve nunca exceder
19mm. O goleiro deve usar cores que o distingam dos demais.

REGRA 5 — ARBITROS

Serd designado um juiz para dirigir cada partida, com as seguintes atribuicdes:
cuidar da aplicacdo das regras e resolver todos os casos duvidosos, com decisdes
inapelaveis, mas evitando puni¢des que beneficiem o infrator; anotar as ocorréncias,
cumprindo funcbes de cronometrista; interromper o jogo quando houver motivo
valido; cuidar da disciplina dos atletas em campo; impedir a entrada de quaisquer
elementos estranhos; expulsar definitivamente, sem adverténcia prévia, todo jogador
culpado de falta violenta; decidir se a bola corresponde as exigéncias da regra Il.

REGRA 6 - ARBITROS ASSISTENTES

Serao designados dois juizes de linha, com a missédo de indicar quando a bola
estiver fora de jogo e a que equipe cabera o arremesso lateral, o tiro de meta e o
escanteio - sempre sujeitos a decisdo do arbitro. Em caso de intervencao indevida ou
conduta incorreta, serdo substituidos. Os juizes de linha usardo bandeirinhas
fornecidas pelo dono do campo.

REGRA 7 - DURACAO DA PARTIDA

As partidas terdo dois tempos iguais de 45 minutos, exceto acordo em
contrario, e o arbitro podera acrescentar o tempo que tenha sido perdido em



consequéncia de acidente ou outro motivo. A duracdo de cada periodo sera
prolongada para a execucédo de um pénalti, e o descanso no intervalo - a menos que
assim o autorize o arbitro - ndo podera exceder 15 minutos.

REGRA 8 - O INICIO DO JOGO

Antes do inicio de cada partida se escolher4, com o auxilio de uma moeda, o
lado do campo ou o chute inicial, cabendo a opcédo a equipe vencedora do sorteio. A
um sinal do juiz, o jogo comecara com um chute na bola parada e colocada no centro
do gramado, em dire¢cdo ao campo contrario.

Todos os jogadores deverao estar em seu proprio campo, e os adversarios nao
deverao ficar a menos de 9,15m da bola no momento do chute inicial. O jogador que
d4 a saida ndo podera tocar novamente na bola antes que outro o faca.

Depois de marcado um gol, a partida sera reiniciada da mesma forma, por um
jogador adversario daquele que assinalou o tento. Apds o intervalo, as equipes
trocardo de lado, e o chute inicial ser4 dado pela adverséaria daquela que o fez no
primeiro tempo.

Em caso de infracdo a esta regra, se repetird a saida - exceto se o jogador que
deu o pontapé inicial a toque novamente antes de outro, caso em que se marcara
tiro livre indireto. Nao se pode marcar um gol, diretamente de um chute inicial.

Para reiniciar uma partida interrompida por causas que ndo as acima, e
sempre que a bola ndo tenha ultrapassado as linhas lateral ou de fundo, o arbitro
deixara a bola cair ao chdo no local em que esta se encontrava no momento da
interrupcao, e ela sera considerada em jogo assim que tocar o solo.

REGRA 9 - BOLA EM JOGO
A BOLA ESTA FORA DE JOGO QUANDO:

Tiver atravessado inteiramente uma linha lateral ou de fundo, seja por terra ou
pelo ar;

Quando a partida tiver sido interrompida pelo arbitro.
A BOLA ESTARA EM JOGO:

Se permanecer em campo depois de chocar-se com as traves, ou as
bandeirinhas de corner, o juiz ou os fiscais de linha;
Enquanto ndo se toma uma decisdo sobre uma suposta infracdo as regras.

REGRA 10 - O GOL

Ressalvadas as excec¢des previstas nas regras, se considerara gol quando a
bola ultrapassar totalmente a linha de fundo, entre as traves e por baixo do
travessao, sem que tenha sido lancada, levada ou golpeada com a m&o ou o braco de
um jogador da equipe atacante - exceto o goleiro, quando dentro de sua proépria area
de pénalti.

A equipe que marcar maior numero de gols ganharad o jogo. Se ndo houver
gols, a partida terminarad empatada.

REGRA 11 — IMPEDIMENTO



Todo jogador é considerado impedido se estiver mais perto da linha de fundo
adversaria do que a bola - exceto se:

Estiver em seu préprio campo;

Houver pelo menos dois adversarios entre ele e a linha de fundo, mesmo que
estejam na mesma linha;

Estiver recebendo a bola de um tiro de meta, um escanteio, um arremesso
lateral ou bola ao chéao.

Por toda infracdo a esta regra se concedera um tiro livre indireto a equipe
adversaria, no local onde se cometeu a falta.

Nenhum jogador impedido, porém, serd punido se o juiz considerar que ele
nao influiu no jogo, perturbou um adversario ou tentou obter vantagem da posicao.

REGRA 12 - FALTAS E INCORRECOES

Um jogador que cometa intencionalmente uma das nove faltas seguintes sera
punido com tiro livre direto, cobrado do local onde ocorreu:

Chutar ou tentar chutar um adversario;

Derrubar ou tentar derruba-lo, usando a perna ou agachando-se atras ou a sua
frente;

Saltar sobre um adverséario;

Atacar violenta ou perigosamente um adversario;

Atacar por tras um adversario que nao lhe fez obstrucao;

Atingir ou tentar atingir um adversario;

Segura-lo com a mao ou o braco;

Empurra-lo;

Carregar, golpear ou arremessar a bola com a m&o ou o braco. Se qualquer
dessas faltas for cometida por uma defensor dentro de sua grande area, sera punido
com um pénalti.

O jogador responsavel por uma das seis faltas seguintes, sera punido com um
tiro livre indireto:

Jogar de forma perigosa (chutar a bola quando ela estiver com o goleiro, por
exemplo);

Investir lealmente - isto €, com o ombro - sobre um adverséario, quando a bola
nao estiver a distancia de jogo dos envolvidos e estes ndo intencionam participar da
jogada;

Sem tocar na bola, obstruir intencionalmente um adversario, colocando-se
como obstaculo entre ele e a bola;

Atacar o goleiro, a menos que ele detenha a bola, obstrua um adverséario ou
esteja fora da grande area;

Sendo goleiro, dar mais de quatro passos com a bola nas maos, toca-la antes
de outro jogador depois de té-la colocado em jogo, ou retardar a partida;

Sendo goleiro, receber a bola atrasada por um companheiro com o pé. Sera
passivel de repreensdo o jogador que entrar em campo, sair dele ou a ele retornar
sem autorizacdo do juiz.

Nesse caso, se 0 jogo tiver sido interrompido para a aplicacdo da reprimenda,
serd reiniciado por meio de um tiro livre indireto por parte do adversario, do lugar
onde estava a bola no momento da paralisagao.

TAMBEM COM UM TIRO LIVRE INDIRETO



SERAO PUNIDAS AS SEGUINTES FALTAS:

Infracdo constantes as regras de jogo;
Reclamacéo, com palavras ou gestos, a qualquer decisdo do arbitro;
Conduta incorreta.

SERAO PASSIVEIS DE EXPULSAO OS JOGADORES QUE:

Se mostrarem, segundo a opinidao do arbitro, violentos;

Usarem de linguagem injuriosa ou grosseira;

Persistirem nas infra¢cbes apds terem sido advertidos;

Derrubaram por tras os adversarios que estiverem correndo com a bola na
direcéo do gol;

Evitarem gols eminentes desviando a bola com a mao. Partidas interrompidas
para uma expulsdo, sem gque outra falta tenha sido assinalada, serdo reiniciadas com
um tiro livre indireto contra a equipe do jogador punido.

REGRA 13 - TIROS LIVRES

Os tiros livres podem ser diretos (nos quais é permitido chutar diretamente a
bola para o gol adverséario) ou indiretos (nestes, um gol s6 ser& valido se a bola for
tocada também por outro atleta, além daquele que cobrou o tiro).

Num tiro livre cobrado dentro da propria area de jogo do atleta, todos os
adversarios devem estar fora da area de pénalti e no minimo a 9,15 m da bola, que
entrara em jogo assim que percorrer uma distancia igual a sua circunferéncia e tiver
saido da grande area.

O goleiro ndo podera receber a bola em suas maos com o objetivo de coloca-la
em jogo; se ela ndo for atirada diretamente para fora da grande area a cobranca
deverd ser repetida.

Se um jogador cobra um tiro livre fora de sua area de pénalti, os adversarios
também devem estar a 9,15 m da bola, salvo se se encontrarem entre as traves do
gol.

O jogador que cobra o tiro ndo podera tocar na bola antes que outro o faca - e,
se isso acontecer, um tiro indireto sera concedido a equipe adverséria.

REGRA 14 - O PENALTI

O pénalti sera cobrado de seu ponto pré-assinalado, com todos os jogadores -
a excecao do que vai baté-lo - colocados fora da grande area e no minimo a 9,15 m
da bola.

O goleiro adversario devera permanecer sobre sua proépria linha de meta, sem
mover os pés, até que a bola seja chutada.

O cobrador da penalidade devera bater diretamente para a frente, e néo
podera tocar novamente a bola antes que outro o faca.

A bola sera considerada em jogo assim que percorrer uma distancia igual a sua
circunferéncia, e o gol valerA mesmo que o goleiro a togue antes de ultrapassar a
linha de meta.

Para toda infracdo a estas regras havera uma penalidade, Se for cometida pela
equipe defensora, sera repetida a cobranca do pénalti, caso este nao resulte em gol;
cometida por um atacante, que ndo o0 mesmo que cobra o pénalti, resultara em



anulacdo de um eventual gol e na repeticdo da cobranca; se o infrator for o mesmo
que cobrou o pénalti, e o fizer depois que a bola estiver em jogo, sera marcado um
tiro livre indireto a favor da equipe adversaria.

REGRA 15 - ARREMESSO LATERAL

Quando a bola ultrapassar a linha lateral, por terra ou pelo ar, serad posta em
jogo por um adversario daquele que a tocou por ultimo, fazendo-o do ponto onde ela
saiu.

O cobrador de arremesso lateral devera estar de frente para o campo, com 0s
dois pés sobre a linha lateral ou fora de campo, lancando a bola sobre a cabeca com
as duas maos.

A bola entrard em jogo assim que penetrar em campo, devendo ser tocada
primeiro por outro jogador que ndo aquele que a arremessou.

N&o se pode marcar um gol diretamente de um lateral, e se este for executado
irregularmente revertera em lateral para a equipe adversaria.

REGRA 16 - CHUTE A GOL

Quando a bola sair pela linha de fundo (excluida a parte entre as traves),
tendo sido tocada por um jogador da equipe atacante, serd colocada num ponto
qualquer da pequena area e lancada com o pé para fora da grande area, por um
jogador defensor - o qual ndo devera toca-la novamente antes que outro o tenha
feito.

O goleiro ndo pode receber nas maos a bola de um tiro de meta.

Se a bola nédo sair fora da grande area, sera repetida a cobranca.

Nao se pode marcar um gol diretamente dela, e os jogadores adversarios
devem estar fora da grande area até que o chute tenha sido desferido.

Punicdo: se o jogador que cobra o tiro de meta tocar a bola fora da grande
area, antes que outro o faga, serd marcado um tiro livre indiretamente contra sua
equipe.

REGRA 17 — ESCANTEIO

Quando a bola transpuser totalmente a linha de fundo, excluida a parte entre
as traves, tendo sido tocada por um jogador da equipe defensora, sera cobrado um
tiro de canto.

A bola sera colocada no interior do quarto de circulo, no canto correspondente
a metade do campo por onde saiu a bola.

A bandeirinha ndo podera ser afastada, e € possivel assinalar um gol
diretamente de uma cobranca de escanteio - na qual os adversarios ndo deverao
estar a menos de 9,15m da bola a menos que ela entre em jogo.

O jogador que cobrar o escanteio s6 podera tocar novamente na bola depois
que outro o fizer.

A infracdo a esta regra serd punida com tiro livre indireto favoravel a equipe
contraria, cobrado do local onde se cometeu a irregularidade.



