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NOTAS PREVIAS

- Designagao das Leis. Ex: 3.20 traduz o numero 20 da Lei 3.

- Os termos referidos no capitulo Defini¢des, estao grafados em itdlico

LINGUAGEM INCLUSIVA

Todas as referéncias feitas nestas Leis do Jogo relativas a jogadores, treinadores, arbitros,
arbitros assistentes, médicos, fisioterapeutas, dirigentes ou funcionarios oficiais, designam,

implicitamente, tanto homens como mulheres, ndo estando explicitado em todos os casos
unicamente por simplificacao pratica.
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PREAMBULO

A finalidade do jogo é que duas equipas de 15, 10 ou 7 jogadores cada uma, jogando lealmente de
acordo com as Leis do Jogo e com espirito desportivo, possam marcar o maior nimero de pontos
possiveis transportando, passando, pontapeando e colocando a bola, por toque-no-chdo, na drea-
de-ensaio adversdria. A equipa que marcar o maior nimero de pontos é a vencedora do jogo.

As Leis do Jogo, incluindo as Alteracdes para o Jogo de Sub-19, para o Tens e para o Sevens sao
completas e contém tudo o que é necessdrio para permitir que o jogo seja praticado correta e
lealmente.

O Rugby é uma modalidade desportiva que envolve contato fisico e por isso tem perigos
inerentes. E de primordial importancia disputar o jogo de acordo com as Leis do Jogo e manter
sempre presente a seguranca dos jogadores.

E responsabilidade dos jogadores certificarem-se que estdo devidamente preparados fisica e
tecnicamente para poderem jogar de acordo com as Leis do Jogo e que participem
comprometidos com a seguranca e o divertimento.

E responsabilidade daqueles que treinam ou ensinam o jogo assegurar que os jogadores estdo
preparados para cumprir as Leis do Jogo e para jogarem de forma leal e segura.

E dever do arbitro aplicar de forma equitativa e imparcial, em cada jogo, todas as Leis do Jogo
incluindo as Leis Experimentais e as Varia¢des, autorizadas pela World Rugby.

E dever das Federagdes assegurarem que o jogo é praticado corretamente, com lealdade e
desportivismo em todos os niveis etdrios.

O principio do desportivismo ndo depende unicamente da a¢do do arbitro. A responsabilidade pela
sua observancia depende da acdo das Federagdes, dos Clubes, de outras entidades associadas, dos
treinadores e dos jogadores.

Cada Federacdo deve elaborar um modelo de programa para a formagdo de jovens jogadores.
Através deste programa os jovens percorrerdo gradualmente as varias etapas da modalidade no
momento apropriado, permitindo assim uma melhor prevencao de eventuais lesdes. As idades dos
participantes e os conteudos deste programa devem ser determinados por cada Federacgao.
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CcODIGO DO JOGO

Introdugdo

Tendo comecado como simples passatempo, o Rugby transformou-se num desporto mundial de
primeiro plano que se desenvolveu a volta de elaboradas estruturas administrativas e de conceg¢des
estratégicas complexas, sendo hoje em dia alguns dos seus jogos disputados em grandes estadios.
Tal como outras atividades que atraem o interesse e o entusiasmo do mais diverso tipo de publicos,
também o Rugby tem multiplas caracteristicas e facetas.

O Rugby é jogado no mundo inteiro por homens e mulheres, rapazes e raparigas. Mais de 8,5
milhGes de pessoas de qualquer idade jogam-no regularmente. A grande variedade de requisitos
técnicos e fisicos necessarios para a pratica do jogo oferece a qualquer pessoa, independentemente
da sua constituicdo fisica ou aptiddo, a possibilidade de participar no jogo.

Para além dos jogadores e adeptos que a modalidade envolve, o Rugby promove um conjunto de
valores sociais e emocionais como a coragem, a lealdade, o espirito desportivo, a disciplina e o
trabalho de equipa. Este Cdédigo propde uma série de pardmetros através dos quais podemos
avaliar e apreciar quer a forma de jogar, quer os comportamentos desportivos. A finalidade deste
Cdédigo é garantir que o Rugby conservara o seu caracter Unico dentro e fora do campo.

O Cddigo cobre os principios bdsicos do Rugby no que se refere a forma de jogar ou treinar bem
como no que diz respeito a elaboracdo e aplicacdo das Leis do Jogo. Espera-se que este Codigo, que
representa um importante complemento das Leis do Jogo, constitua o modelo de referéncia a
respeitar por todos aqueles que, seja a que nivel for, estejam envolvidos no Rugby.

INTEGRIDADE COMPROMISSO SOLIDARIEDADE

DISCIPLINA RESPEITO

PRINCIPIOS DO JOGO

Conduta

A lenda de William Webb Ellis, que ficou na histéria como tendo sido o primeiro a pegar numa bola
de futebol e a correr com ela, tem resistido tenazmente, desde esse dia de 1823 na escola da cidade
inglesa de Rugby, a inimeras revisdes. De certa maneira é significativo que este jogo tenha tido as
suas origens num ato de audaciosa criatividade.

A primeira vista e para um espectador desprevenido é dificil perceber os principios basicos
subjacentes a um jogo que parece consistir num imenso conjunto de contradi¢gdes. Por exemplo: é
perfeitamente normal que seja exercida grande pressao fisica sobre um adversario com o objetivo
de Ihe tirar a bola sem que isso, contudo, se traduza na intengao de o lesionar.

Esta contradi¢do implica limites dentro dos quais jogadores e arbitros devem atuar, assentando
este cddigo de conduta na capacidade para distinguir entre esses dois parametros, combinando
autocontrolo e disciplina individual e coletiva.
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CcODIGO DO JOGO

Espirito

Grande parte da atracdo que o Rugby exerce deve-se ao fato de ser jogado simultaneamente de
acordo com a letra e segundo o espirito das Leis do Jogo. A responsabilidade de garantir que isto
acontece ndao pode depender de uma Unica pessoa: envolve treinadores, capitdes de equipa,
jogadores e arbitros.

INTEGRIDADE

A integridade é o valor fundamental do Rugby que resulta das noc¢Bes de honestidade e
desportivismo.

E gracas ao sentido de disciplina, autodominio e respeito mutuo que o espirito do jogo se
popularizou e sdo estas qualidades, no contexto de um jogo fisicamente tdo exigente como o
Rugby, que forjam a camaradagem e o sentimento de lealdade absolutamente essenciais para o seu
atual sucesso e para a sobrevivéncia do nosso jogo.

Por mais que possam ser consideradas como tradi¢des e virtudes antiquadas, resistiram ao tempo e
continuam a ser, qualquer que seja o nivel a que se pratique o jogo, tdo importantes para o futuro
do Rugby como o foram no seu longo e prestigioso passado. Os principios do Rugby constituem os
elementos fundamentais em que o jogo se baseia e pelos quais os participantes podem identificar
imediatamente o seu caracter e aquilo que o torna Unico enquanto desporto.

Objetivo do Jogo

O objetivo do jogo é que duas equipas, jogando lealmente, respeitando as Leis do Jogo e o espirito
desportivo, marquem o maior nimero possivel de pontos, transportando, passando, pontapeando
e colocando a bola no chdo.

COMPROMISSO

As pessoas envolvidas no Rugby sdo apaixonadas pelo jogo. O Rugby cria entusiasmos, liga¢des
profundas e um sentimento de pertenca a familia mundial do Rugby.

Conquista e continuidade
A luta pela posse da bola é uma das caracteristicas fundamentais do Rugby. Durante o jogo essa
luta pela bola desenvolve-se através de diferentes formas:
® no contato
® no jogo-em-geral
e quando o jogo se reinicia com formagées-ordenadas, alinhamentos e pontapés-de-
saida ou de recomeco.
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CcODIGO DO JOGO

Existe uma ponderacao nestas disputas pela posse da bola que recompensa a superioridade técnica
demonstrada durante a acao precedente. Por exemplo: se uma equipa foi forcada a chutar a bola
para fora devido a sua incapacidade técnica para conservar a sua posse, ndao beneficiard do seu
lancamento no alinhamento. Do mesmo modo, a equipa que passa ou toca a bola para a frente, nao
a introduzird na formag¢do-ordenada que se seguira. A equipa que introduz ou lanca a bola deve
beneficiar sempre de alguma vantagem, embora, também aqui, seja importante que estas fases de
jogo possam ser equitativamente disputadas.

SOLIDARIEDADE

O Rugby cria um espirito unificador que resulta em amizades para toda a vida, camaradagem,

trabalho de equipa e lealdade que ultrapassa as diferencas culturais, geogrdficas, politicas e
religiosas.

O objetivo da equipa na posse da bola é manter a continuidade, evitando ceder a bola ao
adversario, e, usando as suas capacidades técnicas, avangar no terreno e marcar pontos. Falhar este
objetivo, seja por deficiéncias prdprias ou pela qualidade defensiva da oposicdo, significa perder a
bola e entrega-la a equipa adversaria. E o ciclo virtuoso do jogo: disputa e continuidade, utilizagdo e
perda.

Sempre que uma equipa procura manter a continuidade da posse da bola, o adversario luta por
conquista-la. E este conflito de interesses, esta luta, que garante o equilibrio essencial entre
continuidade do jogo e continuidade da posse. Equilibrio este, entre disputa e continuidade, que se
aplica tanto as fases ordenadas como ao jogo-em-geral.

DISCIPLINA

A disciplina é uma parte integral do jogo quer dentro quer fora do campo e traduz-se no respeito
pelas Leis do Jogo, pelos regulamentos e pelos valores fundamentais do Rugby.

PRINCIPIOS DAS LEIS DO JOGO

Os principios fundamentais em que se baseiam as Leis do Jogo sdo os seguintes:

Um jogo para todos

As Leis do Jogo ddo oportunidade a que jogadores de qualquer estrutura fisica, aptiddo técnica,
género ou idade possam participar no jogo de acordo com as suas capacidades e num ambiente
controlado, competitivo e agradavel. E obrigacdo de todos aqueles que jogam Rugby conhecer e
compreender completamente as Leis do Jogo.

Manter a identidade do Rugby

As Leis do Jogo garantem a manutencao das caracteristicas Unicas do Rugby através das formacgdes
ordenadas, alinhamentos, mauls, rucks, pontapés-de-saida e recomegos do jogo. O mesmo se
podera dizer das caracteristicas essenciais respeitantes a disputa e continuidade: a exigéncia do
passe para tras e a placagem ofensiva.
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CcODIGO DO JOGO

Diversao e entretenimento

As Leis do Jogo proporcionam o enquadramento necessario para que o jogo seja simultaneamente
divertido de jogar e agraddvel de ver. E se em alguns casos estes objetivos parecem ser
incompativeis, a possibilidade dada aos jogadores de exprimirem totalmente as suas capacidades
técnicas realca estas nocdes de diversdo e espetdculo ou entretenimento. E com o objetivo de
atingir este justo equilibrio que as Leis do Jogo estdo sob constante analise e revisao.

Aplicagao das Leis do Jogo

Os jogadores tém obrigacdo absoluta de respeitar as Leis do Jogo e os principios da lealdade e do
espirito desportivo. As Leis do Jogo devem ser aplicadas de forma a que o jogo possa desenrolar-se
de acordo com os Principios do Rugby. Os arbitros devem fazé-lo sendo imparciais, equitativos,
consistentes, coerentes, conhecedores e, ao mais alto nivel, pela sua capacidade de gestao do jogo.
Por outro lado, constitui responsabilidade dos treinadores, capitdes e jogadores respeitar a
autoridade da equipa de arbitragem.

RESPEITO

Respeito pelos companheiros, adversarios, equipa de arbitragem e todos aqueles que estdo
envolvidos no jogo é uma exigéncia imprescindivel.

CONCLUSAO

O Rugby é valorizado enquanto desporto para homens e mulheres, rapazes e raparigas. Desenvolve
o0 espirito de equipa, a solidariedade e o respeito por companheiros e adversarios. Os seus alicerces
assentam, como desde sempre:

e no prazer de participar

e nacoragem e na qualidade técnica que o jogo exige

e noamor por um jogo coletivo que enriquece as vidas de todos os que nele participam

e nas amizades indestrutiveis que se constroem entre pessoas que partilham a mesma paixdo

por este desporto.

E por causa da intensidade fisica e das caracteristicas atléticas do Rugby — e n3o apesar delas — que
uma tal camaradagem é possivel antes e depois dos jogos. A longa tradicdo do convivio fora do
campo entre jogadores adversarios, mantém-se como um aspeto essencial do Rugby.

O Rugby abragou totalmente o profissionalismo mas manteve o espirito e as tradi¢des do jogo
recreativo. Numa época em que muitas das qualidades desportivas tradicionais estdo ameacadas ou
sdo mesmo contestadas, o Rugby pode orgulhar-se da sua capacidade de manter elevados niveis de
espirito desportivo, comportamento ético e lealdade.

Este CAdigo ird ajudar a reforcar esses valores fundamentais.
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LEGENDAS

LEGENDA PARA ILUSTRAGOES E TEXTO

ILUSTRACOES

Todas as ilustragGes apresentadas no livro respeitam as seguintes convencgoes:

>

TEXTO

Jogadores

Bola
Trajetoria da bola apés chuto
Trajetoria da bola apés passe ou langamento

Trajetéria da bola apés toque-para-a-frente ou carregar o chuto

Percurso do jogador

Bandeirola de campo

As Leis Experimentais estao assinaladas nesta cor.

As Leis Experimentais de 1 de Agosto de 2021 estao assinaladas nesta cor.

As consequéncias das diversas situagdes serdo assinaladas de acordo com as seguintes cores:

- as penalidades estao assinaladas nesta cor;

- 0s pontapés-livres estao assinalados nesta cor;

- os recomegos de jogo com formagdo-ordenada (FO), pontapé-de-recomego, langamento-rdapido
ou alinhamento normal estdo assinalados nesta cor;

- a anulagdao de um pontapé esta assinalada nesta cor.

10
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LEl 1 — RECINTO-DE-JOGO

Area-de-ensaio: designa a area retangular entre a linha-de-ensaio, a linha-de-fundo e as linhas-
laterais-da-drea-de-ensaio. Nesta area esta incluida a linha-de-ensaio, mas excluidas a linha-de-
fundo e as linhas-laterais-da-drea-de-ensaio.

Area-de-22: 4rea retangular compreendida entre a linha-de-22, a linha-de-ensaio e as linhas-
laterais. A distancia entre a linha-de-22 e a linha-de-ensaio é de 22 metros. Esta area inclui a linha-
de-22 mas exclui a linha-de-ensaio e as linhas-laterais.

Campo-de-jogo: espaco onde se desenrola o jogo e que inclui as dreas-de-ensaio e o terreno-de-
jogo. As linhas-laterais, as linhas-laterais-da-drea-de-ensaio e as linhas-de-fundo ndo fazem parte
do campo-de-jogo.

Dentro do campo-de-jogo: um qualquer ponto interior as linhas-laterais e linhas-de-ensaio.

Linha-de-ensaio: designa as linhas que pertencem as dreas-de-ensaio e sobre as quais se encontram
os postes. Os postes ndo pertencem a esta linha.

Linha-de-fundo: é a linha final em cada topo do campo, mas que ndo pertence ao campo-de-jogo.

Perimetro-de-seguranga: espacos de protecdo que circundam o campo-de-jogo e onde se localizam
as Zonas Técnicas, o banco-dos-infratores (Sin-Bin) e onde permanecem as pessoas autorizadas
pelas leis do jogo e pelo organizador do jogo.

Postes: conjunto de dois elementos verticais ligados por barra horizontal em forma de “H”, situados
sobre e ao centro da linha-de-ensaio.

Recinto-de-jogo: designa toda a area identificada na ilustragdo da planta na Lei 1.

Terreno-de-jogo: espaco retangular limitado pelas linhas-laterais e as linhas-de-ensaio. As linhas-
laterais e as linhas-de-ensaio ndo fazem parte do terreno-de-jogo.

Zona da Formagdo-ordenada: area no terreno-de-jogo onde podera ser constituida a formacdo-
ordenada.

11
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Recinto-de-Jogo
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LElI 1 - RECINTO-DE-JOGO

1.1 O piso do campo deve apresentar condicdes de segurangca e respeitar as normas
estabelecidas pelo organizador do jogo.

1.2. Os tipos de piso autorizados sdo de relva, terra batida, neve ou relva artificial (desde que
respeite as condigdes expressas no Regulamento 22 da World Rugby).

1.3. As dimensées do campo-de-jogo estdo apresentadas na ilustracdo do recinto-de-jogo.

Maximo (metros) 100 22 70
Minimo (metros) 94 6 68

a) O campo-de-jogo tem forma retangular.

b) Quaisquer variacGes a estas medidas devem ser previamente validadas pela respetiva
Federagdo, no caso de competicGes domésticos ou pela World Rugby, no caso de jogos
internacionais.

lllﬁlll

Terreno-de-jogo Campo-de-jogo  Perimetro-de-seguranca Recinto-de-jogo

Area-de-ensaio Area-de-22 Zona da FO

c¢) Quando o comprimento do terreno-de-jogo for inferior a 100 metros, a distdncia entre cada
linha de 10 metros e cada linha-de-22 deve ser reduzida na mesma proporgao.

d) Quando a largura do campo-de-jogo for inferior a 70 metros, a distancia entre as linhas-de-
15-metros deve ser reduzida na mesma medida.

e) O perimetro-de-sequran¢a ndo deve ser inferior a 5 metros, exceto quando autorizado pelo
Organizador do Jogo.

13
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LEl 1 — RECINTO-DE-JOGO

LINHAS

1.4.

a)
b)
c)
d)
e)

1.5.

1.6.

Conforme a ilustracdao do recinto-de-jogo apresentada, existem linhas continuas no campo.
Estas linhas sao:

As linhas-laterais.

As linhas-de-fundo e as linhas-laterais-da-drea-de-ensaio.

As linhas-de-ensaio.

As linhas-de-22.

A linha de meio-campo.

Conforme a ilustragdo do recinto-de-jogo apresentada, existem linhas tracejadas no campo.
Cada traco de uma linha tracejada tem 5 metros de comprimento. Estas linhas tracejadas
estdo colocadas:

A 5 metros das linhas-laterais e paralelas a estas.

A 15 metros das linhas-laterais e paralelas a estas.

A 5 metros das linhas-de-ensaio e paralelas a estas.

A dez metros de cada lado da linha de meio-campo e paralela a esta.

Existe uma linha especifica de 0,5 metros de comprimento paralela as linhas-laterais que
intersecta o centro da linha de meio-campo.

POSTES

1.7.

Quando os postes se encontram protegidos, a distancia entre a parte exterior do poste e a
parte exterior da protecdao nao deve exceder 0,3 metros.

1
A
Altura
minima
3,4m .
- = A 3matéa
5,6m parte superior
da barra
\ Y
“Postes”

BANDEIROLAS

1.8.

1.9.

1.10.

Existem 14 bandeirolas, constituidas por um suporte e uma bandeira, cada uma com altura
minima de 1,20 metros acima do chdo.

Deve estar colocada uma bandeirola em cada ponto de intersecc¢ao das linhas-laterais-da-
drea-de-ensaio com as linhas-de-ensaio e ainda outra em cada ponto de intersec¢dao das
linhas-laterais-da-drea-de-ensaio com as linhas-de-fundo (sdo oito bandeirolas no total).

Deve estar colocada uma bandeirola alinhada com cada linha-de-22 e outra com a linha de
meio-campo, em ambos os lados do campo, a 2 metros de distancia das linhas-laterais e
dentro do recinto-de-jogo (sdo seis bandeirolas no total).

14
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LEI 1 — RECINTO-DE-JOGO

1.11. Qualquer reclamacdo de uma equipa relativamente ao campo deve ser formulada ao
arbitro antes do inicio do jogo.

1.12. O 4arbitro tentara resolver a situacdao e nao deve dar inicio ao jogo se qualquer parte do
campo for considerada insegura.

15



=

\oie)
Leis do Jogo de Rugby - 2021 é’_}

LEI 2 - BOLA

2.1. A bola tem forma oval e quatro gomos.

2.2. As dimensGes estdo apresentadas na imagem seguinte:

A

280-300 mm 4>’

740-770 mm

‘ 580-620 mm

2.3. Pesa entre 410 e 460 gramas.
2.4, Podem ser utilizadas bolas mais pequenas para o caso de jogos entre jogadores mais jovens.

2.5. A superficie exterior da bola deve ser de couro ou de outro material sintético adequado. As
bolas podem ser preparadas a fim de se tornarem resistentes a acdo da agua e mais faceis
de segurar com as m3os.

2.6. A sua press3o de ar no inicio do jogo é de 0,67 — 0,70 kg/cm?, ou 9,5 — 10,0 Psi, ou 0,66 bar.

2.7. Durante o jogo é permitida a utilizagdo de bolas suplementares do mesmo tipo daquela que
iniciou o jogo.

16
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LEI 3 - A EQUIPA

Capitdo: o capitdo de equipa é o jogador designado por uma equipa para a liderar. Pode consultar o
arbitro durante o jogo e é responsavel pela escolha de opg¢des que as Leis do Jogo determinam
sobre decisdes do arbitro. A equipa deve indicar um sub-capitdo que, em caso de necessidade,
possa substituir o capitdo.

Companheiro de Equipa: outro jogador da mesma equipa.

Equipa: conjunto de jogadores filiados num mesmo clube, associa¢cdo ou federagdo e cujos nomes
se encontram inscritos no boletim oficial para a realiza¢cdo de determinado jogo.

Lesdo de Sangue: jogador com sangue visivel.

Substituicoes multiplas: O recurso a substituicdes multiplas carece de autoriza¢do federativa ou do
Organizador do Jogo. Estas substituicdes referem-se a situacdo em que um jogador, tendo ja
participado no jogo e tendo sido ja substituido, regressa mais tarde ao jogo substituindo outro
jogador.

Suplente: jogador que substitui um companheiro de equipa no decorrer do jogo.

NUMERO DE JOGADORES

3.1. Durante o jogo cada equipa tem o maximo de 15 jogadores no campo-de-jogo.

3.2 O organizador do jogo pode autorizar a realizagdo de jogos com menos de 15 jogadores em
cada equipa.

3.3. Qualquer reclamacdo de qualquer das equipas relativamente ao niumero de jogadores da
outra equipa poderd ser feita ao arbitro. Logo que o arbitro tiver conhecimento desta
situacdo, deve obrigar o capitdo da equipa faltosa a reduzir o numero de jogadores da sua
equipa de acordo com a Lei. O resultado na altura da reclamagdo nao sofrera alteragao.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

3.4. Para os jogos internacionais uma Federagao nao pode designar mais de oito suplentes.

3.5. Para outros jogos, o organizador do jogo decide quantos suplentes podem ser indicados,
num limite de oito.

3.6. As substituicdes sé podem ocorrer quando a bola esta morta e com autoriza¢do do arbitro.

3.7. Se um jogador suplente comecgar, ou um jogador recomecar, a jogar sem autorizacao do
arbitro, este devera impor uma penalidade por Jogo-Desleal se considerar que tal acdo teve
o propodsito de beneficiar a sua equipa.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
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3.8.

LEI 3 - A EQUIPA

A tabela que segue indica 0 nimero minimo de jogadores da 12 linha consoante o nimero
total de jogadores apresentado pela equipa e as necessidades minimas para substituicdo de
jogadores da 12 linha. Em determinados niveis competitivos do jogo, o organizador do jogo
pode, tendo em consideracdo a integridade fisica dos jogadores, alterar o nUmero minimo
de jogadores de 12 linha e as obrigacdes minimas para a sua substituicado.

Numero de jogadores | Nimero minimo de | A equipa tem de garantir no grupo de

na equipa jogadores de 12 linha suplentes
15 ou menos 3 N3ao aplicavel
. a(; L
16,17 ou 18 4 Um jogador de 12 linha, seja pilar ou
talonador
- a|; .
19, 20, 21 ou 22 5 Dois jogadores de 12 linha, um pilar e um
talonador
. ali .
)3 6 Trés jogadores de 12 linha, um pilar

esquerdo, um pilar direito e um talonador

3.9.

3.10.

3.11.

3.12.

Quando o organizador do jogo tiver determinado equipas com 23 jogadores e uma equipa
tem apenas capacidade para indicar dois suplentes de 12 linha, entdo essa equipa sé pode
nomear 22 jogadores na ficha de equipa.

Antes do jogo, cada equipa deve informar quem de direito sobre os seus jogadores de 12
linha titulares e dos seus possiveis suplentes e quais as posigdes em que cada um pode
jogar. Apenas estes jogadores poderdo jogar na 12 linha nas posi¢Bes anteriormente
definidas enquanto houver formagdes ordenadas.

O jogador devidamente treinado e experiente na 12 linha pode iniciar o jogo noutra
posicao.

E responsabilidade da equipa assegurar que todos os jogadores da 12 linha e os seus
suplentes sdo experientes e devidamente treinados.

FORMAGCGOES ORDENADAS SIMULADAS

3.13.

3.14.

3.15.

3.16.

As formagbes ordenadas simuladas ocorrem quando qualquer uma das equipas ndo puder
apresentar qualquer jogador de 12 linha devidamente treinado para a posi¢cdao ou se o
arbitro assim o determinar.

O organizador do jogo pode determinar as condi¢des especificas para um jogo se iniciar
com formagdes ordenadas simuladas.

As formacbes ordenadas simuladas em consequéncia de uma expulsdo, suspensdo
tempordria ou por lesdao devem ser constituidas com oito jogadores por equipa.

Quando um jogador de 12 linha abandona o campo-de-jogo, seja por motivo de lesdo, seja
por uma suspensao tempordria ou permanente, e na impossibilidade da sua equipa o poder
substituir, o arbitro, a partir dai, determinara que as formagbes ordenadas passem a ser
simuladas. Se o mesmo jogador regressar ao jogo ou se outro jogador de 12 linha entrar no
jogo, serdao retomadas as formag¢des ordenadas.
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LEI 3 - A EQUIPA

3.17. Se a equipa tiver apresentado na ficha de equipa 23 jogadores — ou o nimero de jogadores
determinado pelo organizador do jogo — o jogador cuja saida obrigou a realizacdo de
formacdes ordenadas simuladas nao poderd ser substituido, isto é, a equipa ficara a jogar
com menos um jogador.

3.18. Apenas no caso de ndo existir algum jogador suplente de 12 linha é que sera permitido a
outro jogador poder jogar na 12 linha.

3.19. Quando um jogador de 12 linha for temporariamente suspenso e se a equipa ndo conseguir
continuar com formacgdes ordenadas, deverd nomear outro jogador para abandonar o
campo-de-jogo durante o tempo de suspensdo para permitir a entrada de um jogador de 12
linha disponivel. O jogador nomeado nao podera ser utilizado até que tenha terminado o
referido periodo de suspensao temporaria.

3.20. Se um jogador de 12 linha for expulso e a sua equipa nao tiver outro jogador dentro do
campo habilitado a jogar na 12 linha, deverd nomear outro jogador para abandonar o
campo-de-jogo e permitir a entrada de um jogador de 12 linha disponivel. O jogador
nomeado para ser substituido podera ser utilizado posteriormente como suplente.

SUBSTITUICAO DEFINITIVA

3.21. Um jogador lesionado pode ser substituido, ndo podendo voltar a tomar parte no jogo.

3.22. Um jogador é considerado estar lesionado, se:

a) em jogos disputados por sele¢des nacionais, o médico considerar desaconselhavel a sua
continuagdo em jogo.

b) em quaisquer outros jogos e quando o organizador do jogo tenha dado autorizagdo
explicita nesse sentido, uma pessoa com formagdo no dominio médico considerar
desaconselhdvel a sua continuag¢do em jogo.

c) o darbitro decidir, ndo havendo aconselhamento médico, que é desaconselhavel a sua
continuagdo em jogo. O drbitro ordena assim que o jogador deve abandonar o campo-de-

jogo.

3.23. O érbitro tem autoridade para ordenar que um jogador abandone o campo-de-jogo para ser
examinado clinicamente.

SUBSTITUICAO DEFINITIVA — “RECONHECER E REMOVER”

3.24. Se, em qualquer momento durante o jogo, um jogador evidenciar uma concussao, suspeita
de concussdo, deve ser imediatamente retirado do campo-de-jogo e substituido
definitivamente. Este procedimento é conhecido por “Reconhecer e Remover”.

SUBSTITUICAO TEMPORARIA — LESAO DE SANGUE

3.25. Sempre que um jogador apresenta uma lesdo de sangue, pode ser substituido
temporariamente por um periodo maximo de 15 minutos do tempo total de jogo. O jogador
lesionado regressa ao jogo logo que o sangramento esteja controlado. Se o jogador ndo
estiver pronto a regressar ao jogo no tempo estipulado, a sua substituicdo torna-se
definitiva.
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3.26.

LEI 3 - A EQUIPA

Em jogos internacionais em que esteja em vigor o processo da Avaliacdo da Lesdo na
Cabeca (“Head Injury Assessment — HIA”), serd o Médico Oficial do Jogo a decidir se o
jogador tem uma lesdo de sangue e necessitar de substituicdo temporaria. O jogo ndo pode
ser retomado sem que o jogador com lesdo de sangue tenha sido temporariamente
substituido.

SUBSTITUICAO TEMPORARIA — AVALIACAO DA LESAO NA CABECA

3.27.

Nos jogos previamente autorizados pela World Rugby para que esteja em vigor o processo
da Avaliagdo da Lesdo na Cabeca (“Head Injury Assessment — HIA”), o jogador sujeito a esta
avaliacdo deve:

Abandonar o campo-de-jogo, e

Ser temporariamente substituido mesmo que todas as substituicGes tenham sido
esgotadas. O jogo ndo pode ser retomado sem que o jogador em avaliacdo tenha sido
temporariamente substituido. Se este jogador ndo estiver disponivel no periodo de 12
minutos de tempo de jogo total, a sua substituicdo torna-se definitiva.

SUBSTITUICOES TEMPORARIAS

3.28.

3.29.

3.32.

Um jogador suplente tempordrio também pode ser temporariamente substituido caso
necessite de uma avaliacdo HIA, mesmo no caso em que a equipa tenha esgotado as
substituicoes.

Se um jogador suplente temporario se lesionar, também pode ser substituido.

Se um jogador suplente temporario for expulso, o jogador que foi substituido ndo podera
retornar ao jogo, exceto para cumprimento da Lei 3.19 ou 3.20 e apenas no caso do jogador
ter sido dado como clinicamente apto e regressado ao jogo dentro do prazo estipulado.

Se um jogador suplente tempordrio for suspenso temporariamente, o jogador que foi
substituido ndo poderd retornar ao jogo, até que o periodo de suspensdo tempordria tenha
sido concluido, exceto para cumprimento da Lei 3.19 ou 3.20 e apenas no caso do jogador
ter sido dado como clinicamente apto e regressado ao jogo dentro do prazo estipulado.

Se o tempo da substituicdo temporaria terminar durante o periodo do intervalo e o jogador
substituido ndo se apresentar no inicio da segunda parte, a substituicdo torna-se definitiva.

JOGADORES SUBSTITUIDOS POR RAZOES TATICAS E QUE REGRESSAM AO JOGO

3.33.
a)
b)
c)
d)
e)

Jogadores substituidos por razdes taticas podem regressar ao jogo apenas para substituir:
Um jogador lesionado da 12 linha.

Um jogador com lesdo de sangue.

Um jogador com lesdo na cabega.

Um jogador lesionado como consequéncia de um ato de Jogo-Desleal.

O jogador escolhido conforme a Lei 3.19 ou 3.20.

(NOTA FPR: Nestas circunstancias, o jogador substituido taticamente a regressar ao jogo
podera fazé-lo mesmo que haja jogadores suplentes ndo utilizados no banco de suplentes.)

SUBSTITUICOES MULTIPLAS

3.34.

O organizador do jogo, para determinados niveis de competicdo sob a sua jurisdicdo,
poderd implementar substituicGes mdultiplas através de normas e regulamentos
apropriados. As acdes de troca ndo devem exceder doze.

20



(o30/
Leis do Jogo de Rugby - 2021 éﬁ}

LEl 4 - EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

DEFINICOES

Calgdo: parte do equipamento que comega na cintura e termina acima dos joelhos. Tem cintura
elastica e/ou atilho e ndo estd incorporado ou preso a camisola ou a roupa interior.

Camisola: parte do equipamento usada na parte superior do corpo e que ndo estd presa ou
incorporada aos calcdes e a roupa interior.

Equipamento do jogador: consiste em todos os artigos que um jogador usa e que, para serem
considerados legais, tém de cumprir com o Regulamento 12 da World Rugby.

EQUIPAMENTO DO JOGADOR

4.1.

Todos os artigos que compdem o equipamento dos jogadores devem cumprir com o
Regulamento 12 da World Rugby.

Um jogador usa uma camisola, cal¢do e roupa interior, meias e botas. A manga da camisola
deve estender-se no minimo até ao ponto médio entre o ombro e o cotovelo.

E também permitido usar:

protecoes de material flexivel ou esponjoso que sejam lavaveis;

caneleiras;

protecdes para os tornozelos usadas por baixo das meias, desde que o seu comprimento
nao ultrapasse um terco do comprimento da canela. Podem ser de material rigido, exceto
metalico.

luvas sem dedos;

protecdes para os ombros;

protegdo para os dentes;

capacete;
ligaduras, pensos, fita autocolante ou outro material semelhante;
6culos desportivos (Lei Experimental Global, disponivel em

https://playerwelfare.worldRugby.org/players-equipment-goggles
pitSes, incluindo os de borracha moldados nas solas das botas.

Para além destes artigos, as mulheres podem também usar:

proteg¢do para o peito;

collants de algod3o puro ou de mistura e de costura Unica e simples na parte interior da
perna, desde que usados por baixo do cal¢do e das meias;

lengo na cabega, desde que nao constitua perigo a utilizadora e as outras jogadoras.

A um jogador é proibido usar:

qualquer artigo que apresente sangue visivel;

qualquer artigo ou acessorio abrasivo ou com arestas afiadas;

qualquer artigo com fivelas, grampos, anéis, argolas, dobradicas, fechos de correr,
parafusos, ferrolhos, ou qualquer outro material rigido ou saliéncia ndo permitida por esta
Lei;

adornos e joalharia;

luvas com dedos;

calcdes almofadados;

qualquer artigo, mesmo sendo permitido por esta Lei, mas que na opinido do arbitro,
podera causar uma lesdo a qualquer jogador;

aparelhos de comunicacgao.
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4.6.

4.7.

4.8.

LEl 4 - EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

O arbitro tem plenos poderes para decidir em qualquer altura que parte do equipamento
dum jogador é perigosa ou ilegal. Neste caso, o arbitro deverd exigir que o jogador retire o
artigo em causa. O jogador ndo deve reentrar no jogo enquanto o seu equipamento nao
estiver de acordo com a presente Lei.

Se antes do inicio do jogo, numa inspe¢do ao equipamento dos jogadores, os arbitros
avisarem um jogador para retirar um artigo ndo permitido por esta Lei e esse mesmo
jogador o manteve no campo-de-jogo, devera ser expulso por Jogo-Desleal.
CONSEQUENCIA: Cartdo vermelho e penalidade.

O 4rbitro ndo deve permitir que um jogador abandone o campo-de-jogo para mudar de
equipamento, a menos que este esteja manchado de sangue, caso em que deve ser
substituido.

O Regulamento 12 da World Rugby pode ser consultado em
http://playerwelfare.worldRugby.org/reg12

Especificidades de Desempenho dos pitdes e da sola das botas dos jogadores \')
Janeiro de 2019
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Dimensdes dos pitdes das botas

Estdo identificadas na figura as dimens8es aceitaveis dos pitdes das botas dos jogadores.
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LEI 5 - TEMPO DE JOGO

DEFINICOES

Tempo regulamentar: tempo regulamentado pelo Organizador do Jogo.

Intervalo: tempo de paragem entre os dois meios-tempos do jogo.

Duragdo do Jogo: significa o tempo total continuo e decorrido desde o inicio do jogo, excluindo o
intervalo.

Tempo de Jogo: significa o tempo decorrido excluindo o tempo perdido em paragens.

5.1.

O tempo regulamentar terd um limite maximo de 80 minutos (dividido em dois meios-
tempos com limite maximo de 40 minutos acrescidos do tempo perdido), exceto se o
organizador do jogo, num jogo a eliminar, tiver previsto a disputa de um prolongamento.

O intervalo do jogo tem duracdo maxima de 15 minutos, conforme decisdo a tomar pelo
organizador do jogo. Durante o intervalo as equipas e os arbitros podem sair do campo-de-

jogo.

Em jogos ndo internacionais, o organizador do jogo pode decidir reduzir o tempo
regulamentar. Na auséncia de quaisquer diretivas, serd acordado entre as duas equipas
interessadas. No caso de ndo haver acordo, sera fixado pelo arbitro.

O 4drbitro anotara o tempo de jogo mas pode delegar esta responsabilidade a um ou a
ambos os assistentes e/ou ao cronometrista. Neste caso, sempre que o arbitro conceder
tempo por qualquer paragem no jogo, indicard essa situagdao por sinalética prépria. Num
jogo em que ndo exista cronometrista e se o arbitro tiver duvidas sobre o tempo exato de
jogo, consultard um ou ambos arbitros assistentes. S6 pode consultar qualquer outra
pessoa se a informagdo dada por aqueles for insuficiente.

O 4rbitro podera autorizar uma paragem de jogo para:

prestar assisténcia a um jogador lesionado durante um tempo maximo de um minuto. No
caso de um jogador se encontrar gravemente lesionado, o arbitro tem a liberdade de
permitir o tempo necessario para que o jogador seja removido do campo-de-jogo.

consultar outros membros da equipa de arbitragem ou elementos oficialmente designados
pelo organizador do jogo.

Em situagdo de bola morta o arbitro pode conceder tempo para:
substituicdo de jogadores;

um jogador substituir ou reparar um pecga de vestuario;

um jogador apertar os atacadores das botas;

procurar e recolher a bola de jogo.
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5.7.

5.9.

5.10.

LEI 5-TEMPO DE JOGO

Uma metade do jogo termina quando a bola ficar morta apés o término do tempo de jogo,
exceto:

se antes do tempo de jogo ter expirado tiver sido assinalada uma formag¢do-ordenada, um
alinhamento ou um pontapé-de-recomeco. A repeticdo por ma conclusdo ou execucao de
uma formag¢do-ordenada, de um alinhamento ou de um pontapé-de-recomeco insere-se
nesta exceg¢ao;

se o arbitro assinalar um pontapé-livre ou de penalidade;

se uma penalidade for pontapeada para fora sem que antes tenha sido movimentada pelo
pé do executante da penalidade ou sem tocar em outro jogador;

se tiver sido marcado um ensaio, caso em que o arbitro concederd tempo para a execucao
do pontapé-de-transformacgdo.

Uma equipa que marque um ensaio pode ou ndo optar pela tentativa de transformacgao.

A decisdo para declinar a execugdo do pontapé-de-transformagdo deve ser transmitida ao
arbitro pelo jogador que marcou o ensaio, dizendo “ndo ha pontapé”.

Caso decidam ndo tentar a transformacdo dentro do tempo-de-jogo, o darbitro deve
assinalar o recomeco de jogo.

Se o pontapé-de-transformagdo for tentado, o tempo comeca a contar a partir do momento
em que a bola é pontapeada.

Em condig¢des climatéricas de especial calor ou humidade, o arbitro tem a liberdade de, em
cada meio-tempo, permitir uma pausa extraordindria para hidratacdo dos jogadores. Esta
pausa para hidratacdo ndo deverd durar mais do que um minuto e devera ocorrer, sempre
gue possivel, a meio de cada meio-tempo, apds a obtencdo de pontos ou entdo numa
situacdo de bola morta perto da linha de meio-campo.

O arbitro tem plenos poderes para terminar ou suspender o jogo em qualquer momento se
considerar que a continuagdo do jogo possa vir a ser perigosa.
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LEI 6 — EQUIPA DE ARBITRAGEM

Arbitro: aquele que tem a responsabilidade de certificar que estdo reunidas as condi¢des técnicas e
de seguranca para a realizacdo do jogo e aplicar corretamente as Leis do Jogo.

Equipa de arbitragem: Para além da figura do drbitro existem normalmente dois darbitros
assistentes ou dois juizes de linha. Por vezes existem outros arbitros assistentes adicionais, um
video-arbitro, o cronometrista e no caso do Sevens, mais dois arbitros da drea-de-ensaio.

PRINCIPIO

O jogo esta sob controlo da equipa de arbitragem constituida por um arbitro e dois arbitros
assistentes ou juizes de linha. Outras pessoas podem ser autorizada pelos organizadores do jogo a
permanecer no recinto-de-jogo, tais como o drbitro suplente, o arbitro assistente suplente, o video-
arbitro utilizando meios tecnoldgicos para assistir o arbitro nas suas decisdes, o cronometrista, o
médico oficial do jogo, os médicos das equipas, os membros das duas equipas ndo-participantes no
jogo e os “apanha-bolas”.

Arbitros assistentes e juizes de linha tém a responsabilidade de assinalar a bola fora pelas linhas-
laterais e linhas-laterais-da-drea-de-ensaio e da validade dos pontapés aos postes. Adicionalmente,
os arbitros assistentes podem assistir o arbitro nas tarefas que este indicar, incluindo a ocorréncia
de Jogo-Desleal.

NOMEACAO DO ARBITRO

O drbitro é nomeado pelo organizador do jogo. No caso em que o arbitro nao tenha sido
nomeado, as duas equipas acordardo na escolha de um 4drbitro. Se as duas equipas ndo
chegarem a acordo, cabe a equipa visitada designar o arbitro.

6.2. Se o arbitro ficar impossibilitado de arbitrar o jogo até final, aplicar-se-a4 o disposto nas
normas do organizador do jogo. No caso da inexisténcia dessa disposicdo, serd o arbitro a
indicar o seu substituto, ou no caso de ele se encontrar impossibilitado de o fazer, o arbitro
substituto serd indicado pela equipa visitada.

DEVERES DO ARBITRO ANTES DO JOGO

O arbitro dirige o sorteio. Um dos capitdes das equipas atira uma moeda ao ar enquanto o
outro capitdo escolhe a face da moeda. O vencedor do sorteio tem o direito de escolha
entre o pontapé-de-saida e o lado do terreno a ocupar no primeiro meio-tempo. Se o
vencedor do sorteio optar pelo lado do terreno a ocupar, a equipa adversdria dard o
pontapé-de-saida e vice-versa.

6.4. Os arbitros devem inspecionar o equipamento dos jogadores nomeadamente os pitées das
suas botas, verificando a sua conformidade com a Lei 4.
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LEI 6 - EQUIPA DE ARBITRAGEM

6.5. Dentro do recinto-de-jogo:
a) O arbitro é o Unico juiz das questdes de fato e da aplicacdo das Leis de Jogo e deve, em
todos os jogos, aplicad-las corretamente.
b) O arbitro anota o tempo de jogo. Todavia, o organizador do jogo poderd nomear um
cronometrista para indicar o fim de cada meio-tempo.
c¢) O arbitro anota a marcha do marcador.

6.6. O arbitro autoriza a entrada no campo-de-jogo aos jogadores e aos suplentes apenas em
situacdo de bola morta e com paragem de jogo.

6.7. O arbitro autoriza a saida de um jogador do campo-de-jogo.

O APITO DO ARBITRO

6.8. O arbitro deve ser portador de um apito e deve apitar para:

a) Indicar o inicio e o fim de cada meio-tempo.

b) Interromper o jogo em qualquer altura.

¢) Indicar a obtencdo de pontos e quando é feito um toque na drea-de-ensaio.

d) Auvisar, suspender ou expulsar o jogador infrator e deve apitar uma segunda vez para indicar
a marcagdo consequente de uma falta ou de um ensaio-de-penalidade.

e) Assinalar que a bola esta morta, exceto quando o pontapé-de-transformacdo ap0ds ensaio
nao tenha tido sucesso.

f)  Indicar que a bola ficou injogavel.

g) Assinalar uma penalidade, um pontapé-livre ou uma formagdo-ordenada.

h) Quando a continuagdo do jogo se torna perigosa ou quando é provavel que um jogador se
tenha lesionado gravemente.

BOLA MORTA

6.9. O arbitro deve considerar que a bola ficou morta quando:
a) Abola sair pela linha-lateral ou pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio.
b) Houver toque na drea-de-ensaio ou marcagdo de ensaio.
c) Realizada uma tentativa do pontapé-de-transformagdo.
d) Houver marcagdo de pontos através de um ensaio, de uma penalidade ou de ressalto.
e) Abolaou o portador da bola tocar na linha-de-fundo ou no terreno para além da mesma.
f) A bola bater em qualquer elemento por cima do campo-de-jogo.

BOLA OU PORTADOR DA BOLA QUE TOCA NO ARBITRO OU NOUTRA PESSOA QUE NAO UM

JOGADOR

6.10. Se a bola ou o portador da bola tocar no arbitro ou noutra pessoa que ndo um jogador e
nenhuma equipa ganhar vantagem, o jogo continua. No caso de qualquer uma das equipas
obter vantagem no terreno-de-jogo, o arbitro assinalara uma formagéo-ordenada com
introducdo pela equipa que jogou a bola em ultimo lugar.
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6.11.

b)

6.12.

LEI 6 — EQUIPA DE ARBITRAGEM

Se o portador da bola tocar no arbitro ou noutra pessoa que ndo um jogador na drea-de-
ensaio e uma das equipas ganhar vantagem:

Se a bola estiver na posse de um jogador dentro da drea-de-ensaio adversaria, o arbitro
assinala um ensaio no local onde ocorreu o contato.

Se a bola estiver na posse de um jogador dentro da sua drea-de-ensaio, o arbitro assinala
um toque-na-drea-de-ensaio onde ocorreu o contato.

Se a bola tocar no drbitro ou noutra pessoa que ndo um jogador na drea-de-ensaio, o
arbitro deve julgar o que provavelmente teria acontecido a seguir, se ndo ocorresse esse
contato e assinalar no local de contato um ensaio ou um toque-na-drea-de-ensaio.

COORDENAGCAO DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

6.13.

6.14.
a)

b)

O arbitro podera consultar os arbitros assistentes sobre assuntos relacionados com as suas
funcdes, sobre a lei relacionada com Jogo-Desleal ou sobre uma questio de
cronometragem do jogo e podera pedir auxilio relacionado com outras tarefas do arbitro.

O arbitro pode alterar uma decisdo sua quando:

se apercebe que um arbitro assistente ou um juiz de linha, deram indicacao de “bola fora”
do campo-de-jogo;

um arbitro assistente assinalar Jogo-Desleal.

VIDEO-ARBITRO (TMO) / LEI EXPERIMENTAL

6.15.

O organizador do jogo poderda nomear um video-arbitro (TMO) que utiliza meios
tecnoldgicos para esclarecer situacées relacionadas com:

Incerteza na validagdo de um ensaio ou de um toque-na-drea-de-ensaio;

Incerteza sobre se os jogadores estavam “fora” do campo-de-jogo ou se tinham atingido a
drea-de-ensaio;

Incerteza sobre a validade de um pontapé aos postes;

Infragdes que poderdo ter sido cometidas no campo-de-jogo antecedendo a obtengdo, ou o
impedimento, de um ensaio;

Atos de Jogo-Desleal, incluindo as suas consequéncias.

Qualquer um dos membros da equipa de arbitragem, incluindo o video-arbitro (TMO) pode
recomendar uma revisdo/consulta pelo TMO. As revisGes/consultas ocorrerdo de acordo
com o protocolo TMO em vigor no momento e disponivel em http://laws.worldRugby.org.

DEVERES DO ARBITRO APOS O JOGO

6.17.

6.18.

O 4rbitro deve informar as equipas e o organizador do jogo do resultado final do jogo.

No caso de um jogador ter sido expulso, o arbitro deve entregar o mais rapido possivel ao
organizador do jogo, um relatério escrito descrevendo os incidentes relacionados com
Jogo-Desleal.

NOMEAGAO E CONTROLO DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

6.19.

Haverd dois arbitros assistentes ou dois juizes de linha para cada jogo. A ndo ser que os
arbitros assistentes tenham sido nomeados pelo organizador do jogo ou sob a sua
autoridade, sera da responsabilidade de cada equipa a indica¢do de um juiz de linha.
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O organizador do jogo podera nomear um arbitro assistente ou juiz de linha suplente que
permanece no perimetro-de-seguranga.

Os arbitros assistentes ou juizes de linha, estdo subordinados a autoridade do arbitro que
lhes pode indicar as suas obrigacdes e pode ndao atender a qualquer uma das suas
indicacGes. O arbitro pode exigir a substituicdo de um juiz de linha ineficaz, tendo poderes
para o expulsar quando, segundo o seu critério, seja culpado de Jogo-Desleal. Este fato
deve ser reportado no Boletim do Jogo e enviado ao organizador do jogo.

DURANTE O JOGO

6.22.

Haverd um drbitro assistente ou juiz de linha, em cada lado do campo-de-jogo, devendo
permanecer fora de campo e junto da linha-lateral, salvo quando tenha que julgar uma
tentativa de pontapé aos postes, caso em que cada um se deve colocar na drea-de-ensaio e
por detrds dos postes.

Um arbitro assistente, autorizado pelo arbitro, podera entrar no campo-de-jogo para lhe
comunicar um incidente relacionado com Jogo-Desleal, devendo fazé-lo apenas na paragem
seguinte.

SINALETICA DO ARBITRO ASSISTENTE OU JUIZ DE LINHA

6.24.

d)

Cada arbitro assistente ou juiz de linha deve ser portador de uma bandeira ou outro objeto
similar para assinalar as suas decisoes.

Para assinalar o resultado de um pontapé aos postes cada arbitro assistente ou juiz de linha
devera colocar-se junto ou atrds de um dos postes. Se a bola passar sobre a barra
transversal e por entre os postes levantardo as suas bandeiras, indicando a sua validagao.

Assinalando “bola fora”:

O 4drbitro assistente ou juiz de linha deve levantar a sua bandeira quando a bola, ou o
portador da bola, ultrapassa ou toca na linha-lateral ou na linha-lateral-da-drea-de-ensaio.
O arbitro assistente ou juiz de linha deve indicar o ponto onde a bola deve ser reposta em
jogo e qual a equipa langadora.

Depois de a bola ter sido lancada o arbitro assistente ou juiz de linha baixara a sua bandeira,
exceto se:

(i). o jogador que lanca a bola coloca uma parte qualquer de um dos seus pés no interior do
terreno-de-jogo;

(ii). a bola ndo tiver sido langada pela equipa a quem competia fazer esse lancamento;

(iii). num langamento-rdpido, a bola que saiu do terreno-de-jogo é substituida por outra ou
foi tocada por outra pessoa que ndo o jogador que a transportava ou aquele que a vai repor
em jogo.

E da competéncia do arbitro e ndo do &rbitro assistente ou do juiz de linha, decidir se a bola
foi ou ndo lancada do local correto.
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6.27.
a)

b)

c)

d)

LEI 6 — EQUIPA DE ARBITRAGEM

Assinalando Jogo-Desleal:

O organizador do jogo poderd autorizar o arbitro assistente a assinalar ao arbitro a
ocorréncia de Jogo-Desleal.

O arbitro assistente assinala ao arbitro que ocorreu um incidente de Jogo-Desleal colocando
a sua bandeira numa posi¢do horizontal e perpendicular a linha-lateral.

Se um arbitro assistente assinalar a ocorréncia de Jogo-Desleal, deve permanecer junto da
linha-lateral e continuar a exercer as suas funcdes até a préxima paragem de jogo.

Ao sinal dado pelo arbitro, o arbitro assistente pode entrar no campo-de-jogo e informar o
arbitro do incidente. O arbitro pode entdo tomar a decisao que lhe parecer apropriada.

No caso de um jogador ser expulso no seguimento da informacdo dada ao drbitro pelo
arbitro assistente, este deve entregar ao darbitro, o mais rdpido possivel apés o jogo, um
relatério escrito descrevendo pormenorizadamente o incidente. Por sua vez, o arbitro envia
este relatdrio para o organizador do jogo.

OUTROS ELEMENTOS AUTORIZADOS

6.28.

6.29.
a)

b)

6.30.

Apenas as pessoas devidamente certificadas e adequada formagdo em primeiros-socorros
ou assisténcia médica, poderdo entrar no campo-de-jogo para prestar assisténcia a
jogadores lesionados e desde que seja seguro fazé-lo.

As seguintes pessoas podem entrar no campo-de-jogo sem autorizacdo do arbitro, desde
gue nado interfiram no jogo e ndo fagam comentarios aos arbitros:

Pessoas transportando dgua para os jogadores, designadas por “aguadeiros”, durante uma
paragem no jogo motivada por lesdo ou quando um ensaio tenha sido marcado.

Uma pessoa que transporta a base apds a equipa ter indicado a intengdo de pontapear uma
penalidade aos postes ou para a execu¢do de um pontapé-de-transformacéo.

Os treinadores para se poderem juntar as suas equipas durante o intervalo.

O organizador do jogo pode nomear pessoas para controlo das substitui¢des. Informacao
relativamente a este controlo estd disponivel em http://officiating.worldRugby.org
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LEl 7 - VANTAGEM

DEFINICOES
Vantagem: um beneficio tdtico ou territorial real e evidente que surja apds infracdo da equipa
adversaria.

PRINCiPIO
Se uma equipa ganhar vantagem depois dos adversdrios terem cometido uma infracdo, o arbitro
pode deixar o jogo prosseguir para ndao beneficiar o infrator.

7.1. AVantagem:
a) pode ser tética. Significa que a equipa ndo infratora pode jogar a bola como Ihe aprouver.
b) pode ser territorial. Significa que o jogo avancou em direcdo a drea-de-ensaio da equipa
infratora.
c) pode ser uma combinagdo de vantagem tatica e territorial.
d) deve ser clara e inequivoca. A mera possibilidade de obter uma vantagem nao é suficiente.

7.2. A Vantagem termina quando:

a) O érbitro considerar que a equipa nao infratora ja obteve vantagem. Neste caso, o arbitro
deixa o jogo prosseguir, ou

b) O arbitro considerar improvavel que a equipa ndo infratora consiga obter vantagem. Neste
caso o arbitro interrompe o jogo e aplica a consequéncia correspondente a infragdo, ou

c) A equipa ndo infratora cometer uma infragdo antes de conseguir obter vantagem. O arbitro
interrompe o jogo e aplica a consequéncia correspondente a primeira infragdo. Se alguma,
ou ambas, das infragdes for de Jogo-Desleal, o drbitro aplicard as consequéncias
apropriadas a essas infragées, ou

d) A equipa infratora cometer uma segunda infragdo ou a¢do que impega a obtenc¢do de
vantagem pelos adversdarios. O arbitro interrompe o jogo e permite ao capitdo da equipa
nao infratora a opcdo pela consequéncia mais vantajosa.

7.3. O arbitro ndo deve aplicar a vantagem e deve apitar imediatamente quando:

a) A bola ou o portador da bola tocar no arbitro e assim uma das equipas obtiver uma
vantagem.

b) A bola sai por uma das extremidades do tunel na formagdo-ordenada.

c¢) Uma formagdo-ordenada é rodada mais de 902.

d) Um jogador da 12 linha, na formag¢do-ordenada, é levantado e empurrado para cima,
deixando de ter os pés apoiados no chao.

e) Um Jancamento-rdpido, um pontapé-livre ou de penalidade forem incorretamente
executados.

f) A bola estiver morta.

g) Se mostre perigoso deixar o jogo prosseguir.

h) Se suspeitar que um jogador esta gravemente lesionado.
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Base para pontapear: apoio aprovado pelo Organizador do Jogo para suportar a bola antes da
execucdo de um pontapé-colocado.

Colocador: jogador que segura a bola no chdo (ou numa base devidamente aprovada) para um
companheiro de equipa poder executar um pontapé-colocado.

Ensaio: acao de colocagdo da bola no chdo por um jogador dentro da drea-de-ensaio adversaria.

Ensaio-de-Penalidade: é assinalado quando, na opinido do arbitro, um ensaio seria provavelmente
marcado ou marcado em posicdo mais favoravel, se ndo existisse acao de Jogo-Desleal por parte de
um adversario.

Pontapé: acdo de impelir a bola com a perna ou o pé, com excec¢do do joelho e do calcanhar. O
pontapé deve fazer a bola mover-se visivelmente quer das maos do executante quer do chao.

Pontapé-Colocado: pontapé dado na bola apds esta ter sido colocada no chdo (ou numa base
devidamente aprovada) para o efeito e com intencdo de chutar aos postes previamente
manifestada ao arbitro.

Pontapé-de-ressalto: pontapé em que o jogador que detém a bola a deixa cair da mao (ou das
maos) para o chdo e a pontapeia, ao primeiro ressalto, logo que ela se eleva.

METODO E VALOR

8.1. Método e valor da pontuacdo:
a) Ensaio: cinco pontos.
b) Pontapé-de-transformagdo: dois pontos.
c) Ensaio-de-penalidade: sete pontos.
d) Validagdo de uma penalidade: trés pontos.
e) Validacdo de um pontapé-de-ressalto: trés pontos.

8.2. Um ensaio é marcado quando um jogador atacante:

a) Faz em primeiro lugar um toque na drea-de-ensaio adversaria.

b) Faz em primeiro lugar um toque na drea-de-ensaio adversaria quando a bola atinge a linha-
de-ensaio numa formagdo-ordenada, num ruck ou num maul.

c) Portador da bola é placado antes da linha-de-ensaio adverséria e a continuidade do seu
movimento o leva a fazer um toque na drea-de-ensaio em primeiro lugar.

d) Portador da bola é placado perto da linha-de-ensaio adversaria, numa posicdo tal que
consegue, imediatamente, colocar a bola sobre ou para além da linha-de-ensaio adversaria.

e) Estando fora da drea-de-ensaio adversaria e ndo sendo o portador da bola, faz em primeiro
lugar um toque na drea-de-ensaio.
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\
Toque-no-chao
Linha-de-fundo
Area-de-
ensaio
Linha-latera!
[.
da-ensa'lﬂ hnba‘de"EnSa
Linha-de-ensaio . io
Area-de-ensaio

Marcar ensaio — por um jogador, sem ser
portador da bola, fora pela linha-lateral-de-

ensaio

Marcar ensaio — quando a bola na
formacdo ordenada entra na area-

de-ensaio

ENSAIO-DE-PENALIDADE
Serd assinalado um ensaio-de-penalidade no meio dos postes quando um ensaio teria sido

8.3.
provavelmente marcado, ou marcado em posicdo mais favoravel, se nado tivesse ocorrido
Jogo-Desleal por parte da equipa adversaria, O jogador infrator deve ser advertido e
suspenso ou expulso. Apds ensaio-de-penalidade ndo havera pontapé-de-transformacgdo.

VALIDAGAO DE PONTAPE-DE-TRANSFORMAGAO, PENALIDADE AOS POSTES E PONTAPE-DE-

RESSALTO AOS POSTES
O pontapé é validado quando, depois da bola ter sido pontapeada, passa por cima da barra

8.4.
transversal e por entre os postes sem que antes tenha tocado num companheiro de equipa

do chutador ou no chdo.
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8.5.

8.6.

LEI 8 - PONTUACAO

Se a bola passar por cima da barra transversal e acima da altura dos postes, o pontapé é
validado se for considerado que a bola passou por entre o prolongamento virtual dos
postes.

O pontapé é validado se a bola transpuser a barra transversal, mesmo que, posteriormente,
o vento a possa ter feito recuar para o terreno-de-jogo.

PONTAPE-DE-TRANSFORMACAO

8.7.

8.8.
a)

b)

d)

8.9.

8.10.

8.11.

8.12.

8.13.

Apds a marcacdo de um ensaio, a equipa tem direito ao pontapé-de-transformag¢do aos
postes. Este pontapé é executado através de um pontapé-colocado ou de um pontapé-de-
ressalto.

O chutador:

deve utilizar a bola que estava em jogo, a ndo ser que o arbitro tenha decidido de maneira
diferente.

deve executar o pontapé no terreno-de-jogo, de qualquer ponto de uma linha imaginaria,
perpendicular a linha-de-ensaio e que passa pelo ponto onde foi marcado o ensaio.

podera colocar a bola diretamente no chao, sobre terra, areia ou em cima de uma “base”. O
chutador pode ser assistido por um colocador. Nao poderd ser usado qualquer outro meio
de apoio.

deve executar o pontapé dentro de 90 segundos (tempo de jogo efetivo) apds a validacao
de um ensaio, mesmo que seja necessario colocar a bola uma outra vez.

CONSEQUENCIA: O pontapé sera anulado.

A equipa do chutador, com exce¢do de um eventual colocador, deve estar atras da bola no
momento do pontapé e ndo fara propositadamente qualquer agdo que possa induzir a
equipa adversaria a carregar prematuramente.

CONSEQUENCIA: O pontapé sera anulado.

Se, antes do chutador ter iniciado a sua corrida, a bola cai do seu suporte, o arbitro
permitird que o chutador recoloque a bola. Durante a recolocacdo da bola a equipa
adversaria deve permanecer atras da sua linha-de-ensaio.

Se, depois do chutador ter iniciado a sua corrida, a bola cai do seu suporte, o chutador pode
pontapea-la ou apanha-la e executar um pontapé-de-ressalto.

Se a bola cai e se afasta da linha que passa pelo ponto onde o ensaio foi marcado, mas é
pontapeada e passa sobre a barra transversal, o pontapé deve ser validado.

Se, depois do chutador ter iniciado a sua corrida, a bola cai e sai pela linha-lateral, o
pontapé sera anulado.

A EQUIPA ADVERSARIA

8.14.

Toda a equipa adversdria deve recuar para tras da sua linha-de-ensaio e ai permanecer até
que o chutador inicie a sua corrida. A partir desse momento é permitido a equipa
adversaria carregar ou saltar para tentar impedir a transformacdo do pontapé mas nenhum
jogador pode ser levantado e/ou suportado por outro nestas a¢des.
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8.15. A equipa nao deve gritar durante a tentativa de transformacao apds ensaio.
CONSEQUENCIA: Por infracdo da equipa adversaria mas tendo havido éxito do pontapé-de-
transformacdo, este serd validado. Se o pontapé for tentado sem éxito, havera repeticdo do
pontapé, mas sem a possibilidade de o carregar pela equipa adversaria. No caso de ser concedida a
repeticdo, é permitido ao chutador executar todos os preliminares, bem como alterar o tipo de
pontapé.

8.16. Depois do chutador ter iniciado a sua corrida e a bola tiver caido, a equipa adversaria pode
continuar a carregar.

8.17. Se a equipa adversdria tocar na bola durante a sua a¢do de carregar o pontapé e a bola
passar por cima da barra transversal e por entre os postes, o pontapé é validado.

VALIDAGCAO DE UMA PENALIDADE

8.18. E validado uma penalidade quando a bola pontapeada tiver passado por cima da barra e
entre os postes.

8.19. A equipa executante deve indicar a sua intencdo de pontapear a bola aos postes sem
demora.

8.20. Se a equipa indicar ao arbitro a sua intencdo de pontapear aos postes, o pontapé nao pode
ser executado de outra maneira. Esta intencdo pode ser comunicada ao arbitro ou
assinalada pela chegada da “base” para colocagdo da bola, ou assim que o jogador fizer
uma marca no chdo.

8.21. O pontapé deve ser executado no prazo de 60 segundos (de tempo de jogo efetivo), desde
0 momento em que a equipa indicou ao arbitro esta intencdo, mesmo que a bola caia do
seu suporte e seja necessario coloca-la outra vez.

CONSEQUENCIA: O pontapé é anulado e sera assinalada uma formagdo-ordenada.

8.22. Se o chutador indicar ao arbitro que vai tentar o pontapé aos postes, todos os jogadores
adversarios devem permanecer passivos, com os seus bragos ao longo do corpo, desde o
momento em que o chutador comega a correr até pontapear a bola.

8.23. Se o chutador n3do deu indicagdo de pontapear aos postes mas realizou um pontapé-de-
ressalto valido, averbando-se a pontuagao consequente.

8.24. O chutador podera colocar a bola diretamente no chdo, sobre terra, areia ou em cima de
uma “base”. O chutador pode ser assistido por um colocador. Ndo poderd ser usado
qualquer outro meio de apoio.

CONSEQUENCIA: Formagdo-ordenada.

8.25. Qualquer jogador que tocar na bola com intenc¢do de evitar a transformacgdo da penalidade
aos postes esta a fazé-lo ilegalmente.

8.26. A equipa ndo deve gritar durante a tentativa de transformacdo da penalidade aos postes.

8.27. A penalidade aos postes é validado apesar da equipa adversaria cometer uma infracdo
durante a sua execugdo. Se o pontapé tentado n3o tiver sucesso, sera assinalada uma nova
penalidade a favor da equipa ndo infratora, 10 metros a frente da marca original.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
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8.28. Quando um jogador, numa situacdo de jogo-em-geral, pontapeia a bola através de um
pontapé-de-ressalto, este sera validado, se a bola passar por cima da barra e entre os
postes.

8.29. A equipa que beneficia de um pontapé-livre ndo pode pontuar através de um pontapé-de-
ressalto aos postes até que a bola fique morta, tenha sido jogada ou tocada por um
adversario ou até que o portador da bola tenha sido placado. Este impedimento inclui-se na
sequéncia da formagdo-ordenada ou do alinhamento que tenham tido lugar como op¢do ao
pontapé-livre.
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LEI 9 — JOGO-DESLEAL

Afastar-com-a-méo (Hand-off): a¢do permitida ao portador da bola que, usando a palma da méo,
pode afastar, deter ou empurrar o adversério.

Banco dos infratores (sin-bin): banco ou cadeira onde se sentam os jogadores suspensos
temporariamente por amostragem do cartdo amarelo.

Cartdo Amarelo: é o cartdo utilizado pelo arbitro para indicar que um jogador foi castigado e
temporariamente suspenso do jogo.

Cartdo Vermelho: é o cartdo utilizado pelo arbitro para indicar que um jogador foi expulso
definitivamente do jogo.

Consequéncia: forma de recomeco de jogo como resultado de uma acdo ilegal ou de outras
previstas nas Leis do Jogo.

Cunha Voadora: acdo ilegal sempre que, numa penalidade ou pontapé-livre préximo da linha-de-5
metros da drea-de-ensaio adversaria ou no jogo-em-geral, jogadores da equipa atacante estdo
previamente ligados ao portador da bola e de cada lado deste antes deste entrar em contato com
o(s) adversario(s). Acresce que frequentemente os jogadores ligados ao portador da bola estdo a
frente deste.

Expulsdo: refere-se a um jogador que é excluido do jogo de forma definitiva por amostragem de
cartao vermelho correspondente a infragdo grave as Leis do Jogo.

Jogo-desleal: qualquer acdo cometida por um jogador no recinto-de-jogo e que contrarie a Lei 9,
gue contempla obstrucdo, conduta antidesportiva, infracGes repetidas, jogo perigoso e incorrecdes.

Obstrugdo: acdo que ocorre quando um jogador tenta participar no jogo e é ilegalmente impedido
de o fazer.

Suspensdo Tempordria: significa que um jogador castigado com cartdo amarelo foi suspenso pelo
periodo de tempo de jogo regulamentado.

PRINCIiPIO

Qualquer jogador responsavel por uma acdo de Jogo-Desleal deve ser avisado, suspenso
temporariamente ou expulso.

OBSTRUCAO

9.1. Quando um jogador e um adversdrio estdo a correr para a bola, nenhum deles pode entrar
em contacto com o outro, exceto ombro contra ombro.

9.2. Um jogador em fora-de-jogo ndo pode obstruir propositadamente um adversario ou
interferir no jogo.

9.3. Um jogador ndo pode impedir um adversario de placar, ou de tentar placar, o portador da
bola.
CONSEQUENCIAS de 9.1. a 9.3.: Penalidade.
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9.4. Um jogador ndo pode, propositadamente, impedir o adversdrio de ter a possibilidade de
jogar a bola, exceto quando disputa diretamente a bola.

9.5. O portador da bola ndo pode, propositadamente, entrar em contato com um companheiro
de equipa em posicao de fora-de-jogo, para obstruir a acao adversaria.

9.6. Enquanto a bola estiver morta, um jogador ndo pode obstruir ou interferir com um
adversario, seja por que meio for.
CONSEQUENCIAS de 9.4. a 9.6.: Penalidade.

JOGO INCORRETO

9.7. Um jogador ndo deve:
a) infringir propositadamente qualquer Lei do Jogo.
b) bater, colocar, empurrar, arrastar ou langar a bola, com o brago ou mao, para fora do
campo-de-jogo de uma forma intencional.
c) cometer qualquer acdo que possa levar os arbitros a julgar que um adversario cometeu uma
infragao.
CONSEQUENCIAS da 9.7. a) a c): Penalidade.
d) perder tempo.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

INFRACOES REPETIDAS

9.8. Uma equipa ndo deve cometer repetidamente a mesma infracao.

9.9. Um jogador ndo deve infringir repetidamente qualquer das Leis do Jogo.
CONSEQUENCIAS de 9.8. a 9.9.: Penalidade.

9.10. Quando jogadores diferentes da mesma equipa cometerem repetidamente a mesma
infracdo, o arbitro devera fazer um aviso geral e se a falta for repetida, advertir e suspender
temporariamente o(s) jogador(es) faltoso(s).

JOGO PERIGOSO

9.11. Os jogadores ndo podem agir nunca de forma imprudente ou perigosa para com os outros.

9.12. Um jogador ndo pode abusar fisica ou verbalmente de qualquer outra pessoa. Embora ndo
sendo limitado por elas, o abuso fisico inclui agdes como morder, esmurrar, contactar os
olhos ou a zona ocular, agredir com qualquer parte do brago (incluindo a carga de braco-
esticado sobre a cabeca ou pesco¢o), do ombro, da cabeca e dos joelhos, pisar, espezinhar,
rasteirar ou pontapear.

9.13. Um jogador ndo pode placar um adversario prematura ou retardadamente ou de forma
perigosa. Embora n3o sendo limitada por elas, uma placagem perigosa inclui acdes em que
o jogador placa ou tenta placar um adversario acima da linha de ombros mesmo quando a
placagem tem inicio abaixo da linha de ombros.

9.14. Um jogador ndo pode placar um jogador que nao seja portador da bola.
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9.15.

9.16.

9.17.

9.18.

9.19.
a)

d)

9.20.
a)

b)

d)

9.21.

9.22.

9.23.

9.24.

LEI 9 —JOGO-DESLEAL

Um jogador ndo portador da bola ndo pode segurar, empurrar, entrar em contato ou
obstruir um adversario nao portador da bola, salvo numa formagdo-ordenada, num ruck ou
num maul.

Um jogador ndo pode entrar em contato ou atirar ao chao um adversario portador da bola
sem o tentar agarrar.

Um jogador ndo pode placar, puxar, empurrar ou agarrar um adversario cujos pés nao estdo
em contato com o chdo.

Um jogador ndo pode levantar o adversario e deixa-lo cair ou projeta-lo para o chao, de tal
maneira que a cabega ou a parte superior do corpo entrem em contato com o chao.

Jogo perigoso na formag¢do-ordenada.

Uma primeira-linha ndo pode formar a maior distancia do que o estabelecido e projetar-se
contra os adversdrios.

Um jogador da primeira-linha ndo pode puxar um adversario.

Um jogador da primeira-linha ndo pode, propositadamente, levantar o seu adversdrio do
chdo ou empurra-lo para cima, obrigando-o a desformar.

Um jogador da primeira-linha ndao pode causar, propositadamente, a derrocada da
formacgdo-ordenada.

Jogo perigoso num ruck ou maul.

Um jogador ndo pode langar-se sobre um ruck ou maul sem se ligar previamente a um
companheiro de equipa ja integrado no ruck ou maul.

Um jogador ndo pode entrar em contato com o adversario acima da linha dos ombros.

Um jogador ndo pode causar, propositadamente, a derrocada do ruck ou do maul.

Um jogador pode empurrar ou afastar o primeiro recuperador da disputa pela bola no ruck
desde que ndo caia sobre ele ou o atinja nos membros inferiores.

Um jogador ndo pode retaliar.

N3o é autorizado o recurso a movimentos conhecidos como “Cunha Voadora” e “Carga de
Cavalaria”.

Um jogador nao pode tentar pontapear a bola das maos do portador da bola.

E permitido ao portador da bola afastar um adversario com a palma da m3o — agdo
conhecida por hand off — desde que ndo seja efetuada com forga excessiva.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

9.25.

Um jogador ndo pode, propositadamente, entrar em contato ou obstruir um adversario que
acaba de chutar a bola.

CONSEQUENCIA: A equipa nio infratora podera escolher entre executar a penalidade:

a)
b)

c)

d)

no ponto da infracao, ou;

no ponto de queda da bola ou onde a bola foi agarrada mas nunca a menos de 15 metros
das linhas-laterais; ou

no cruzamento da linha-de-15-metros com a linha perpendicular a linha-lateral, que passa
no ponto onde a bola saiu se chutada diretamente para fora; ou

no cruzamento da perpendicular a linha-de-ensaio, no ponto onde a bola entrou na drea-
de-ensaio, com a linha-de-5-metros e nunca a menos de 15 metros das linhas-laterais; ou

no ponto onde a bola cai depois de ressaltar dos postes.
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Placar o chutador tardiamente
(os pontos identificados com letras no campo correspondem as alineas da Lei 9.25)

9.26. Em jogo-em-geral, um jogador pode levantar ou suportar no ar um companheiro de equipa,
desde que o traga de volta ao chdo em seguranca e logo que a bola tenha sido captada por
uma das equipas.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

COMPORTAMENTO INCORRETO
9.27. Um jogador ndo deve cometer qualquer agdo contrdria ao espirito da boa conduta
desportiva.

9.28. Todos os jogadores devem respeitar a autoridade do arbitro e ndo devem contestar as suas
decisdes. Quando o arbitro apitar para interromper o jogo, os jogadores devem parar de
jogar imediatamente.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

CARTOES AMARELOS E VERMELHOS

9.29. O arbitro mostrara um cartdo amarelo quando um jogador é penalizado e suspenso
temporariamente por um periodo de 10 minutos do tempo de jogo. Se o jogador cometer
outra infracdo merecedora de cartdo amarelo, sera expulso do jogo.

9.30. O arbitro mostrara um cartdo vermelho para expulsar um jogador. Este jogador ndo podera
retomar parte no jogo e ndo pode ser substituido.
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LEl 10 — FORA-DE-JOGO NO JOGO-EM-GERAL

DEFINICOES
Fora-de-jogo: situacao posicional que resulta na proibicdo do jogador infrator em poder participar
no jogo, ficando sujeito a sanc¢do se o fizer.

Jogo-em-geral: periodo do jogo correspondente a duragdo de uma sequéncia de fases de jogo.

PRINCIiPIO

O jogo é disputado por jogadores que ndo estdo na posicao de fora-de-jogo.

FORA-DE-JOGO NO JOGO-EM-GERAL

10.1.

No jogo-em-geral, um jogador estd em posicdo de fora-de-jogo se estiver a frente de um
companheiro de equipa que transporta a bola ou de um companheiro de equipa que jogou
a bola em ultimo lugar. Um jogador em fora-de-jogo nao pode intervir no jogo. Isto inclui
acdes como:

Jogar a bola.

Placar o portador da bola.

Impedir o adversario de jogar a bola livremente.

Um jogador pode ser considerado estar em posicdo de fora-de-jogo em qualquer ponto do
campo-de-jogo.

Um jogador nao esta na posicao de fora-de-jogo se receber um passe ou langamento para a
frente ndo intencional.

Um jogador em posicao de fora-de-jogo pode ser penalizado se:

intervier no jogo;

avancar em direg¢do a linha-de-ensaio adversaria;

estiver a frente de um companheiro de equipa que pontapeou a bola e:

1. ndo recuar imediatamente para trds de um companheiro de equipa na posi¢cao de em-
jogo; ou

2. ndo recuar para tras de uma linha imagindria paralela as linhas-de-ensaio, tracada de uma
linha-lateral a outra e situada a 10 metros do ponto de queda da bola ou onde esta for
agarrada, mesmo que a bola bata primeiro nos postes.

No caso de haver varios jogadores em posicdo de fora-de-jogo, o local da falta sera onde se

encontrava o jogador em posicdo irregular situado mais préximo do adversario a espera

para jogar a bola ou do local onde a bola toca no chao.

Esta Lei é designada por “Lei-dos-10-metros” e é aplicdvel mesmo quando a bola toca num

adversario ou é jogada por este. No entanto, ndo tem aplicacdo quando o pontapé tiver

sido carregado.

CONSEQUENCIA: a equipa n3o infratora pode optar entre:

Penalidade no local da infragdo; ou
Formagdo-ordenada no local onde a equipa infratora jogou a bola em ultimo lugar.
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10.5.

LElI 10 - FORA-DE-JOGO NO JOGO-EM-GERAL

Um jogador estd “acidentalmente em fora-de-jogo” quando, em posi¢cdo de fora-de-jogo,
ndo pode evitar ser tocado pela bola ou pelo companheiro de equipa que a transporta.
Permitir-se-a que o jogo continue a ndo ser que a sua equipa obtenha uma vantagem.

CONSEQUENCIA: formagdo-ordenada.

10.6.
a)
b)
10.7.

a)

b)

10.8.

Qualquer jogador em posicdo de fora-de-jogo é reposto em-jogo quando:
se retira para tras do seu companheiro de equipa que em ultimo lugar jogou a bola.
Se retira para tras de um companheiro de equipa que se encontra em-jogo.

Um jogador em fora-de-jogo, exceto quando em posicao de fora-de-jogo sob a “Lei-dos-10-
metros” (Lei 10.4.c), pode ser reposto em-jogo quando:

Um companheiro de equipa em-jogo e que esteja dentro, ou que tenha reentrado, no
campo-de-jogo ultrapassar o jogador em fora-de-jogo.

Um seu adversario:

i. transportar a bola 5 metros; ou

ii. passar a bola; ou

iii. pontapear a bola; ou

iv. tocar propositadamente na bola sem que fiqgue com a sua posse.

Um jogador fora-de-jogo sob a “Lei-dos-10-metros” ndo pode ser reposto em-jogo por agdo
de um adversario.

Excegdo: se um jogador carregar sobre um pontapé do adversario e tendo contactado com
a bola, esta agdo coloca em-jogo o companheiro do jogador que chutou a bola, mesmo que
aquele esteja em posicao de fora-de-jogo de acordo com a “Lei-dos-10-metros”.

A
Equipa
amarela-—
sentido do
Jogador em fora-de- Companheiro com Companheiro pontapeador ou
jogorecua para tras do bolaultrapassao outro companheiro em-jogo
portador da hola jogador em fora- avanga e passa o jogador em
(Lei10.6.a) de-jogo(Lei 10.7.a) fora-de-jogo (Lei 10.7.a)

Jogador exterior a “banda dos 10 metros” reposto em-jogo por ac¢ao de
um companheirode equipa
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LElI 10 - FORA-DE-JOGO NO JOGO-EM-GERAL

Equipa
Vermelha -
sentido de

jogo

|

Equipa
Amarela-—
sentido de

jogo

Adversidrio corre 5 Adversério passa a Adversério pontapeia Adversario toca na
metroscoma bola bola abola bola intencionalmente
[Lei 10.7.b (i)] [Lei 10.7.b (ii)] [Lei 10.7.b (iii)] [Lei 10.7.b (iv)]

Jogador exterior a “banda dos 10 metros” reposto em-jogo pelos adversarios

RETIRADA DE UMA FORMAGAO-ORDENADA, DE UM RUCK, DE UM MAUL OU DE UM
ALINHAMENTO

10.9. Um jogador em posi¢do de fora-de-jogo no decorrer de uma formagdo-ordenada, de um
ruck, de um maul ou de um alinhamento, continua em posicdo ilegal mesmo depois de
terminada a formag¢do-ordenada, o ruck, o maul ou o alinhamento.

10.10. Este jogador sé pode ser reposto em-jogo quando:
a) Se retirar para tras da sua linha-de-fora-de-jogo; ou
b) Um adversario transportar a bola, em qualquer dire¢do, pelo menos 5 metros; ou
¢) Um adversario pontapear a bola.

10.11. Um jogador em fora-de-jogo pode ser penalizado se:
a) ndo recuar sem demora e beneficiar de ser reposto em-jogo numa posi¢cdo mais vantajosa;
ou
b) intervier no jogo; ou
c) movimentar-se em dire¢do a bola.

CONSEQUENCIA: Penalidade.
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LEl 11 - TOQUE OU PASSE-PARA-A-FRENTE

Agarrar a bola: acao de rece¢do de uma bola que esta em jogo e ndo em contato com o chao.

“Além de/ Atrds de/ A frente de/ Para I de”, relativamente a um ponto qualquer: estes termos
referem-se “aos dois pés do jogador”, salvo quando o contexto tornar a situacdo inapropriada.

Apanhar a bola: acio de captar a bola do chao.

Carregar: acao de tentar impedir a trajetdria da bola num pontapé do adversario.
Para a frente: significa em direcao a drea-de-ensaio da equipa adversaria.

Passe: acao de um jogador que entrega ou lanca a bola a outro jogador.

Passe-para-a-frente: acdo de um jogador quando passa ou langa a bola em dire¢do a drea-de-
ensaio adversaria e se 0 movimento dos seus bracos se faz no mesmo sentido.

Portador da Bola: jogador que tem a posse da bola.
Posse da Bola: significa que um jogador ou uma equipa tem a bola controlada.
Segurar a bola: manter a posse da bola na mao ou nas maos, no braco ou nos bracos.

Toque-para-a-frente: acdo de um jogador quando toca a bola em direcdo a drea-de-ensaio
adversaria e ela toca no chdo ou noutro jogador.

TOQUE-PARA-A-FRENTE

11.1. Um toque-para-a-frente pode ocorrer em qualquer parte do campo-de-jogo.

11.2. Se no ato de placar um adversdrio, ou na tentativa de o fazer, um jogador toca na bola e
esta segue para a frente, ocorreu um toque-para-a-frente.

CONSEQUENCIA: formacdo-ordenada (se a bola sair pela lateral, a equipa n3o infratora pode optar,

de acordo com as circunstancias, por um alinhamento ou por um lancamento-rdpido).

11.3. Um jogador ndo deve tocar propositadamente a bola para a frente com a mao ou braco.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

11.4. Um jogador ndo faz um toque-para-a-frente propositado se, ao tentar agarrar a bola,
houver a possibilidade que ela fique na sua posse.

11.5. Na&o serd considerado toque-para-a-frente e o jogo prosseguira, se:
a) abola cairimediatamente para a frente do jogador que carregar um pontapé adversario.
b) um jogador arrancar a bola ou a bater propositadamente das maos ou bragos do portador
da bola e ela cair em dire¢do a drea-de-ensaio adversaria.
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LEI 11 - TOQUE OU PASSE-PARA-A-FRENTE

P ——

Toque-para-a-frente Carregar um pontapé

11.6. Um passe ou lancamento-para-a-frente pode ocorrer em qualquer ponto do campo-de-
jogo.
CONSEQUENCIA: formacédo-ordenada.

11.7. Um jogador ndo pode langar ou passar propositadamente a bola para a frente.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
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LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA
E PONTAPES-DE-RECOMECO

DEFINIGOES

“Além de/ Atrds de/ A frente de/ Para I de”, relativamente a um ponto qualquer: estes termos
referem-se “aos dois pés do jogador”, salvo quando o contexto tornar a situacdo inapropriada.

Linha-de-referéncia: corresponde a linha que a bola tem que atingir num determinado pontapé e a
linha que a equipa adversdria ndo pode ultrapassar antes da execugao do referido pontapé.

Pontapé: acdo de impelir a bola com a perna ou o pé, com excecdo do joelho e do calcanhar. O
pontapé deve fazer a bola mover-se visivelmente quer das maos do executante quer do chao.

Pontapé-da-linha-de-ensaio: é um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou
atras da linha-de-ensaio para reiniciar o jogo quando:

i) A bola for jogada ou transportada para a drea-de-ensaio adversaria pelo jogador atacante e
este for agarrado por um adversario de tal modo que a bola fica injogavel.

ii) Um jogador fizer toque-no-chdo dentro da sua drea-de-ensaio depois da bola ter entrado nesta
area em consequéncia de um pontapé atacante, excetuando num pontapé-de-saida, num
pontapé-de-recomego apods a obtengdo de pontos, ou apods tentativa falhada de pontapé-de-
ressalto ou penalidade aos postes.

iii) Um jogador atacante fizer toque-para-a-frente na drea-de-ensaio adversaria.

Nestas situagoes a linha-de-referéncia é a linha-de-5 metros da linha-de-ensaio.

Pontapé-de-22: é um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou atras da linha-
de-22 para reiniciar o jogo apds uma tentativa falhada de pontapé-de-ressalto no jogo-em-geral ou
de uma penalidade aos postes e em que a bola saiu para além das linhas limites da drea-de-ensaio.
Nesta situagao a linha-de-referéncia é a linha-de-22 metros.

Pontapé-de-centro: é um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou atras e
proximo do centro da linha de meio-campo, para recomecar o jogo apds a obtencdo de pontos.
Nesta situagdo a linha-de-referéncia é a linha-de-10 metros do meio-campo adversario.

Pontapés-de-recomego: acGes de reinicio de jogo, nomeadamente através do pontapé-de-centro,
do pontapé-22 e do pontapé-da-linha-de-ensaio.

Pontapé-de-ressalto: pontapé em que o jogador que detém a bola a deixa cair da mdao ou maos
para o ch3do e a pontapeia, ao primeiro ressalto, logo que ela se eleva.

Pontapé-de-saida: acdo para iniciar cada parte do jogo e cada periodo de prolongamento através
de um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou atrds e que seja proximo do
centro da linha de meio-campo. Nesta situagao a linha-de-referéncia é a linha-de-10 metros do
meio-campo adversario.

PRINCIiPIO

O pontapé-de-saida ocorre no inicio de cada meio-tempo do jogo e no inicio de cada periodo de um
eventual prolongamento. Os pontapés-de-recomego servem para reiniciar o jogo.

12.1. Os pontapés-de-saida, pontapés-de-centro, pontapés-de-22 e pontapés-da-linha-de-ensaio
sdo executados através de um pontapé-de-ressalto.

CONSEQUENCIA: A equipa adversaria pode optar pela repeticdo do pontapé ou pela realizagdo de

uma formagdo-ordenada.
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LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-RECOMECO

12.2. Os pontapés-de-saida e pontapés-de-centro sdao executados num ponto sobre ou atras e
que seja préximo do centro da linha de meio-campo.

CONSEQUENCIA: A equipa adversaria pode optar pela repeticdo do pontapé ou pela realizacdo de

uma formacgdo-ordenada.

12.3. Compete a equipa adversaria daquela que deu o pontapé-de-saida no inicio do jogo
recomegar o jogo no inicio da segunda parte.

12.4. Apds uma equipa ter marcado pontos, a equipa adversdria recomega o jogo num ponto
sobre ou atras e que seja préoximo do centro da linha de meio-campo.

CONSEQUENCIA: A equipa adversaria pode optar pela repeticdo do pontapé ou pela realizacdo de

uma formacgdo-ordenada.

12.5. No momento do pontapé:

a) toda aequipa do chutador deve estar atras da bola.
CONSEQUENCIA: formagdo-ordenada.

b) toda aequipa adversaria deve estar sobre ou atras da sua linha-de-10-metros.
CONSEQUENCIA: o pontapé é repetido.

12.6. A bola deve atingir a linha-de-10-metros.
CONSEQUENCIA: A equipa adverséria pode optar pela repeticdo do pontapé ou pela realizacdo de
uma formagdo-ordenada.

Pontapé-de-saida e pontapé-de-centro
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LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-RECOMECO

12.7. Quando a bola atingir a linha-de-10-metros, ainda que depois o vento a faga retroceder ou
se é jogada por um adversario antes desta atingir a linha-de-10-metros, o jogo deve
continuar.

12.8. No caso da bola ser pontapeada diretamente para fora por uma lateral, a equipa adversaria
tem as seguintes opg¢0es a sua escolha:
a) repeticdo do pontapé;
b) realizagdo de uma formagdo-ordenada com introdugdo propria;
c) realizacdo de um alinhamento com langamento préprio; ou
d) realizacdo de um langamento-rdpido.

12.9. Se a bola é pontapeada para a drea-de-ensaio adversaria sem tocar num jogador e a equipa
adversaria faz um toque-na-drea-de-ensaio sem demora, ou a bola sai pela drea-de-ensaio,
esta equipa pode optar pela repeticio do pontapé ou por uma formag¢do-ordenada com
introducdo proépria.

12.10. Se a bola for pontapeada para dentro da drea-de-ensaio da equipa do chutador e ficar
morta por a¢do de um seu companheiro de equipa ou se sair pela drea-de-ensaio, sera
assinalada uma formagdo-ordenada a 5 metros da linha-de-ensaio com introdugdo da bola
pela equipa que ndo executou o pontapé.

PONTAPES-DE-RECOMECO

Pontapé-de-22
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LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-RECOMECO

12.12. O jogo recomegara com um pontapé-da-linha-de-ensaio quando:

a) A bola for jogada ou transportada para a drea-de-ensaio adversdria pelo jogador atacante e
este for agarrado por um adversario de tal modo que a bola fica injogavel.

b) Um jogador fizer toque-no-chdo dentro da sua drea-de-ensaio depois da bola ter entrado
nesta drea em consequéncia de um pontapé atacante, excetuando num pontapé-de-saida,
num pontapé-de-recomego apds a obtencdo de pontos, ou apds tentativa falhada de
pontapé-de-ressalto ou penalidade aos postes.

¢) Um jogador atacante fizer toque-para-a-frente na drea-de-ensaio adversaria.

Tipo de pontapé-de-recomego Local do pontapé Linha-de-referéncia
Pontapé-de-22 Dentro ou atras dos 22 da equipa Linha-de-22
defensora
Pontapé-da-linha-de-ensaio Dentro ou atras da linha-de-ensaio da Linha-de-5m
equipa defensora

12.13. Os pontapés-de-recomego:
a) Sdo executados nos locais indicados na tabela acima.
CONSEQUENCIA: formagdo-ordenada.
b) Deve ser executado sem demora.
CONSEQUENCIA: pontapé-livre.
c) Deve ultrapassar a linha-de-referéncia indicada na tabela acima.
CONSEQUENCIA: A equipa adversdaria pode optar pela repeticio do pontapé ou pela realizacdo de
uma formagdo-ordenada.
d) Na&o deve sair diretamente do campo-de-jogo.
CONSEQUENCIA: a equipa adversaria tem as seguintes op¢des a sua escolha:
i. repeticdo do pontapé;
ii. realizacdo de uma formacgdo-ordenada na linha-de-referéncia respetiva com introducao propria;
iii. realizacdo de um alinhamento com lancamento prdéprio (vf. Lei 18.8);
iv. realizacdo de um lancamento-rdpido.

12.14. Um adversario da equipa executante do pontapé-de-recome¢o nao deve carregar ou
pressionar, atravessando a linha-de-referéncia, antes da bola ser pontapeada.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

12.15. Um adversario da equipa executante do pontapé-de-recomego, que esteja posicionado a
frente da linha-de-referéncia, ndo deve realizar agGes que atrasem ou estorvem a execugao
do pontapé.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

12.16. Se a bola ultrapassa a linha-de-referéncia, ainda que depois o vento a faga retroceder, o
jogo deve continuar.

12.17. Poderd ser aplicada a Lei da Vantagem no caso da bola ndo ultrapassar a linha-de-
referéncia.
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LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-RECOMECO

12.18. Se a bola, num pontapé-de-recomego, for pontapeada para a drea-de-ensaio adversdria
sem tocar ou ser tocada por um jogador e um adversario fizer sem demora com que a bola
fiqgue morta ou se a bola sair pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio ou pela linha-de-fundo, a
equipa adversaria tem a opc¢ao de escolher entre a repeticao do pontapé ou uma formagdo-
ordenada com introdugdo propria (vf. Lei 19.1).

12.19. A equipa do chutador deve estar atrds da bola quando esta for pontapeada. Os jogadores
que estiverem a frente da bola quando esta for pontapeada poderao ser penalizados exceto
se recuarem e nado interferirem no jogo até que sejam repostos em-jogo por acdo de um
companheiro de equipa.

CONSEQUENCIA: formacédo-ordenada.
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LEI 13 — JOGADORES NO CHAO NO JOGO-EM-GERAL

No chdo: ocorre quando qualquer parte do corpo de um jogador, com excecdo dos pés, esta em
contato com o chdo ou com outro jogador também no chao.

PRINCIiPIO

O jogo é disputado por jogadores que se encontram em pé.

13.1. Um jogador que vd ao chdo para apanhar a bola ou que vd ao chdo com a bola deve
imediatamente fazer uma das seguintes ag¢des:
a) levantar-se com a bola; ou
b) jogar (mas ndo pontapear) a bola; ou
c) largar a bola.
CONSEQUENCIA: Penalidade

13.2. Uma vez jogada ou disponibilizada a bola, qualquer jogador no chdo deve também afastar-
se imediatamente da bola ou levantar-se com ela.
CONSEQUENCIA: Penalidade

13.3. Um jogador que esteja no chdo sem bola estd impedido de participar no jogo e por isso:
a) deve permitir a um adversario que ndo esteja no chdo poder jogar ou ficar com posse da bola.
b) ndo pode jogar a bola.
c) ndo pode placar ou tentar placar um adversario.

CONSEQUENCIA: Penalidade

13.4. E ilegal para qualquer jogador em pé e sem bola cair sobre ou para além de jogadores
deitados no chdo e com a bola entre eles ou perto deles.
CONSEQUENCIA: Penalidade

Nenhum jogador pode cair sobre ou paraalém do jogador placado
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DEFINICOES
Em pé: um jogador esta “em pé” se ndo tiver mais nenhuma parte do corpo em contato com o chdo
ou com jogadores que estdo no chao.

Jogador placado: portador da bola que é agarrado e levado ao chdo por um ou mais adversarios
defensores e que vao também ao chao, sendo entao designados por placadores.

Placador: jogador defensor que agarra o portador da bola e que, mantendo-se agarrado, vai com
ele também para o chao.

Placagem: ato de agarrar o portador da bola e de ir com ele para o chao.

s

PRINCIPIO

Uma placagem podera verificar-se em qualquer ponto do campo-de-jogo. As a¢des desempenhadas
pelos jogadores envolvidos tém de assegurar uma disputa leal e permitir que a bola fique
imediatamente disponivel para ser jogada.

o=

Placagem

REQUISITOS PARA A PLACAGEM

14.1. Uma placagem tem lugar quando o jogador portador da bola é agarrado e é levado ao chao
por um ou mais adversdrios.

14.2. “Levado ao chdo” significa que o portador da bola estd deitado ou sentado no chdo ou estd
com um ou ambos os joelhos no chdo ou em cima de qualquer jogador que estd no chao.

14.3. “Agarrado” significa que o placador continua a segurar o portador da bola até que este
esteja no chao.
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LElI 14 - PLACAGEM

JOGADORES ENVOLVIDOS NA PLACAGEM

14.4.
a)
b)
c)

Jogadores envolvidos na placagem sao:
O placado.

O(s) placador(es).

Outros:

Jogador(es) que agarra(m) o portador da bola durante a placagem mas que fica(m) em pé.

ii. Jogador(es) que chega(m) para disputar a posse de bola na placagem.
iii. Jogador(es) que ja esteja(m) no chao.

OBRIGAGOES DOS JOGADORES

14.5.
a)
b)
c)
d)
e)

O placador deve:

Largar imediatamente a bola e o portador da mesma apds ambos estarem no chao.
Afastar-se imediatamente do jogador placado e da bola ou levantar-se.

Estar em pé antes de tentar jogar a bola.

Permitir ao jogador placado largar ou jogar a bola.

Permitir ao jogador placado afastar-se da bola.

CONSEQUENCIA: Penalidade

14.6.

O jogador placador pode jogar a bola vindo do lado da sua linha-de-ensaio desde que
tenham cumprido com as obrigacdes descritas no nimero anterior e desde que ndo se
tenha formado ruck.

O jogador placado deve imediatamente:

Largar, passar ou empurrar a bola em qualquer direcao, exceto para a frente, de modo a
colocar a bola disponivel e permitir que o jogo possa continuar.

Afastar-se da bola ou levantar-se.

Certificar-se de que ndo esta deitado sobre, para além de ou perto da bola, de tal modo que
impeca os adversarios de ganhar a sua posse.

CONSEQUENCIA: Penalidade

v

Jogador placado deve largar a bola imediatamente e
ndo impedir que o adversario que esta em pé, possa

jogar a bola
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14.8. Outros jogadores devem:
a) Permanecer em pé e imediatamente libertar (largar) a bola e o portador da bola.
b) Permanecer em pé quando jogam a bola.
c¢) Chegar a placagem do lado da sua linha-de-ensaio antes de jogar a bola.
d) Escusar-se de jogar a bola ou de tentar placar um adversario enquanto ainda estiver no
chao perto da placagem.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

v

Apos a placagem, todos os jogadores devem estar de pé para poderem jogar a bola

X

Jogador que ndo esta de pé a jogar a bola na placagem

Jogador que ndo esta de pé a jogar a bola na placagem
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14.9. Qualquer jogador que fiqgue com a posse da bola:
a) Deve deixa-la imediatamente jogavel, afastando-se ou passando-a ou pontapeando-a.
b) Deve permanecer em pé e ndo ir ao chdo na placagem ou perto dela, exceto se for placado
por um adversario.
c¢) Pode ser placado, desde que o placador o faca vindo pelo lado da sua linha-de-ensaio.
CONSEQUENCIA: Penalidade

14.10. Quando numa placagem, estiver pelo menos um jogador em pé e sobre a bola que esta no
chdo, criam-se linhas-de-fora-de-jogo. A linha-de-fora-de-jogo de cada equipa é paralela a
linha-de-ensaio e passa pelo ultimo ponto do jogador integrado na placagem ou que esteja
em pé sobre a bola. Se este ponto estiver sobre ou atras da linha-de-ensaio, a linha-de-fora-
de-jogo dessa equipa passa a ser a linha-de-ensaio.

Linhas de fora-de-jogo criadas por um jogador de pé e sobre a bola

14.11. A placagem termina quando:

a) se formar um ruck.

b) um jogador de qualquer uma das equipas ficar de posse da bola e se afastar da placagem ou
passar ou pontapear a bola.

c) a bola estiver disponivel.

d) a bola estiver injogdvel. Se o arbitro tiver duvidas relativamente ao jogador que ndo agiu de
acordo com as Leis, devera assinalar uma formacgdo-ordenada com introducdo da bola pela
equipa que progredia no campo-de-jogo antes da paragem do jogo. Se nenhuma equipa
progredia, a introducdo pertencerd a equipa que estiver no meio-campo adversario.

54



e
Leis do Jogo de Rugby - 2021 éﬁ}

LEI 15 - RUCK

Ruck: acdo que envolve pelo menos dois jogadores, um de cada equipa, que em pé e em contato
fisico, cobrem a bola que esta no chao.

Rucking: acao legal de uso dos pés para tentar ganhar ou manter a posse de bola num ruck.

PRINCiPIO

O propdsito de um ruck é permitir aos jogadores disputarem a posse de bola enquanto esta estiver
no chao.

CONSTITUICAO DO RUCK
15.1. Um ruck sé podera ter lugar dentro do terreno-de-jogo.

15.2.  Um ruck é formado quando pelo menos um jogador de cada equipa em contato fisico um
com o outro, estdo em pé sobre a bola que, entre eles, esta no chao.

15.3.  Em nenhum momento do ruck deve um jogador participante ter a sua cabeca e a linha dos
ombros mais baixos que a linha das ancas.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre
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LEI 15 - RUCK

FORA-DE-JOGO NO RUCK

15.4. Existe uma linha-de-fora-de-jogo para cada equipa, paralela a linha-de-ensaio e que passa
pelo ultimo ponto do ultimo jogador incorporado no ruck. Se este ponto estiver sobre ou
atras da linha-de-ensaio, a linha-de-fora-de-jogo dessa equipa passa a ser a linha-de-ensaio.

No ruck, a linha de fora-de-jogo passa pelo ultimo ponto
daquela equipa. A jogadora com camisola amarela do lado
direito da imagem esta fora-de-jogo.

INCORPORAR-SE NO RUCK

15.5. Qualquer jogador que se incorpore no ruck deve estar em pé e chegar por detras da linha-
de-fora-de-jogo da sua equipa.

15.6. Qualquer jogador pode incorporar-se no ruck ao lado do ultimo jogador da sua equipa, mas
nao a frente deste.

15.7. Qualquer jogador que se incorpore no ruck devera ligar-se a um companheiro de equipa ou
a um adversdrio. A ligacdo deve preceder ou ser simultdnea com o contato fisico
estabelecido.

15.8. Os jogadores devem ou incorporar-se no ruck ou recuar imediatamente para tras da linha-
de-fora-de-jogo da sua equipa.

15.9. Jogadores que queiram reincorporar-se no ruck podem fazé-lo desde que o facgam de uma

posicdo de em-jogo.
CONSEQUENCIA: Penalidade

56



(o30/
Leis do Jogo de Rugby - 2021 éﬁ}

LEI 15 — RUCK

15.10. A posse de bola pode ser conquistada através de agdes como o rucking (ver Defini¢bes) ou
empurrando o adversario.

15.11. E proibido a qualquer jogador jogar a bola com a m3o no ruck, exceto se, estando em pé,
apanha a bola com as maos antes da formacao do ruck.

15.12. Qualquer jogador participante no ruck deve manter-se em pé.

15.13. Todos os jogadores participantes no ruck devem estar devidamente incorporados ou
ligados a um companheiro ou adversario, ndo bastando estarem posicionados ao seu lado.

15.14. Um jogador participante no ruck pode jogar a bola com os pés, desde que o faca com
seguranca para os jogadores envolvidos.

15.15. Qualquer jogador caido no chdo deve fazer todo o possivel para se afastar da bola e ndo a
deve jogar enquanto esta ndo tiver saido do ruck.

15.16. E ilegal para qualquer jogador:

a) apanhar a bola com as pernas;

b) provocar propositadamente a derrocada ou atirar-se para cima do ruck;

c) pisar propositadamente outros jogadores;

d) cair sobre a bola que esta a sair do ruck;

e) pontapear ou tentar pontapear a bola para fora do ruck;
CONSEQUENCIA: Penalidade

f) fazer reentrar a bola no ruck;

g) agir de uma forma que leve os seus adversarios a julgar que a bola esta fora do ruck.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

FIM DO RUCK

15.17. Quando a bola estiver claramente ganha por uma equipa e estd disponivel para ser jogada,
o arbitro deve dizer “Joga!”, devendo a bola ser utilizada dentro de 5 segundos.
CONSEQUENCIA: formagédo-ordenada.

15.18. O ruck termina quando a bola sair ou quando atingir ou ultrapassar a linha-de-ensaio.

15.19 O ruck termina quando se torna injogavel. Se o arbitro considerar que a bola ndo saird num
espaco de tempo razoavel, sera assinalada uma formagdo-ordenada.
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LEI 16 - MAUL

DEFINICOES

Maul: acdo de jogo constituida por um minimo
de trés jogadores todos em pé, com o portador
da bola a ser agarrado simultaneamente por um
companheiro e por um adversario.

PRINCIiPIO

O propodsito do maul é permitir aos jogadores
disputar a posse de bola que estd agarrada por
um jogador que se encontra em pé.

Maul

CONSTITUIGAO DO MAUL

16.1. Um maul sé podera ter lugar dentro do terreno-de-jogo.

16.2. O maul é constituido por um minimo de trés jogadores todos em pé, com o portador da
bola a ser agarrado simultaneamente por um companheiro e por um adversario.

16.3. Uma vez constituido, o maul tem de se deslocar em diregao a uma das linhas-de-ensaio.

Maul ndo formado

FORA-DE-JOGO NO MAUL

16.4. Existe uma linha-de-fora-de-jogo para cada equipa, paralela a linha-de-ensaio e que passa
pelo ultimo pé do jogador incorporado no maul e que esteja mais proximo da sua linha-de-
ensaio. Se este pé estiver sobre ou atrds da linha-de-ensaio, a linha-de-fora-de-jogo dessa
equipa passa a ser a linha-de-ensaio.

16.5. Os jogadores devem incorporar-se no maul partindo de uma posicdo em-jogo, ou entao

recuar imediatamente para tras da linha-de-fora-de-jogo.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
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16.6. Qualquer jogador que abandone o maul deve recuar imediatamente para tras da linha-de-
fora-de-jogo da sua equipa. Estes jogadores podem voltar a incorporar-se no maul.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

INCORPORANDO-SE NO MAUL

16.7. Os jogadores que se incorporem no maul devem:

a) Fazé-lo a partir de uma posicdo de em-jogo.

b) Ligar-se ao ultimo jogador do maul.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

c) Ter acabeca e alinha dos ombros acima da linha das ancas.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

DURANTE O MAUL

16.8. O portador da bola pode ir ao chdo mas devera disponibilizar imediatamente a bola.
CONSEQUENCIA: formacédo-ordenada.

16.9. Todos os outros jogadores participantes no maul devem permanecer em pé.

16.10. Os jogadores participantes devem estar efetivamente ligados ou incorporados no maul,
ndo bastando estarem posicionados ao seu lado.

16.11. E proibido a qualquer jogador:

a) Provocar propositadamente a derrocada ou atirar-se para cima do maul;

b) Puxar obrigando um adversario a ficar fora do maul.
CONSEQUENCIA: Penalidade

c) Agir de tal forma que leve os adversdrios a julgar, erradamente, que o maul terminou.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre

16.12. O maul mantém-se constituido mesmo se todos os jogadores da equipa sem posse da bola
o abandonarem propositadamente.

16.13. Quando todos os jogadores da equipa sem a possa de bola no maul o abandonam
propositadamente, podem voltar a juntar-se desde que o primeiro jogador se ligue ao
jogador mais adiantado da equipa portadora da bola.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

16.14. Se um maul parar de avancar em dire¢do a linha-de-ensaio por um periodo superior a 5
segundos mas a bola estiver a circular no maul sendo visivel pelo arbitro, este ordenara aos
jogadores para usarem a bola, que deve entdo ser utilizada dentro de um tempo razoavel.

CONSEQUENCIA: formacéo-ordenada.

16.15. Se um maul parar de avancar em direcdo a linha-de-ensaio, poderd reiniciar este
movimento uma segunda vez, desde que o periodo de paragem ndo seja superior a 5
segundos. Se o maul parar de avancar uma segunda vez e se a bola estiver a circular no
maul sendo visivel pelo arbitro, este ordenara aos jogadores para usarem a bola, que deve
entdo ser utilizada dentro de um tempo razoavel.

CONSEQUENCIA: formacédo-ordenada.
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16.16. O maul termina e o jogo continua quando:
a) Abolaou o portador da bola abandonam o maul.
b) A bola estd em contato com o chao.
c) O portador da bola estiver sobre ou para além da linha-de-ensaio.

16.17. O maul termina sem sucesso quando:
a) Abola se torna injogavel.
b) For derrocado sem agao de Jogo-Desleal.
c) Nao estiver a avangar por periodo superior a 5 segundos e a bola ndo sair dentro de um
tempo razoavel.
d) O portador da bola for ao chdo e a bola nado estiver imediatamente disponivel.
e) Estando a bola disponivel para jogar e depois de o arbitro ter dito “joga” esta ainda nao ter
sido jogada dentro de 5 segundos.
CONSEQUENCIA: formacédo-ordenada.

16.18. Se for constituido um maul imediatamente apds um jogador encaixar-a-bola em jogo-em-
geral, a introducdo da formag¢do-ordenada que vier a ser assinalada por qualquer um dos
motivos indicados no numero anterior serd em favor da equipa do jogador que fez o
encaixe.
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LEI 17 — “MARCO!”

DEFINICOES

Encaixar a bola: referente a acdo de captar a bola vinda diretamente de um pontapé adversario.

Marco!: grito para parar o jogo, quando dentro da sua drea-de-22 ou drea-de-ensaio, por encaixe
de uma bola vinda de um pontapé adversario.

PRINCiPIO

Forma de parar o jogo depois de um jogador, dentro da sua drea-de-22 ou da sua drea-de-ensaio,
encaixar a bola vinda diretamente de um pontapé adversario.

Linha-de-22m

OBTENCAO DE UM “MARCO!”

17.1.

Para obter um “Marco!” o jogador deve:

Ter pelo menos um pé sobre ou atras da linha-de-22 quando encaixar a bola ou quando
tocar no chao depois do encaixe; e

Encaixar a bola que tenha passado o plano vertical da linha-de-22 vinda diretamente de um
pontapé adversario antes da bola tocar no chao ou noutro jogador; e

Ao mesmo tempo gritar “Marco!”.

Um “Marco!” pode ser obtido mesmo que a bola, na sua trajetéria, tenha tocado nos
postes.

Como resultado de um “Marco!” corretamente obtido, o arbitro interrompe o jogo
imediatamente e assinala um pontapé-livre a favor da equipa com posse de bola.

Um “Marco!” ndo pode ser obtido na sequéncia de um pontapé-de-saida.
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RECOMEGAR O JOGO APOS “MARCO!”

17.5. 0O jogador que fez o encaixe tem que executar o pontapé-livre (de acordo com a Lei 20).

17.6. Se este jogador ndo executar o pontapé-livre dentro de um minuto, serd assinalada uma
formacgdo-ordenada com introducdo da equipa deste jogador.

17.7. O pontapé-livre sera executado nos seguintes locais:

Local do encaixe

Local do pontapé-livre

Dentro dos 22

No local do “Marco!” mas nunca a menos de 5 metros da
linha-de-ensaio e sobre uma linha perpendicular a esta que
passa pelo ponto de encaixe.

Dentro da drea-de-ensaio

Na linha-de-5-metros sobre uma linha perpendicular a
linha-de-ensaio que passa pelo ponto de encaixe.
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LEI 18 — BOLA FORA,
LANCAMENTO-RAPIDO E ALINHAMENTO

DEFINICOES

Alinhamento: é uma fase agrupada preparatdria do langamento da /inha-lateral e que é constituida
por duas linhas de pelo menos dois jogadores de cada equipa posicionados perpendicularmente a
linha-lateral com o objetivo de conquistar a bola.

Fora: o espaco exterior ao campo-de-jogo que inclui as linhas-laterais, as linhas-laterais-da-drea-de-
ensaio e as linhas-de-fundo.

Jogadores do Alinhamento: jogadores que integram cada uma das linhas no alinhamento.

Jogadores participantes no Alinhamento: estes incluem os jogadores do alinhamento e ainda um
recetor de cada equipa (caso esteja presente), o jogador langador da bola e o seu adversario direto.

Langador: jogador responsavel pelo langamento da bola no alinhamento.
Langamento da bola: acdo de lancar a bola com a(s) mao(s) no alinhamento.

Langamento-rdpido: um lancamento feito na lateral antes da constituicdo do alinhamento. A bola é
langada pela equipa que a iria lancar no alinhamento.

Linha-de-langamento: designa uma linha imaginaria perpendicular a linha-lateral e passando pela
Marca do Alinhamento.

Linha imagindria passando por uma Marca ou por um Ponto: designa uma linha paralela ou
perpendicular as linhas-de-ensaio, conforme estipulado nas diferentes leis.

Marca do Alinhamento: o ponto sobre a linha-lateral de onde a bola deve ser lancada para dar
inicio a um alinhamento. A marca do alinhamento ndo pode estar a menos de 5 metros da linha-de-
ensaio.

Plano da linha-lateral: o plano vertical sobre a linha-lateral ou a linha-lateral-da-drea-de-ensaio.

Pontapé diretamente para fora: quando a bola é pontapeada para fora de campo sem tocar
primeiro no campo-de-jogo, num jogador ou no arbitro.

Recetor: jogador em posi¢do para receber a bola que é batida, tocada ou passada por um jogador
do alinhamento.

PRINCIPIO

O campo-de-jogo é limitado na sua largura por linhas-laterais. Quando o portador ou a bola
atingem ou ultrapassam essas linhas, a bola é considerada fora e morta.

O langamento-rdpido e o alinhamento sdo formas de recomecar o jogo apds a bola ter sido
considerada fora.
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LEI 18 — BOLA FORA, LANCAMENTO-RAPIDO E ALINHAMENTO

18.1. A bola estd fora pela linha-lateral ou pela linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio quando:
a) A bola ou o seu portador tocam na linha-lateral, na linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio,
no chado ou noutro objeto que esteja fora do campo-de-jogo.
b) Um jogador, que ja esteja a tocar na linha-lateral, na linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio,
no chdo ou noutro objeto que esteja fora do campo-de-jogo, agarra ou capta a bola.
i Se a bola atingiu ou ultrapassou o plano da linha-lateral quando foi agarrada ou
captada, o seu recetor ndo sera considerado como tendo colocado a bola fora.
ii. Se a bola n3do atingiu ou ultrapassou o plano da linha-lateral quando foi agarrada ou
captada, independentemente de estar em movimento ou parada, o seu recetor
sera considerado como tendo colocado a bola fora.

18.2. A bola ndo esta fora pela linha-lateral ou pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio quando:

a) Atingir o plano da linha-lateral mas seja entretanto agarrada, captada, tocada ou
pontapeada por um jogador que esteja dentro do campo-de-jogo.

b) Um jogador saltar, do interior ou de fora do campo-de-jogo e agarrar ou captar a bola e
depois cair dentro do campo-de-jogo, independentemente da bola ter ou ndo atingido o
plano da linha-lateral.

c) Um jogador saltar do interior do campo-de-jogo e antes de cair fora pela linha-lateral ou
pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio, colocar a bola de volta para o campo-de-jogo,
independentemente da bola ter ou ndo atingido ou ultrapassado o plano da linha-lateral.

d) Um jogador, estando fora pela linha-lateral e sem que a bola tenha atingido ou
ultrapassado o plano da linha-lateral, pontapeia ou toca a bola para dentro do campo-de-
jogo, sem a agarrar.

LANCAMENTO-RAPIDO

18.3. No momento em que um jogador sai pela linha-lateral com a bola na sua posse, deve
liberta-la imediatamente para permitir que possa ser efetuado um langamento-rdpido.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

18.4. Num lancamento-rdpido, a bola é lancada:
a) Num ponto qualquer entre a marca do alinhamento e a linha-de-ensaio da equipa do
lancador;
b) Paralelamente, ou em direcdo, a linha-de-ensaio do lancador;
c) De modo a ultrapassar a linha-de-5-metros antes de tocar no chdo ou num jogador;
d) Por um jogador com ambos os pés fora do terreno-de-jogo.
CONSEQUENCIA: Opcio entre um alinhamento e uma formagdo-ordenada.

18.5. O langamento-rdpido sera anulado e assinalado um alinhamento a favor da mesma equipa
guando:
a) O alinhamento ja tiver sido formado antes da execugdo do langamento-rdpido; ou
b) A bola for tocada por outra pessoa que ndo o jogador que a vai repor em jogo ou pelo
adversario que a colocou fora; ou
c) For usada outra bola que ndo aquela que saiu pela linha-lateral.

18.6. Num lancamento-rdpido a bola deve atingir a linha-de-5-metros antes de ser jogada e um
jogador ndo pode impedir que a bola percorra 5 metros apds o langcamento.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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18.7. Se a marca do alinhamento estiver fora da drea-de-22 e o langcamento-rdpido for feito
dentro desta area, a equipa em posse da bola sera considerada responsavel por colocar a
bola dentro da sua drea-de-22.

Recupe
exclusi
jogador qu
o langa

Lan¢amento-rapido
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ALINHAMENTO

18.8.
estipulada de acordo com:
a) forma geral

O local do alinhamento e qual a equipa responsdvel pelo lancamento da bola esta

Situagao

Local da marca do alinhamento

Equipa lancadora

Um jogador, no seu meio-campo, chuta
a bola indiretamente para fora e que sai
pelas linhas-laterais da drea-de-22
adversaria.

No ponto onde a bola cruza a linha-lateral.

Equipa do chutador.

O portador da bola sai pela linha-lateral
ou pontapeia a bola indiretamente para
fora, exceto quando o chuto for dado
no seu meio-campo e a bola sair pelas
linhas-laterais da drea-de-22 adversaria.

No ponto onde o jogador toca a linha-
lateral ou onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa adversaria.

Um jogador toca, passa ou atira a bola
involuntariamente para fora.

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa adversaria.

A bola toca num jogador e sai
diretamente para fora.

A escolher entre o ponto onde a bola cruza
ou toca a linha-lateral ou o ponto sobre a
linha-lateral mais préximo do sitio onde a
bola tocou no jogador antes de sair.

Equipa adversaria.

A bola toca num jogador e bate no chao
antes de sair.

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa adversaria.

Um jogador, fora das linhas-laterais,
agarra, capta ou apanha a bola que
cruzou o plano vertical da linha-lateral.

No ponto onde a bola cruza ou toca o
plano vertical da linha-lateral.

Equipa do jogador que
agarrou, captou ou
apanhou a bola.

Um jogador, fora das linhas-laterais,
agarra, capta ou apanha a bola que nao
cruzou o plano vertical da linha-lateral.

No ponto que passa pela linha-lateral onde
o jogador agarrou, captou ou apanhou a
bola.

Equipa adversaria.

b) A bola é pontapeada diretamente para fora no pontapé-de-saida e no pontapé-de-

recomecgo:.

Situagao

Local da marca do alinhamento

Equipa langadora

A bola sai diretamente para fora no
pontapé-de-saida.

Se escolha pelo alinhamento, este sera ou
no ponto onde a bola cruzou ou tocou a
linha-lateral ou na linha de meio-campo, se
esta estiver mais préoxima da linha-de-
ensaio da equipa do chutador.

Equipa que ndo executou
0 pontapé.

A bola sai diretamente para fora num
pontapé-de-recomecgo.

Se escolha pelo alinhamento, este sera ou
no ponto onde a bola cruzou ou tocou a
linha-lateral ou na linha-de-referéncia do
pontapé-de-recomecgo, se esta estiver mais
proxima da linha-de-ensaio da equipa do
chutador.

Equipa que ndo executou
0 pontapé.
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c) Abola é pontapeada através de uma penalidade:

Situagao

Local da marca do alinhamento

Equipa langadora

Jogador pontapeia a bola para fora do
terreno-de-jogo (mesmo se a bola tiver
saido diretamente ou tiver batido no
terreno-de-jogo, ou tocado num jogador
adversario ou no arbitro antes de sair).

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa do chutador.

Um jogador, fora das linhas-laterais,
capta ou agarra a bola,
independentemente desta ter cruzado
ou nao a linha-lateral.

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral ou no prolongamento do
ponto onde o jogador a captou ou agarrou.

Equipa do chutador.

Um jogador, fora das linhas-laterais,
apanha a bola do chdo que ndo cruzou
o plano vertical da linha-lateral.

No ponto onde o jogador se encontrar.

Equipa do chutador.

d) A bola pontapeada diretamente para fora do interior da sua drea-de-22 ou drea-de-ensaio:

Situagao
SEM GANHO DE TERRENO

nenhum adversario toque na bola.

dentro dos 22.

Local da marca do alinhamento

Uma equipa coloca a bola dentro da sua drea-de-22 sem que ai ocorra uma placagem, um ruck, um maul ou

Um jogador, dentro da sua drea-de-22, apanha, agarra ou capta a bola que ainda ndo cruzou o plano vertical da
linha-de-22 e a pontapeia diretamente para fora, considera-se que o jogador é responsavel por ter colocado a bola

Equipa langadora

Escola entre a perpendicular da linha-
lateral onde a bola foi pontapeada ou onde
a bola cruza ou toca a linha-lateral, se este
ponto estiver mais proximo da linha-de-
ensaio do chutador.

Equipa que ndo efetuou o
pontapé.

Um jogador pontapeia a bola
diretamente para fora.
Um jogador adversario, fora pela

lateral, agarra ou capta a bola.

Escolha entre a perpendicular da linha-
lateral onde a bola foi pontapeada ou onde
a bola cruza ou toca a linha-lateral, se este
ponto estiver mais proximo da linha-de-
ensaio do chutador.

COM GANHO DE TERRENO

Uma equipa ndo coloca a bola dentro da sua drea-de-22 ou, colocando-a nesta drea, ai ocorra uma placagem, um
ruck, um maul ou um adversario toque na bola.

Equipa que ndo efetuou o
pontapé.

Um jogador pontapeia a bola

diretamente para fora.

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa que ndo efetuou o
pontapé.

Um adversario, fora das linhas-laterais,
agarra ou capta a bola.

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa que ndo efetuou o
pontapé.

O executante de um pontapé-livre,
dentro dos 22, pontapeia a bola para
fora.

No ponto onde a bola cruza ou toca a
linha-lateral.

Equipa que ndo efetuou o
pontapé.
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Sem ganho de terreno

Comganho de terreno
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e) A bola é pontapeada diretamente para fora do exterior da drea-de-22:

Situagao

Local da marca do alinhamento

Equipa langadora

Um jogador pontapeia a bola
diretamente para fora em jogo-em-
geral ou proveniente de um pontapé-
livre.

Na perpendicular da linha-lateral onde a
bola foi pontapeada ou onde a bola cruza a
linha-lateral, se este ponto estiver mais
proximo da linha-de-ensaio do chutador.
Ndo ha ganho de terreno.

Equipa que nao efetuou o
pontapé.

f) OpgGes no alinhamento:

Situagao

Local da marca do alinhamento

Equipa langadora

Langamento incorreto.

No local do alinhamento original.

Equipa adversdria.

Langamento-rdpido anulado.

No local onde o alinhamento teria ocorrido
se o lancamento-rdpido ndo tivesse sido
executado.

A mesma equipa.

Langamento-rdpido incorreto.

No local onde ocorreu o langcamento.

Equipa adversdria.

Bola fora em consequéncia de um
toque ou passe para a frente.

No ponto onde a bola cruzou a linha-
lateral.

Equipa adversdria.

Como opc¢do a uma penalidade ou
pontapé-livre assinalado por infragdo no
alinhamento.

No local do alinhamento original.

Equipa adversdria.

FORMAGAO DE UM ALINHAMENTO

18.9.

O alinhamento é formado na linha-de-lancamento que passa pela marca-do-alinhamento.

18.10. Cada equipa forma uma fila de jogadores paralela a linha-de-lancamento, a meio metro de
distancia e posicionada entre as linhas de 5 e 15 metros. O espaco entre as duas filas de
jogadores deve ser mantido até que a bola saia das maos do langador.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.11.

18.12. As equipas devem formar o alinhamento sem demora.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

O alinhamento é formado, no minimo, por dois jogadores de cada equipa.

18.13. O numero maximo de jogadores participantes no alinhamento é definido pela equipa

lancadora.

18.14.

Exceto no caso do lancamento ser feito imediatamente e sem dar tempo aos jogadores

para se retirarem, a equipa adversaria ndo pode apresentar um numero de jogadores
superior aquele apresentado pela equipa lancadora da bola, mas pode optar por um

numero inferior.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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18.15. A equipa ndo responsavel pelo langamento da bola tem de colocar um jogador do seu lado
da linha-de-lancamento e no espago entre a linha-lateral e a linha-de-5-metros. Este
jogador tem de estar a 2 metros da linha-de-lancamento e a 2 metros da linha-de-5-metros.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.16. Caso a equipa opte por utilizar o recetor, o jogador deve colocar-se no espago
compreendido entre as linhas de 5 e de 15 metros, recuado dois metros dos seus

companheiros de equipa participantes no alinhamento. Cada equipa apenas pode ter um
recetor.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.17. A partir do momento em que o alinhamento esta formado, os jogadores:
a) Da equipa lancadora ndo podem abandonar o alinhamento, exceto se for para trocar de
posicdo com outros companheiros participantes no alinhamento.
b) Da equipa adversaria apenas podem abandonar o alinhamento para retirar os jogadores em
excesso.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

O Alinhamento
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18.18. Antes da bola sair das maos do lancador, os jogadores participantes no alinhamento podem
trocar as suas posigoes.

18.19. E permitido a qualquer jogador do alinhamento agarrar previamente um companheiro,
desde que este salte para disputar a bola e ndo seja agarrado ou apoiado no salto por tras e
abaixo dos cal¢des ou a frente abaixo das coxas.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.20. Nao é permitido a qualquer jogador do alinhamento saltar ou ser apoiado no seu salto para
a bola, antes desta sair das maos do langador.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.21. E proibido qualquer contato fisico entre jogadores oponentes antes da bola sair das maos
do langador.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

LANCAMENTO DA BOLA NO ALINHAMENTO

18.22. O jogador responsavel pelo langamento da bola deve colocar-se sobre a marca do
alinhamento e com os pés fora do terreno-de-jogo. Enquanto a bola ndo for lancada, este
jogador ndo pode colocar qualquer dos seus pés dentro do terreno-de-jogo.

CONSEQUENCIA: Opgdo entre um alinhamento e uma formagédo-ordenada.

18.23. Abola deve:

a) Ser langada a direito e sobre a marca do alinhamento e

b) Cruzar a linha-de-5-metros antes de tocar no chdo ou ser jogada.
CONSEQUENCIA: Opcdo entre um alinhamento e uma formacdo-ordenada. Se for escolhido o
alinhamento e a bola for novamente lancada torta, serd assinalada uma formacdo-ordenada a favor
da equipa que langou a bola em primeiro lugar.

c) Ser lancada sem demora quando o alinhamento estiver formado.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.24. O langador ndo deve simular o langamento da bola.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

18.25. Nenhum adversario deve impedir o langamento da bola.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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Jogadores ndo podem
pisar o terreno-de-jogo
durante o langamento
dabola

DURANTE O ALINHAMENTO

18.26. O alinhamento inicia-se quando a bola sai das maos do langador.

18.27. Uma vez iniciado o alinhamento, o langador e o seu opositor direto podem:
a) Juntar-se ao alinhamento.
b) Retirar-se para tras da linha-de-fora-de-jogo dos nao participantes no alinhamento da sua
equipa.
¢) Permanecer a menos de 5 metros da linha-lateral.
d) Movimentar-se para a posicdo do recetor da bola, desde que essa posicdo ndo esteja
ocupada por outro jogador.

18.28. No caso destes jogadores se colocarem em qualquer outra posi¢do, estardo em posicao de

fora-de-jogo.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

72



wee/
Leis do Jogo de Rugby - 2021 éa}

LEI 18 — BOLA FORA, LANGAMENTO-RAPIDO E ALINHAMENTO

18.29. Uma vez iniciado o alinhamento, qualquer jogador participante no alinhamento pode:

a) Disputar a posse de bola.

b) Agarrar, captar ou desviar a bola. O jogador apenas pode usar o braco exterior em relagdo a
linha-de-langamento para agarrar ou desviar a bola quando tiver as duas maos acima da sua
cabeca.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

c) Levantar ou apoiar um saltador da sua equipa. Estes jogadores devem trazé-lo para o chdo
em seguranca logo que a bola tenha sido conquistada por um jogador de qualquer uma das
equipas.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

d) Sair do alinhamento para ocupar uma posicdo para poder receber a bola, desde que se
mantenha sempre em movimento até ao final do alinhamento, no espago compreendido
entre a sua linha-de-langamento e uma linha dez metros atras desta linha. De acordo com a
Lei 18.38, se a posicdo de recetor ndo estiver ocupada, o jogador que sair do alinhamento
para a ocupar, ndo precisa de estar em movimento até ao final do alinhamento.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e) Agarrar e levar para o chdo um adversario portador da bola, a partir do momento em que

este jogador tenha os pés em contato com o chdo.

CONSEQUENCIA: Penalidade.
402

Proibido apoiar-se num  Proibido agarrar ou
adversario empurrar

S

=

X

Proibido carregar Proibido bloquear
o langamento

L W

Pre-gripping E permitido levantar um
permitido jogador do alinhamento
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18.30. Todos os jogadores participantes no alinhamento estdo em-jogo se, apds o lancamento da
bola, permanecerem do seu lado da linha-de-langamento até que a bola tenha tocado num
jogador ou no chao.

18.31. Um jogador que salta para a bola sem éxito e ultrapassa a linha-de-lancamento deve
imediatamente recolocar-se em-jogo, do lado da sua equipa.

18.32. Até que a bola saia das maos do langador e toque num jogador ou no chao, a linha-de-fora-
de-jogo para os jogadores participantes no alinhamento é a linha-de-lancamento. A partir
desse momento, a linha-de-fora-de-jogo passa pelo ponto da bola.

18.33. Quando se formar um ruck ou um maul na linha-de-lancamento, um jogador participante
no alinhamento pode:
a) Integrar-se no ruck ou no maul, ou
b) Retirar-se para tras da linha-de-fora-de-jogo, que passa pelo ultimo pé de um jogador da
sua equipa integrado no ruck ou no maul.

18.34. Depois da bola sair das maos do lancador, um jogador participante no alinhamento pode
passar a linha-de-15-metros. Se a bola ndo for lancada para um ponto depois dessa linha, o
jogador deve voltar imediatamente a incorporar-se no alinhamento.

18.35. Os jogadores ndo participantes no alinhamento devem permanecer pelo menos a 10 metros
da linha-de-langamento, ou atras da linha-de-ensaio, se esta estiver mais proxima. Se a bola
for lancada antes de um jogador se poder colocar em-jogo, este ndo serd penalizado se
recuar imediatamente para uma posicdo em-jogo. O jogador ndo pode ser reposto em-jogo
por acdo de qualquer outro jogador.

18.36. Apds a bola sair das maos do lancador, os jogadores da sua equipa ndo participantes no
alinhamento podem avangar. Se tal acontecer, entdo os adversdrios podem igualmente
avangar. Caso a bola ndo ultrapasse a linha-de-15-metros, estes jogadores ndo serao
penalizados desde que recuem imediatamente para tras das suas linhas-de-fora-de-jogo.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

CONCLUSAO DO ALINHAMENTO

18.37. 0O alinhamento termina quando:

a) Abolaou o jogador portador da bola:
i abandonam o alinhamento; ou
ii. se deslocam para o espaco entre a linha-lateral e a linha-de-5-metros; ou
iii. passam para além da linha-de-15-metros.

b) Se constitui um ruck ou um maul e todos os pés dos jogadores que o constituem se
deslocam para além da linha-de-lancamento.

c) A bola se tornar injogavel.

18.38. Nenhum jogador pode abandonar o alinhamento antes deste terminar, exceto para se
movimentar para a posicdo do recetor da bola desde que esta posicdao ndo esteja ocupada.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
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Formagdo-ordenada: designa uma situacdo de jogo ordenada pelo arbitro em que participam
jogadores de ambas as equipas ligados entre si com o objetivo de conquistar a bola.

Formacgdo-ordenada simulada: uma formagdo-ordenada em que a equipa introdutora ganha a bola
sem disputa e em que é proibido a qualquer das equipas fazer forca e empurrar.

Introdugéo da Bola: acdo do jogador que introduz a bola numa formag¢éo-ordenada.
Introdutor: jogador responsavel pela introducao da bola na formacao ordenada.

Ligagdo: agarrar firmemente o corpo — entre a cintura e o ombro — de um jogador, com todo o
braco — da mao ao ombro — em contato.

Zona da Formagdo-ordenada: area no terreno-de-jogo onde podera ser constituida a formag¢do-
ordenada.

PRINCIiPIO

O propésito de uma formacdo-ordenada é a de recomecar o jogo com uma disputa pela posse de
bola apés uma infracgdo ligeira ou apds uma paragem no jogo.

19.1. O local da formagdo-ordenada e qual a equipa com direito a introdugdo da bola estd
estipulada de acordo com:

Situagao

Local da formagdo-ordenada

Equipa introdutora

Toque ou passe para a frente, exceto no
alinhamento.

Na zona-da-formagdo-ordenada, no
ponto mais proximo do local da
infragdo.

Equipa ndo infratora.

Toque ou passe para a frente no
alinhamento; langamento incorreto;
langamento-rdpido incorreto.

A 15 metros da linha-lateral sobre a
linha-de-langamento.

Equipa ndo infratora.

Opgcao de formagdo-ordenada em
situagdo de fora-de-jogo em jogo-em-
geral.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préximo do local onde a
equipa infratora jogou a bola em
ultimo lugar antes da infracdo.

Equipa ndo infratora.

Opcao de formagdo-ordenada em
alternativa a uma penalidade ou
pontapé-livre.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais proximo do local onde se
verificou a infracdo.

Equipa ndo infratora.

A bola é introduzida pela equipa na sua
propria drea-de-ensaio e fica morta.

Na zona da formac¢do-ordenada, a 5
metros da linha-de-ensaio, na
perpendicular do ponto onde a bola
ficou morta.

Equipa adversaria.
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Situagao

Local da formagdo-ordenada

Equipa introdutora

Bola injogdvel numa placagem ou num
ruck.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préximo do local onde
ocorreu a placagem ou o ruck.

A Ultima equipa a avangar no
terreno antes da paragem. Se
nenhuma das equipas estava a
avangar, serd a equipa que se
encontra no  meio-campo
adversario.

Um maul que termina sem sucesso.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préoximo do local onde o
maul terminou.

A equipa que ndo tinha a
posse de bola no inicio do
maul. Se o arbitro nao
conseguir distinguir qual a
equipa que tinha a posse de
bola, serd a equipa que estava
em progressdo antes da
paragem do maul. Se
nenhuma das equipas estava
em progressdo, serd a equipa
gue se encontra no meio-
campo adversdrio.

Um maul injogavel apds a captacdo
directa da bola de um pontapé em jogo-
em-geral.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préoximo do local do maul.

Equipa do jogador que captou
a bola.

Opcdo de formagdo-ordenada apds um
pontapé-de-saida ou pontapé-de-22 mal
executado.

No centro da linha de meio-campo ou,
no caso de ter sido um pontapé-de-22,
no centro da linha-de-22.

Equipa adversdria do

chutador.

Excesso de tempo no cumprimento da
ordem para jogar a bola em situacdo de
formagdo-ordenada, ruck ou maul.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préximo do local onde
ocorreu a formagdo-ordenada, o ruck
ou o maul .

Equipa que ndo tinha a posse
de bola.

A bola ou o portador da bola toca no
arbitro e uma das equipas obtém
vantagem desse contato.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préximo do local do
contato.

Ultima equipa que jogou a
bola.

Paragem no jogo devido a lesdo.

Na zona da formagdo-ordenada, no
ultimo ponto onde a bola foi jogada.

Ultima equipa com posse de
bola.

Repeticdo de formacgdo-ordenada sem | No local onde ocorreu a formagdo- | Equipa introdutora na
infragao. ordenada original. formagdo-ordenada original.
Excesso de tempo na execuc¢do da | Na zona da formagdo-ordenada, no | Equipa ndo infratora.
penalidade aos postes. ponto mais préoximo do local onde foi

assinalada a penalidade.
Jogador incapaz de executar o pontapé- | Na zona da formagdo-ordenada, no | Equipa do jogador que

livre dentro de um minuto, depois de
lhe ter sido concedido um “Marco!”

ponto mais préximo do local onde foi
assinalado o pontapé-livre.

beneficiou do pontapé-livre.

O drbitro assinala uma formagdo-
ordenada de acordo com a Lei 6.8.b).

Na zona da formagdo-ordenada, no
ponto mais préoximo do local onde o
jogo foi interrompido.

Ultima equipa que estava em
progressdo ou, se nenhuma
das equipas estava em
progressdo, sera a equipa que
se encontra no meio-campo
adversario
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LEl 19 - FORMACAO-ORDENADA

CONSTITUICAO DA FORMACAO-ORDENADA

19.2.

19.3.

19.4.

Qualquer formacgdo-ordenada serd constituida na marca indicada pelo arbitro dentro da
zona definida (vf Zona da formagdo-ordenada).

O arbitro deve assinalar com o pé a marca que indica a linha-média da formacdo-ordenada,
paralela as linhas-de-ensaio.

As equipas devem estar prontas para constituir a formagdo-ordenada até 30 segundos apds
a marca ter sido feita no chao.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

19.5.

Quando as duas equipas sdo constituidas por 15 jogadores, a formag¢do-ordenada é
composta, conforme indicado na ilustracdo, pela ligacdo de oito jogadores de cada equipa.
A formacgGo-ordenada completa de cada equipa é constituida por trés jogadores de
primeira-linha, sendo dois pilares e um talonador, dois jogadores de segunda linha e trés
jogadores de terceira linha.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.6.

Quando uma equipa ficar reduzida a menos de 15 jogadores e ndo se justificar recorrer a
formacgdo-ordenada simulada, o nimero de jogadores de cada equipa na formacdo-
ordenada podera ser igualmente reduzido. No entanto, quando uma equipa proceder a
reducdo permitida por Lei, nada obriga a que a outra equipa reduza o nimero de jogadores
da sua formagdo-ordenada. Qualquer redugdo ndao deve porém levar a que o nimero de
jogadores de qualquer das equipas na formagdo-ordenada seja inferior a 5.

Os jogadores na formacgdo-ordenada ligam-se entre si da seguinte forma:

Os pilares ligam-se ao talonador.

O talonador liga-se com ambos os bracos. A ligacdo pode ser feita por cima ou por baixo dos
bracos dos pilares.

Os “22 linha” ligam-se entre si e ao pilar que se encontra a sua frente.

Todos os outros jogadores da formagdo-ordenada tém de ligar-se com pelo menos um
brago ao corpo de um “22 linha”.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.8.

19.9.

Os dois conjuntos de jogadores enfrentam-se, um de cada lado e paralelos a linha-média da
formagdo-ordenada.

As duas primeiras linhas devem colocar-se a uma distancia ndo superior ao comprimento de

um braco esticado. Os talonadores posicionam-se proximo da marca da formagdo-
ordenada.
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Formagdo-ordenada

A SEQUENCIA DE ENCAIXE

19.10. Quando ambos os conjuntos de jogadores da formagdo-ordenada estiverem estaveis,
estacionarios e formados, o arbitro ordena “baixa”.

a) A esta voz do arbitro, caso ainda ndo o tenham feito, as primeiras linhas adotam uma
posicdo agachada. Nesta posi¢do, os jogadores da primeira-linha ndo devem ter os ombros
e as cabegas mais baixos que a sua linha de ancas, condi¢cdo esta que se mantém até ao fim
da formacgdo-ordenada.

b) As primeiras linhas baixam-se, posicionando a sua cabeca do lado esquerdo da cabeca do
adversdrio direto, de modo a que nenhum jogador tenha a sua cabega em contato com o
pescoco ou os ombros de um adversario.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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19.11. Quando ambos os conjuntos de jogadores da formagdo-ordenada estiverem estaveis,
estacionarios, formados e agachados, o arbitro ordena “liga”.
a) O pilar esquerdo deve ligar-se com o seu brago esquerdo por dentro do braco exterior do
pilar direito adversario.
b) O pilar direito deve ligar-se com o seu braco direito por fora da parte superior do brago
exterior do pilar esquerdo adversario.
c) Os pilares ligam-se agarrando a camisola dos seus adversarios diretos na zona das costas ou
na zona lateral do tronco.
d) Todas as ligagdes dos jogadores devem manter-se do inicio até ao fim da formacdo-
ordenada.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.12. Quando ambos os conjuntos de jogadores da formacdo-ordenada estiverem estaveis,
estaciondrios, formados, agachados e com as primeiras linhas ligadas uma a outra, o arbitro
ordena “Jogal”.

a) E apenas a partir deste momento que as equipas podem encaixar uma ha outra,
completando a composicdao da formagdo-ordenada e criando um tunel no qual é
introduzida a bola.

b) Todos os jogadores devem estar numa posicdo que lhes permita empurrar para a frente.

c) Cada jogador da primeira-linha deve ter ambos os pés em contato com o chdo, suportando
firmemente o seu peso em pelo menos um dos seus pés.

d) Nenhum pé do talonador deve estar a frente do pé mais avangado dos seus pilares.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

INTRODUGCAO DA BOLA

19.13. O médio de formacao escolhe o lado de introducdo da bola.
19.14. O médio de formacgao segura na bola conforme indicado na ilustragao.

19.15. Quando ambos os conjuntos de jogadores da formagdo-ordenada estiverem estaveis,
estaciondrios, formados, agachados e com as primeiras linhas ligadas uma a outra, a bola
serd introduzida pelo médio de formacao:

a) Pelolado escolhido.
b) Forado tunel.
c¢) Sem demora.
d) Num movimento continuo para a frente.
e) De uma forma rapida.
f) Paralelamente as linhas-de-ensaio. O introdutor pode alinhar o seu ombro pela linha-média
da formagdo-ordenada, ficando desta forma mais préximo da sua equipa.
g) De forma que toque no chao dentro do tunel.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

79



Leis do Jogo de Rugby - 2021

LEI 19 - FORMAGCAO-ORDENADA

R | \\"l\l /,

Introducado da bola na formag¢do-ordenada

DURANTE A FORMAGCAO-ORDENADA
19.16. A formagdo-ordenada comeca quando a bola sai das mdos do seu introdutor.

19.17. As equipas apenas podem empurrar depois da introdugao da bola na formagdo-ordenada.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

19.18. Uma equipa pode conquistar a posse de bola empurrando a outra equipa e afastando-a da
bola.

19.19. Os jogadores podem empurrar desde que facam forca em frente e paralelamente ao chao.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.20. Os jogadores da primeira-linha s6 podem tentar talonar depois da bola tocar no chdo
dentro do tunel.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

19.21. Um jogador da primeira-linha pode servir-se de qualquer dos seus pés para talonar a bola,
mas ndo pode usar os dois a0 mesmo tempo.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.22. O talonador da equipa introdutora tem de tentar talonar a bola.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

19.23. Os jogadores das primeiras-linhas ndao podem pontapear propositadamente a bola para fora
do tunel pelo lado da introdugao.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

19.24. Os jogadores participantes na formagdo-ordenada podem jogar a bola apenas com os pés

ou a perna, mas ndo a podem levantar.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
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19.25.

19.26.

LEl 19 - FORMACAO-ORDENADA

Se a formacgdo-ordenada colapsar ou se um jogador for levantado de modo que deixe de ter
0s pés apoiados no chdo ou for empurrado para cima e obrigado a desformar, o arbitro tem
de apitar imediatamente de modo a obrigar os jogadores a pararem de empurrar.

Quando a formagdo-ordenada estiver parada e a bola disponivel na parte de tras da
formacdo por trés a 5 segundos, o arbitro deve dizer “Joga!”. A partir desse momento, a
equipa deve tirar a bola da formagdo-ordenada imediatamente.

CONSEQUENCIA: Formagdo-ordenada.

FORA-DE-JOGO NA FORMACAO-ORDENADA

19.27.

19.28.

a)
b)

19.29.

19.30.

19.31.

19.32.

Os jogadores devem manter-se em-jogo durante toda a duracdo da formag¢do-ordenada.

Antes do inicio da formagdo-ordenada, o opositor direto do introdutor da bola deve
posicionar-se:

Do lado da sua equipa em relacdo a linha-média, ao lado do introdutor; ou

Pelo menos 5 metros atrds do ultimo pé do ultimo jogador da sua equipa incorporado na
formagdo-ordenada e ndo deve ultrapassar essa linha-de-fora-de-jogo até que a formagdo-
ordenada termine.

A partir do inicio da formagdo-ordenada, o jogador da equipa com a posse de bola — seja o
introdutor ou o seu opositor direto — sé pode ter um dos pés a frente da linha da bola.

A partir do inicio da formagdo-ordenada, o jogador médio de formacdo da equipa que nao
tenha a posse de bola deve:

Posicionar-se com ambos os pés atras da bola e manter-se perto da formac¢do-ordenada,
mas nao deve ocupar o espaco entre o flanqueador e o N28 da equipa adversaria; ou
Retirar-se permanentemente para um ponto qualquer atras da linha-de-fora-de-jogo que
passa pelo ultimo pé do ultimo jogador da sua equipa incorporado na formagdo-ordenada;
ou

Retirar-se permanentemente pelo menos 5 metros atras do ultimo pé do ultimo jogador da
sua equipa incorporado na formacgdo-ordenada.

Os jogadores nao participantes na formagdo-ordenada devem permanecer pelo menos 5
metros atrds do ultimo pé do jogador da sua equipa incorporado na formag¢Go-ordenada.

Se o ultimo pé de uma equipa estiver sobre, atrds ou a menos de 5 metros da sua linha-de-
ensaio, a linha-de-fora-de-jogo para os jogadores nao participantes daquela equipa serd a
linha-de-ensaio.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.33.

As linhas-de-fora-de-jogo deixam de ser aplicaveis logo que a formac¢do-ordenada termine.
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Fora-de-jogo na formagdo-ordenada

REPETIR A FORMACAO-ORDENADA

19.34.

a)
b)
c)

d)
e)

19.35.

Sem que tenha ocorrido qualquer infragdo, o arbitro deve interromper o jogo e mandar
repetir a formagdo-ordenada quando:
A bola sair por qualquer dos lados do tunel.
Colapsar ou se desmembrar antes que tenha terminado.
Rodar mais de 90 graus, para além de uma posicdo em que a linha-média fique paralela a
linha-lateral.
Nenhuma das equipas conquistar a posse de bola.
A bola for pontapeada acidentalmente para fora do tunel.
Excecdo: Se a bola for pontapeada repetidamente para fora do tunel, o arbitro deve
considerar a agao como intencional.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

Sempre que a formag¢do-ordenada for mandada repetir, a bola sera introduzida pela mesma
equipa que a introduziu inicialmente.
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19.36. A formacgdo-ordenada termina quando:

a) A bola sair da formac¢do-ordenada exceto se for pelo tunel, situacdo em que deve ser
mandada repetir.

b) A bola estiver nos pés do ultimo jogador da formagdo-ordenada e este agarrar a bola ou a
bola for jogada pelo médio de formacdo da equipa.

c) O jogador N28 apanhar a bola dos pés da segunda linha dentro da formagdo-ordenada.

d) O arbitro assinalar uma infragao.

e) A bola dentro da formagdo-ordenada atingir ou ultrapassar a linha-de-ensaio.

JOGO PERIGOSO E ACOES INTERDITAS NA FORMACAO-ORDENADA

19.37. Jogo perigoso na formac¢do-ordenada inclui:
a) Jogador da primeira-linha lancar-se sobre os seus opositores.
b) Puxar um adversario.
c) Levantar propositadamente um adversario de modo que este deixe de ter os pés apoiados
no chdo ou empurrar um adversario para cima obrigando-o a desformar.
d) Provocar propositadamente a derrocada da formagdo-ordenada.
e) Cair ou ajoelhar-se propositadamente na formag¢Go-ordenada.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

19.38. Outras praticas proibidas na formagdo-ordenada incluem:
a) Um jogador cair sobre ou perto da bola imediatamente apds esta sair da formagdo-
ordenada.
b) Os médios de formagdo pontapearem a bola enquanto esta permanece na formagdo-
ordenada.
c) Um jogador que ndo seja da primeira-linha agarrar ou empurrar um adversario.
CONSEQUENCIA: Penalidade.
d) Quando a bola sair da formag¢do-ordenada, um jogador ndo a pode fazer reentrar.
e) Um jogador que ndo faz parte de qualquer das primeiras linhas ndo pode jogar a bola
enquanto esta se encontra no tunel.
f) O jogador médio de formacdo ndo pode, enquanto a bola permanece na formagdo-
ordenada, agir por forma a levar os seus adversarios a julgar que a bola estd fora da mesma.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

ALTERACOES A LEI DA FORMACAO-ORDENDA

19.39. Uma Federacdo poderda implementar as Alteracbes de sub-19 relativas a formagdo-
ordenada em jogos de outras competicdes sob a sua jurisdicdo.
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LEI 20 — PENALIDADE E PONTAPE-LIVRE

Penalidade: é um pontapé assinalado contra uma equipa por uma falta grave.

Pontapé-livre: é um pontapé assinalado contra a equipa infratora ou a favor de uma equipa quando

lhe é concedido o “Marco!”.

PRINCIiPIO

As penalidades e os pontapés-livres sdo assinalados para recomecgar o jogo apds a ocorréncia de

faltas.

LOCAL DA PENALIDADE E DO PONTAPE-LIVRE

20.1. A marca para a penalidade ou o pontapé-livre tem de ser no terreno-de-jogo e ndo pode
distar menos de 5 metros da linha-de-ensaio, conforme estabelecido na seguinte tabela:
Infragdo Local da penalidade ou do pontapé-livre

Com o jogo a decorrer, exceto ao
carregar o chutador fora de tempo.

No ponto da falta.

Em situacdo de bola morta.

- No ponto onde o jogo iria recomecar, mas se a marca da falta
estiver localizada fora de campo ou dentro de campo até a linha-
de-15-metros, a penalidade ou o pontapé-livre serdo assinalados
na linha-de-15-metros, no cruzamento com a perpendicular a
linha-lateral que passa no local da falta.

- Se o recomego for um pontapé-de-22, a marca da penalidade é
num ponto qualquer sobre essa linha (a escolher pela equipa nao
infratora)

Por qualquer infracdo cometida fora do
campo-de-jogo com a bola em jogo.

Na /inha-de-15-metros, no seu cruzamento com a linha que passa
no local da falta cometida fora de campo ou, se a infracdo ocorreu
fora da linha-lateral-da-drea-de-ensaio ou atras da linha-de-fundo,
o local de execucdo sera na linha-de-5-metros da linha-de-ensaio,
no cruzamento com a linha que passa no local da falta cometida
fora de campo mas nunca a menos de 15 metros da linha-lateral.

No alinhamento.

Na linha-de-15-metros sobre a sua linha-de-lancamento.

Fora-de-jogo numa fase de jogo.

Sobre a linha-de-fora-de-jogo da equipa infratora.

Nova infracdo cometida pela mesma
equipa apdés o arbitro ter apitado mas
antes da execucdo da penalidade ou
pontapé-livre original.

Dez metros a frente da marca original.
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Infragdo

Local da penalidade ou do pontapé-livre

Carregar fora de tempo o chutador.

A equipa ndo infratora escolhe entre o local da falta, ou o ponto de
gueda da bola no chdo ou o ponto onde a bola foi jogada
imediatamente a seguir. No caso da opc¢ao do local da penalidade
ser o ponto de queda ou de jogada da bola, devem ser
considerados os pontos seguintes:

- Se a falta tiver ocorrido na drea-de-ensaio do jogador que chutou,
a penalidade sera executada a 5 metros da linha-de-ensaio num
ponto passando pelo ponto da infracdo mas nunca a menos de 15
metros das linhas-laterais.

- A equipa ndo infratora pode igualmente optar por executar a
penalidade no ponto de queda da bola no chdo ou no ponto onde
a bola foi jogada a seguir antes de tocar no chdo. Este ponto ndo
podera ser a menos de 15 metros das linhas-laterais.

- Se a bola tocar no chdo sobre a linha-lateral ou fora do terreno-
de-jogo, a opcdo da penalidade sera na linha-de-15-metros, numa
perpendicular que passa pelo ponto onde cruzou a linha-lateral.

- Se a bola tocar no chdo ou for jogada antes de tocar no chdo a
menos de 15 metros da linha-lateral, o local de execucdo da
penalidade serd na linha-de-15-metros no cruzamento com a
perpendicular a linha-lateral que passa no ponto onde a bola tocou
no chao ou onde foi jogada antes de tocar no chao.

- Se a bola tocar no chdo dentro da drea-de-ensaio, sobre ou fora
da linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio ou sobre ou fora da linha-
de-fundo, a opg¢do da penalidade sera a 5 metros da linha-de-
ensaio, numa linha perpendicular a linha-lateral que passa pelo
ponto onde a bola a cruzou mas nunca a menos de 15 metros da
linha-lateral.

- Se a bola bater nos postes, a opcdo da penalidade serd no ponto
onde a bola tocar no chao.

Infragdo

Local da penalidade ou do pontapé-livre

Propositadamente tocar ou atirar a bola
com as maos para fora de campo.

Se a bola for tocada ou atirada:

a) De dentro do campo-de-jogo para fora pela linha-lateral ou
linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio, ou para além da linha-
de-fundo, a marca de execug¢do sera no ponto onde ocorreu a
falta mas ndo a menos de 15 metros da linha-lateral e a 5
metros da linha-de-ensaio.

b) De dentro da drea-de-ensaio para fora pela linha-lateral ou
linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio, a marca de execugdo
serd na linha-de-5-metros mas ndo a menos de 15 metros da
linha-lateral.

c) De dentro da drea-de-ensaio para fora pela linha-de-fundo, a
marca de execuc¢do sera na linha-de-5-metros passando pelo
ponto onde ocorreu a falta.

Qualquer infragdo dentro da drea-de-
ensaio ou a menos de 5 metros da linha-
de-ensaio

No terreno-de-jogo a 5 metros da linha-de-ensaio na perpendicular
gue passa pelo ponto onde ocorreu a falta.
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20.2.

LEI 20 — PENALIDADE E PONTAPE-LIVRE

A penalidade ou o pontapé-livre é executado sobre ou atras da marca, numa linha que por
ela passa paralelamente a linha-lateral. Se o pontapé for executado no local errado, sera
executado novamente.

OPCOES NA PENALIDADE E NO PONTAPE-LIVRE

20.3.

A equipa que beneficia de uma penalidade ou de um pontapé-livre pode optar como
alternativa por uma formacdo-ordenada.

Num alinhamento, a equipa que beneficia de uma penalidade ou de um pontapé-livre pode
optar de novo por um alinhamento ou em alternativa por uma formagéo-ordenada.

EXECUGAO DA PENALIDADE OU DO PONTAPE-LIVRE

20.5.

20.6.

20.10.

20.11.

A penalidade e o pontapé-livre tém de ser executados sem demora.

Qualquer jogador pode executar a penalidade ou o pontapé-livre, com exce¢do de um
pontapé-livre assinalado por pedido de “Marco!”.

O pontapé deve ser dado com a bola que estava em jogo a ndo ser que o arbitro decida de
outra maneira.

O pontapé pode ser executado por pontapé-de-ressalto ou pontapé-colocado, sendo que o
pontapé-colocado sé pode ser utilizado para chutar aos postes.

O jogador executante pode pontapear a bola em qualquer diregao.

Quando da execugdo de uma penalidade ou pontapé-livre, toda a equipa do chutador, com
exce¢do do colocador da bola para execugao dum pontapé-colocado, deve estar atrds da
linha da bola até ao momento em que esta é pontapeada.

O jogador executante deve projetar a bola a uma distancia visivel. O executante, sendo ele
mesmo o portador da bola, deve projetd-la para fora das maos ou, estando a bola no chao,
deve projeta-la a uma visivel distdncia da marca. Depois de executar corretamente a
penalidade ou o pontapé-livre, o executante pode voltar a jogar a bola.

A EQUIPA ADVERSARIA NA PENALIDADE E NO PONTAPE-LIVRE

20.12.

20.13.

Quando for assinalado uma penalidade ou um pontapé-livre, a equipa adversaria deve
imediatamente recuar 10 metros em dire¢do a sua linha-de-ensaio ou colocar-se dentro da
sua drea-de-ensaio se esta estiver mais perto da marca.

Mesmo que a penalidade ou o pontapé-livre tenha sido executado rapidamente e a bola
esteja a ser jogada pela equipa do executante, os jogadores da equipa adversdria devem
continuar a recuar para a distancia de 10 metros ou para dentro da sua drea-de-ensaio. Nao
devem interferir no jogo até o terem feito.
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20.14. Os jogadores da equipa adversaria em retirada ndo serdo penalizados se o fato de nao se
terem retirado para 10 metros for devido a rapidez de execug¢ao do pontapé. No entanto,
cada um deles deve continuar a recuar até que um dos seus companheiros de equipa, que
estava pelo menos a 10 metros da marca do pontapé, passe por ele.

20.15. A equipa adversdria ndo deve retardar a execucdo do pontapé ou obstruir o jogador que o
executa. Esta disposicdo visa acdes propositadas como levar a bola, atira-la ou pontapea-la
fora do alcance de qualquer jogador da equipa que vai executar o pontapé.

CONSEQUENCIA: Nova penalidade ou pontapé-livre, 10 metros a frente da marca primitiva. A

segunda penalidade ndo devera ser executada até que o arbitro tenha indicado a nova marca para a

execucdo do pontapé.

Sk Y

Penalidade aos postes

A EQUIPA ADVERSARIA NO PONTAPE-LIVRE

20.16. Logo que o jogador executante do pontapé-livre iniciar o seu movimento de execucdo, é
permitido aos jogadores da equipa adversaria pressionar sobre o pontapé ou placar o
jogador executante.

20.17. Se os jogadores adversarios, pressionando em condi¢des regulares, impedem a execugdo
do pontapé-livre, este é anulado. O jogo recomegard com uma formagdo-ordenada na
marca e a introducdo da bola pertencera a equipa adversaria.
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LEI 21 — AREA-DE-ENSAIO

Area-de-ensaio: designa a area retangular entre a linha-de-ensaio, a linha-de-fundo e as linhas-
laterais-da-drea-de-ensaio. Nesta area esta incluida a linha-de-ensaio, mas excluidas a linha-de-
fundo e as linhas-laterais-da-drea-de-ensaio.

Linha-de-ensaio: designa as linhas que pertencem as dreas-de-ensaio e sobre as quais se encontram
os postes. Os postes ndo pertencem a esta linha.

Linha-de-fundo: é a linha final em cada topo do campo, mas que ndo pertence ao campo-de-jogo.

Toque-no-chdo: acao de colocacdo da bola no chdo por um jogador dentro da drea-de-ensaio.

21.1. Pode ser feito toque-no-chdo dentro da drea-de-ensaio quando:
a) O portador da bola a coloca em contato com o chdo dentro da drea-de-ensaio; ou
b) A bola estiver dentro da drea-de-ensaio e for pressionada contra o chdo com a mao ou
maos, braco ou bracos ou com a parte frontal do tronco, incluindo a cintura e o pescoco.

T~
r‘

Toque-no-chdo

21.2. Apanhar a bola do chao ndo constitui um toque-no-chdo. Um jogador pode apanhar a bola
do chdo dentro da drea-de-ensaio e fazer um toque-no-chdo noutro ponto dentro desta
mesma area.

21.3. Um jogador atacante marca um ensaio quando é o primeiro a fazer um toque-no-chdo com
a bola na drea-de-ensaio adversdria.

21.4. Quando o jogador atacante portador da bola dentro da drea-de-ensaio, faz um toque-no-
chdo e simultaneamente toca na linha-lateral-da-drea-de-ensaio ou na linha-de-fundo (ou
em qualquer parte do terreno para além destas linhas), é assinalado um pontapé-de-22 a
favor da equipa defensora.
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21.5. Quando o portador da bola faz toque-no-chGo dentro da drea-de-ensaio e toca
simultaneamente na linha-lateral (ou no terreno para além desta linha) a bola é
considerada fora do terreno-de-jogo e é assinalado um alinhamento a favor da equipa
adversaria.

21.6. Se um jogador defensor faz um toque-no-chdo dentro da drea-de-ensaio a bola fica morta.

21.7. Considera-se marcado um ensaio se o balanco de um jogador placado antes da sua linha-
de-ensaio o leva a entrar nessa area.

21.8. Um jogador portador da bola placado no terreno-de-jogo e perto da sua drea-de-ensaio
pode fazer um toque-no-chdo desde que coloque a bola imediatamente e num movimento
continuo dentro daquela area.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

21.9. Um jogador, estando fora pela linha-lateral ou linha-lateral-da-drea-de-ensaio e desde que
nao seja o portador da bola, pode fazer um toque-no-chdo.

21.10. Se um jogador placado esta a tentar fazer um toque-no-chdo, é permitido a um jogador
adversario tirar-lhe a bola, desde que ndo a pontapeie ou a tente pontapear.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

BOLA PONTAPEADA QUE SAI PELA AREA-DE-ENSAIO

21.11. Se a equipa atacante pontapeia a bola no terreno-de-jogo e ela sai pela drea-de-ensaio
adversaria, quer pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio quer pela linha-de-fundo, a equipa
defensora tem duas opgdes a sua escolha:

a) Executar um pontapé-de-22, ou
b) Introduzir a bola numa formagdo-ordenada no ponto onde a bola foi pontapeada.

Excecdo: Quando uma equipa tenta, sem sucesso, uma penalidade ou um pontapé-de-ressalto aos
postes, a equipa adversdria recomega 0 jogo com um pontapé-de-22.

JOGADOR DEFENSOR DENTRO DA AREA-DE-ENSAIO

21.12. Se um jogador defensor tem qualquer parte do corpo dentro da sua drea-de-ensaio e desde
gue ndo esteja simultaneamente fora pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio ou pela linha-de-
fundo, considera-se que este jogador esta dentro desta area.

21.13. Se um jogador, dentro da drea-de-ensaio, agarra ou apanha a bola que estava no chdo no
terreno-de-jogo, considera-se que o jogador colocou a bola dentro da drea-de-ensaio.

21.14. Se um jogador, sobre ou atras da linha-de-fundo ou fora da linha-lateral-da-drea-de-ensaio,
agarra ou apanha a bola que estava no chdo dentro da drea-de-ensaio, considera-se que o
jogador foi responsavel pela situag¢do de bola-morta.
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BANDEIROLA-DE-CANTO (BANDEIRA E SUPORTE)

21.15. Se a bola ou o portador da bola tocarem na bandeirola-de-canto, sem que esta esteja fora
pela lateral ou pela linha-lateral-da-drea-de-ensaio, o jogo prosseguira exceto se o toque-
no-chdo for feito contra a base do suporte.

Portador da bola toca na bandeirola-de-canto antes de fazer toque-no-chdo

BOLA INJOGAVEL NA AREA-DE-ENSAIO

21.16. Se o jogador que transporta a bola é agarrado na drea-de-ensaio de tal modo que lhe é
completamente impossivel fazer um toque-no-chdo ou jogar a bola, a bola é considerada
injogavel. O jogo recomegarad com um pontapé-da-linha-de-ensaio.

DUVIDAS EM RELAGAO AO TOQUE-NO-CHAO

21.17. Quando ha duvidas na determinag¢do da equipa que fez em primeiro lugar o toque-no-chéo
na drea-de-ensaio, o jogo recomecgara com uma formagdo-ordenada a 5 metros da linha-de-
ensaio, em face do ponto onde foi efetuado o toque-no-chdo. A introducdo da bola serd
feita pela equipa que se encontra na drea-de-ensaio adversaria.
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As Leis do Jogo aplicam-se ao jogo de sub-19, com excecao das seguintes Alteracdes:

LElI 3 - A EQUIPA

Acrescentar:

3.8. Para uma equipa poder apresentar 22 jogadores, devera ter pelo menos seis jogadores que

3.35.

possam jogar na 12 linha, de modo que haja um substituto especifico para o pilar esquerdo, o
talonador e o pilar direito.
Incluir um novo ponto 35:

Um jogador que tenha sido substituido taticamente pode substituir qualquer jogador
lesionado.

5.1.

LEI 5- TEMPO DE JOGO

Modificar o ponto 1:

Nos jogos de Sub-19, jogar-se-do dois meios-tempos de 35 minutos de tempo de jogo
efetivo cada, num limite madximo de 70 minutos. Nao serd permitido tempo suplementar
para desempate num encontro de uma Competicdo por Eliminatdrias, apds um tempo total
de jogo de 70 minutos.

19.6.

LEl 19 - FORMACAO-ORDENADA

Modificar o ponto 6:

Todos os jogadores nas trés posicdes da primeira-linha e os dois jogadores da segunda-linha
tém de ser capazmente treinados para ocupar aquelas posi¢cdes. Caso a equipa ndo consiga
apresentar tais jogadores capazmente treinados, por qualquer razdo, o arbitro deve
ordenar formagdes-ordenadas simuladas. Qualquer formagdo-ordenada simulada que
resulte de uma expulsdo, suspensdo tempordaria ou lesdo de um jogador tem de ser
disputada com oito jogadores por equipa.
Na formag¢éo-ordenada com oito jogadores por equipa, a formagdo de jogadores tem de ser
3-4-1, com o jogador N.28 formado entre os dois segunda-linhas.
Quando, por qualquer motivo, a equipa estd reduzida a menos de 15 jogadores, o numero
de jogadores de cada equipa na formagdo-ordenada tem de ser igualmente reduzido.
Quando uma equipa procede a reducdo autorizada no seu numero de jogadores na
formagdo-ordenada, a outra equipa é obrigada a proceder a tal redugdo da mesma forma.
O numero minimo de jogadores na formagdo-ordenada nao pode ser inferior a 5.
Quando existir uma formagdo-ordenada incompleta, deve ser constituida da seguinte
maneira:

i.) Sete jogadores — formacdo 3-4 (sem a posicdo de N.2 8);

ii.) Seis jogadores — formacdo 3-2-1 (sem a posicdo de flanqueadores);

iii.) Cinco jogadores — formacao 3-2 (sem a terceira-linha).

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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e Modificar o ponto 34.c):

REPETIR A FORMACAO-ORDENADA

19.34. Sem que tenha ocorrido qualquer infracdo, o arbitro deve interromper o jogo e mandar
repetir a formagdo-ordenada quando:
c¢) Rodar de forma ndo propositada mais de 45 graus.

e Incluir as seguintes alineas ao ponto 38:

19.38. Outras praticas proibidas na formagdo-ordenada incluem:
g) Empurrar os adversdrios mais de 1,5 metros do ponto inicial em dire¢do a linha-de-ensaio
adversdria.
h) Reter a bola na formacdo-ordenada depois desta ter sido talonada e obtido o seu controle
na formagdo-ordenada.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
i) Roda-la de forma propositada.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

93



Leis do Jogo de Rugby - 2021

2B
g
wm )
\/

ALTERACOES PARA O SEVENS

94



s
Leis do Jogo de Rugby - 2021 ég—}

ALTERACOES PARA O SEVENS

As Leis do Jogo aplicam-se ao jogo de Sevens, com excec¢do das seguintes Alteracoes:

3.1.

3.4.

3.5.

3.31.

LElI 3 - A EQUIPA

Modificar o ponto 1:

Durante o jogo cada equipa tem o maximo de 7 jogadores no campo-de-jogo.

Eliminar ponto 2.

Modificar o ponto 4:

Uma equipa pode designar e utilizar, no maximo, 5 suplentes.

Modificar o ponto 5:

O organizador do jogo decide quantos suplentes podem ser indicados, num limite de 5.

Eliminar os pontos 8 a 13.

Eliminar os pontos 16 a 20.

Modificar o ponto 31:

Se um jogador suplente tempordrio for temporariamente suspenso, o jogador que foi
substituido ndo podera retornar ao jogo até que o periodo de suspensdo temporaria tenha
sido concluido e apenas no caso do jogador ter sido dado como clinicamente apto e
regressado ao jogo dentro do prazo estipulado.

Eliminar o ponto 33.a).

Eliminar o ponto 33.e).

Eliminar o ponto 34.
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LEI 5-TEMPO DE JOGO

e Modificar o ponto 1:

5.1. A duragdo do jogo terd um limite maximo de catorze minutos excluindo o tempo perdido. Um
jogo é dividido em dois meios-tempos de ndao mais de sete minutos de tempo de jogo efetivo
cada. No caso de ser necessdrio disputar um prolongamento, este terd inicio apds um
intervalo de um minuto e sera disputado em periodos maximos de 5 minutos cada. No fim de
cada periodo do prolongamento, as equipas trocardo de campo para jogar o periodo
seguinte, sem qualquer intervalo.

A duragdo do jogo da final de uma Competicdo tera um limite maximo de vinte minutos
excluindo o tempo perdido e prolongamento. O jogo serd dividido em dois meios-tempos de
ndo mais de dez minutos de tempo de jogo efetivo cada.

e Modificar o ponto 2 como segue:

5.2. O intervalo do jogo tem duracdo maxima de 2 minutos.

LElI 6 — EQUIPA DE ARBITRAGEM

e Incluir a alinea a) ao ponto 3:

DEVERES DO ARBITRO ANTES DO JOGO

6.3. O arbitro dirige o sorteio. Um dos capitdes das equipas atira uma moeda ao ar enquanto o
outro capitdo escolhe a face da moeda. O vencedor do sorteio tem o direito de escolha
entre o pontapé-de-saida e o lado do terreno a ocupar no primeiro meio-tempo. Se o
vencedor do sorteio optar pelo lado do terreno a ocupar, a equipa adversaria dard o
pontapé-de-saida, e vice-versa.
a) Antes do inicio do prolongamento o arbitro dirige o sorteio nos mesmos moldes que
antes do jogo.

e Incluir os pontos 31 a 36:

ARBITROS ASSISTENTES DA AREA-DE-ENSAIO

6.31. Havera dois arbitros assistentes da drea-de-ensaio em cada jogo, um em cada drea de
ensaio.

6.32. Os dois arbitros assistentes da drea-de-ensaio estdo subordinados a autoridade do arbitro,
tal como o estdo os dois arbitros assistentes ou juizes de linha.

6.33. Os arbitros assistentes da drea-de-ensaio assinalam o resultado de pontapés-de-
transformagdo e penalidades aos postes.

6.34. Aos arbitros assistentes da drea-de-ensaio assinalam quando a bola ou o jogador que a
transporta ultrapassa ou toca na linha-linha-lateral-da-drea-de-ensaio.

6.35. Sempre que lhe for solicitado pelo arbitro principal, o arbitro assistente da drea-de-ensaio
deve assistir o arbitro nas decisGes relacionadas com a marcacdo de um ensaio ou na
obtencdo de um toque-na-drea-de-ensaio.
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6.36. A Federacdo ou o organizador do jogo poderd autorizar os arbitros assistentes da drea-de-
ensaio a assinalarem ao darbitro qualquer ato de Jogo-Desleal ocorrido dentro da drea-de-
ensaio.

LEI 8 - PONTUAGAO

e Modificar o ponto 7:

PONTAPE-DE-TRANSFORMACAO

8.7. Apds a marcagdo de um ensaio, a equipa tem direito ao pontapé-de-transformag¢do aos
postes. Este pontapé é executado através de um pontapé-de-ressalto.

e Eliminar o ponto 8.c) e modificar o ponto 8.d):

8.8. O chutador:
d) deve executar o pontapé dentro de 30 segundos (tempo de jogo efetivo) apds a validagdo
de um ensaio.
CONSEQUENCIA: O pontapé sera anulado.

o  Modificar o ponto 14:

A EQUIPA ADVERSARIA

8.14. Toda a equipa adversdria devera dirigir-se imediatamente para a sua linha-de-10-metros.

e Modificar a CONSEQUENCIA:

CONSEQUENCIA: Por infracdo da equipa adversdria mas tendo havido éxito do pontapé-de-
transformacdo, este serd validado. Se o pontapé for tentado sem éxito, havera repeticdo do
pontapé, mas sem a possibilidade de o carregar pela equipa adversdria.

e Eliminar o ponto 16:

e Modificar o ponto 21:

VALIDAGCAO DE UMA PENALIDADE

8.21. O pontapé deve ser executado no prazo de 30 segundos (de tempo de jogo efetivo), desde o
momento em que a equipa indicou ao arbitro esta intengao.
CONSEQUENCIA: O pontapé é anulado e serda assinalada uma formagdo-ordenada.
e Modificar o ponto 24:
8.24. O pontapé tem de ser executado através de um pontapé-de-ressalto.
CONSEQUENCIA: Formagdo-ordenada.

e Incluir um novo ponto 30:

PROLONGAMENTO
8.30. A equipa que pontuar primeiro durante o prolongamento serd declarada vencedora, dando-
se por terminado o jogo.
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LEI 9 - JOGO-DESLEAL

e Modificar o ponto 29:

CARTOES AMARELOS E VERMELHOS

9.29. O arbitro mostrard um cartdo amarelo quando um jogador é penalizado e suspenso
temporariamente por um periodo de 2 minutos do tempo de jogo. Se o jogador cometer
outra infracdo merecedora de cartdo amarelo, sera expulso do jogo.

LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-RECOMECO

e Modificar o ponto 4:

PONTAPES-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-CENTRO

12.4. Apds uma equipa ter marcado pontos, serd essa equipa que recome¢a O jogo com um
pontapé-de-ressalto dado num ponto sobre ou atrds e que seja préximo do centro da linha
de meio-campo. O pontapé deve ser executado num limite maximo de 30 segundos apds
um pontapé-de-transformagdo ter sido tentado ou declinado, ou apds a execuc¢do de uma
penalidade ou um pontapé-de-ressalto aos postes.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e Modificar o ponto 5.a):

12.5. No momento do pontapé:
a) toda aequipa do chutador deve estar atras da bola.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e  Modificar o ponto 6:
12.6. A bola deve atingir a linha-de-10-metros.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e Modificar o ponto 8:

12.8. A bola ndo pode ser pontapeada diretamente para fora.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e Modificar o ponto 9:

12.9. Se a bola é pontapeada para a drea-de-ensaio adversaria sem tocar num jogador e a equipa
adversaria faz um toque-na-drea-de-ensaio sem demora, ou a bola sai pela drea-de-ensaio,
esta equipa beneficiard de um pontapé-livre.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

LEI 18 — BOLA FORA, LANCAMENTO-RAPIDO E ALINHAMENTO

e Modificar o ponto 12:

18.12. As equipas devem formar o alinhamento em 15 segundos depois do arbitro assistente ou
juiz de linha ter indicado a sua marca.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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LEI 19 — FORMAGAO-ORDENADA

e Moaodificar o ponto 4:

CONSTITUICAO DA FORMACAO-ORDENADA

19.4. As equipas devem estar prontas para constituir a formagdo-ordenada até 15 segundos apds
a marca ter sido indicada.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e Modificar o ponto 5:

19.5. A formacdo-ordenada é constituida sempre por trés jogadores de cada equipa. Estes
jogadores devem permanecer ligados na formac¢éo-ordenada até que esta termine.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

e Eliminar os pontos 6, 7.c) e 7.d).

e Modificar o ponto 23:

19.23. Os jogadores das primeiras-linhas ndo podem pontapear propositadamente a bola para
fora do tunel ou para fora da formacgdo-ordenada na direcao da linha-de-ensaio adversaria.
CONSEQUENCIA: Penalidade.

e Modificar o ponto 36.b):

FIM DA FORMAGCAO-ORDENADA

19.36. A formagdo-ordenada termina quando:
b) A bola for jogada pelo médio de formagdo da equipa.

LEI 20 — PENALIDADE E PONTAPE-LIVRE

e  Modificar o ponto 8:

EXECUGAO DA PENALIDADE OU DO PONTAPE-LIVRE

20.8. O pontapé pode ser executado por pontapé-de-balGo ou pontapé-de-ressalto mas ndo pode
ser por pontapé-colocado.

LEI 21 — AREA-DE-ENSAIO

e Acrescentar o seguinte ponto:

BOLA PONTAPEADA QUE SAI PELA AREA-DE-ENSAIO

Quando uma equipa tenta, sem sucesso, uma penalidade ou um pontapé-de-ressalto aos postes
gue sai pela drea-de-ensaio, a equipa adversaria recomega o0 jogo com um pontapé-de-22 que deve
ser executado até 30 segundos apds o pontapé falhado aos postes.
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As Leis do Jogo aplicam-se ao jogo de Tens, com excec¢do das seguintes Alteragdes:

LElI 3 - A EQUIPA

Modificar o ponto 1:

3.1.

3.4.

3.5.

3.6.

Durante o jogo cada equipa tem o maximo de 10 jogadores no campo-de-jogo.
Eliminar o ponto 2.

Modificar o ponto 4:

Uma equipa ndo pode designar mais de 5 suplentes.

Modificar o ponto 5:

O organizador do jogo poderdo variar o numero de suplentes a indicar e a utilizar por uma
equipa.

Modificar o ponto 6:

Uma equipa podera substituir um sem-nimero de jogadores durante o jogo e em qualquer
momento do mesmo. As substituicGes deverdo ocorrer pela linha-de-meio-campo e o
jogador suplente sé podera entrar em campo depois do jogador a ser substituido ter
abandonado o terreno-de-jogo.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

Eliminar o ponto 34.

5.1.

5.2.

LEI 5-TEMPO DE JOGO

Modificar o ponto 1:

A duracdo do jogo terd um limite maximo de 20 minutos de tempo de jogo efetivo (dividido
em dois meios-tempos de ndo mais de 10 minutos cada). O organizador do jogo podera
variar a dura¢do do jogo. Quando for necessdrio recorrer a um prolongamento para
desempatar um jogo, este tera inicio apds um intervalo de um minuto e serd disputado em
periodos de 5 minutos cada. No fim da cada periodo, as equipas trocardo de campo para
jogar o periodo seguinte, sem qualquer intervalo.

Modificar o ponto 2:

O intervalo do jogo tem duragdao maxima de 2 minutos.
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LElI 6 — EQUIPA DE ARBITRAGEM

e Incluir a alinea a) ao ponto 3:

DEVERES DO ARBITRO ANTES DO JOGO

O arbitro dirige o sorteio. Um dos capitdes das equipas atira uma moeda ao ar enquanto o

outro capitdo escolhe a face da moeda. O vencedor do sorteio tem o direito de escolha

entre o pontapé-de-saida e o lado do terreno a ocupar no primeiro meio-tempo. Se o

vencedor do sorteio optar pelo lado do terreno a ocupar, a equipa adversaria dara o

pontapé-de-saida, e vice-versa.

a) Antes do inicio do prolongamento o arbitro dirige o sorteio nos mesmos moldes que
antes do jogo.

LEI 8 - PONTUACAO

e Modificar o ponto 7:

PONTAPE-DE-TRANSFORMAGCAO

8.7. Apds a marcacdo de um ensaio, a equipa tem direito ao pontapé-de-transformacéo aos
postes. Este pontapé é executado através de um pontapé-de-ressalto.

e Eliminar o ponto 8.c) e modificar o ponto 8.d):

8.8. O chutador:
e) deve executar o pontapé dentro de 30 segundos (tempo de jogo efetivo) apds a validagdo
de um ensaio.
CONSEQUENCIA: O pontapé serd anulado.

e Modificar o ponto 14:

A EQUIPA ADVERSARIA
8.14. Toda a equipa adversdria deverad dirigir-se imediatamente para a sua linha-de-10-metros.
e Modificar a CONSEQUENCIA:

CONSEQUENCIA: Por infracdo da equipa adversdria mas tendo havido éxito do pontapé-de-
transformacdo, este serd validado. Se o pontapé for tentado sem éxito, havera repeticdo do
pontapé, mas sem a possibilidade de o carregar pela equipa adversaria.

e Eliminar o ponto 16:

e Modificar o ponto 21:

VALIDAGCAO DE UMA PENALIDADE

8.21. O pontapé deve ser executado no prazo de 30 segundos (de tempo de jogo efetivo), desde o
momento em que a equipa indicou ao arbitro esta intengao.
CONSEQUENCIA: O pontapé é anulado e sera assinalada uma formagdo-ordenada.
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e Modificar o ponto 24:

8.24. O pontapé tem de ser executado através de um pontapé-de-ressalto.
CONSEQUENCIA: Formagdo-ordenada.

e Incluir um novo ponto 30:

PROLONGAMENTO

8.30. A equipa que pontuar primeiro durante o prolongamento serd declarada a vencedora,
dando-se por terminado o jogo.

LEI 9 - JOGO-DESLEAL

e Modificar o ponto 29:

CARTOES AMARELOS E VERMELHOS

9.29. O arbitro mostrard um cartdo amarelo quando um jogador é penalizado e suspenso
temporariamente por um periodo de 2 minutos do tempo de jogo. Se o jogador cometer
outra infracdo merecedora de cartdo amarelo, sera expulso do jogo.

LEl 12 — PONTAPE-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-RECOMECO
o Modificar o ponto 4:

PONTAPES-DE-SAIDA E PONTAPES-DE-CENTRO

12.4. Apds uma equipa ter marcado pontos, serd essa equipa que recomeg¢a O jogo com um
pontapé-de-ressalto dado num ponto sobre ou atrds e que seja préximo do centro da linha
de meio-campo.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e Modificar o ponto 5.a):

12.5. No momento do pontapé:
a) todaa equipa do chutador deve estar atras da bola.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

e Modificar o ponto 6:

12.6. A bola deve atingir a linha-de-10-metros.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

o Modificar o ponto 8:

12.8. A bola ndo pode ser pontapeada diretamente para fora por uma lateral.
CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.
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ALTERACOES PARA O TENS

e Modificar o ponto 9:

12.9. Se a bola é pontapeada para a drea-de-ensaio adversaria sem tocar num jogador e a equipa
adversaria faz um toque-na-drea-de-ensaio sem demora, ou a bola sai pela drea-de-ensaio,
esta equipa beneficiara de um pontapé-livre.

CONSEQUENCIA: Pontapé-livre.

LEI 19 - FORMAGAO-ORDENADA

e Modificar o ponto 5:

19.5. A formacdo-ordenada é constituida sempre por 5 jogadores, compondo duas linhas de
jogadores por cada equipa. A primeira-linha é composta por dois pilares e um talonador e a
segunda-linha é composta por dois jogadores, os 22-linhas. Estes 5 jogadores devem
permanecer ligados na formag¢do-ordenada até que esta termine e ndo podem desligar-se
para jogarem a bola.

CONSEQUENCIA: Penalidade.

e Eliminar os pontos 6 e 7.d).

e Modificar o ponto 36.b):

FIM DA FORMAGCAO-ORDENADA

19.36. A formagdo-ordenada termina quando:
b) A bola for jogada pelo médio de formacao da equipa.

LEI 20 — PENALIDADE E PONTAPE-LIVRE

e Modificar o ponto 8:

EXECUGAO DA PENALIDADE OU DO PONTAPE-LIVRE

20.8. O pontapé pode ser executado por pontapé-de-balGo ou pontapé-de-ressalto mas ndo pode
ser por pontapé-colocado.
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SINALETICA DOS ARBITROS

Sinalética primaria dos arbitros

I

1

I I

Formagdo-ordenada
(FO)

Pontapé-livre

Penalidaode

Ombrosparalelos alinha
lateral. Braco na

horizontal apontando para

olado daequipa
introdutora.

Ombrosparalelos alinha
lateral. Braco dobrado
pelo cotovelo a 902
apontando para a equipa
ndo faltosa.

Ombrosparalelos alinha
lateral. Brago inclinado
paracima, apontando

paraa equipanio faltosa.

b

I

]

Vantagem

Ensaio e ensaio-de-
penalidade

Braco esticado acima da
cinturana direccio da
equipanao faltosa, por
um periodo aproximado
de Ssegundos.

Arbitro de costas para a
linha de fundo. Braco
levantado verticalmente.
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SINALETICA DOS ARBITROS

.“.

1

Ensaio ndo validado

Assinalar o pontapé-
de-22

Braco apontando para o
centrodalinha-de-22m.

Bracosesticados e a apontar
parao chdo. Cruzar &
descruzar os bracos em frente
do corpo.

Sinalética secundaria dos arbitros
FORMACAO-ORDENADA

| oy

I

/

Lancamento ou
posse-para-a-frente

Toque-para-o-frente

Bola injogavel no ruck ou
placagem

Gesto das maos a
efectuar um passe para
afrente.

Brago esticado ao alto com
am&o aberta acima da
cabec¢aem movimentos de
tras para a frente.

Ombrosparalelos alinha
lateral, braco na horizontal
nadireccdo da equipa
introdutora dabola,
movimentando-se de tras
paraa frente na direccdo da
areade ensaio daoutra
equipa.
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I

Rotac3o da formacdo-
ordenada superior a 902

Bola injogavel no maul

Braco na horizontal para Rodar o dedo indicador
indicar que a formacao acima da cabeca.
ordenadaé paraa equipa
que ndo estava na posse da
bola, no inicio do meoul/. O
outro braco assinala a
vantagem com movimentos
frontal que termina na zona
do ombro oposto.

I L

Lancamento tortono Bola injogavel na
alinhamento area-de-ensaio
Ombrosparalelos alinha Bracosesticados paraa frente
lateral. M3o acima dacabeca criando uma distancia entre
indicando o percurso as duas m3os, mostrando que
incorrecto dabola. abola ndo estava em contacto
como solo.
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PONTAPE-LIVRE

Pé no ar de um jogador
da12linha

Levantar o pé e tocalo.

Introducdo torta na
formacgédo-ordenada

i

I

Maos ao nivel dos joelhos
imitando aac¢do de uma
introducio torta.

Fechar o corredor no
alinhamento

T

M3os ao nivel dos olhos
apontando para cima & com
as palmas para dentro.
Movimentos de abrir e
fechar.

Lifting antecipado e
lifting no alinhamento

Bracosesticados e punhos
paracima a altura da
cintura, fazendo o gesto de
levantar.
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PENALIDADE

SINALETICA DOS ARBITROS

I

N3olargar imediatamente
abola na placagem

Placador gue ndo larga o
placado

Placador ou placado gue
nao se afasta

Posi¢do de bragos com se

Maovimento circular com o

Ambas as m&os junto ao peito, _ estivesseaagarrarum dedo com o brago aafastar-
simulando o agarrar de uma Jogador & a seguir abrinde-os se do corpo.
bola parao largar.

)

i

At

N
A

\

Entrar na zona de placagem
do lado errado

Cair propositadamente
sobre um jogador

Mergulhar para o chio
perto da placagem

Brago na horizontal
descrevendo semicirculos
com o dedo indicador.

Brago curvado fazendo um
gesto que imitaaqueda de
um jogador. O sinal & feito
nadirec¢do em que caiu o
jogador faltosa.

Brago esticado apontando
parao chdo e imitando um
mergulho.
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| I*%

i

It

I

Derrube propositado de Pilar que puxa um
Juntar-se a um ruck ou ruck ou maul adversario para baixo
maul 3 frente do ultimo
peida o Braco aaltura dos ombros Mao fechada e braco
como se estivesse agarrado a dobrado. Gesto de puxar
um adversario. Tronco parabaixo.

M3o e brago horizontais

inclinado para um lado
movendo-se lateralmente.

simulando o derrube do
jogador de cima para baixo.

I (L

Jogar com as maos no

Pilar que puxa o Ligacdes incorrectas na DA —
adversario na horizontal 50-
formagdo-ordenada s rids
Punhofechado, braco Um brago esticado como se Movimentos dam&o ao
direito a altura do ombro. estivesse formado, e com a niveldo solo imitando a
Gesto de puxar a direito. outramao deslizar sobre acgio de jogar a bola.

este de cimapara baixo para
indicar aligacio correcta.
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I

g

"%
‘\“

Y

Carga no alinhamento

Derrubar um jogador
no alinhamento

Empurrar um adversario
no alinhamento

Braconahorizontal &
cotovelo movimentando-
se parafora, imitando
uma carga.

Braco na horizontal
dobrado pelo cotovelo e
movimentos da palma da
mao, de cima para baixo.

Bracosesticados paraa
frente ao nivel dos ombros
e com apalma das méos
viradas para a frente
fazendo gesto de empurrar.

4

™

>
J1

]

L

Fora-de-jogo no
alinhamento

Obstrucdo

Fora-de-jogo na FO, ruck
oumaul

M%o e braco movendo-se
horizontalmente afrente do
peito, no sentido dafalta.

Bragoscruzados a frente
do peito, cruzando-se me
movimentos de tesoura.

Ombrosparalelos alinha
lateral e brago aapontar
parao solo descrevendo
arcosao longo dalinha de
forade jogo.
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T
» =
yy ’
Fora-de-jogo na lei dos 10 Placagem alta (jogo Pisar/pisotear um
metros ou jogadores a menos perigoso) jogador (jogo perigoso)
de 10 metros em penalidades e
pontapés-livres Movimento horizontal Pé no ar com movimentos
M3os levantadase daméo ao nivel do decima L baixo na
abertas acima da cabecga. RESC0E0. vertical.
!
|
. y Contestagdo das
Muist{jogo perguso) decisdes do arbitro
Gesto de murro dado Brago esticado e dedos a
na palmadaoutra abrirea fechar.

mao.
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Outra sinalética

I

!

Formagdo ordenada —
Indicacdo de formar

Opcao no fora-de-jogo:
penalidade ou FO

Chamar o
fisioterapeuta

Cotovelos dobrados, m&os
acimada cabecacom
contacto da ponta dos

dedos.

Um brago assinala o
pontapé de penalidade 2 o
outro aponta para o local
onde seraaf.o. em
alternativa.

Um brago levantado para
olado daequipado
jogador lesionado.

1"

I

4

Chamar o médico

Ferida com sangue

Indicacdo de contagem
de tempo de jogo

Bracoslevantados acima da
cabecaparao lado da
equipado jogador
lesionado, pedindo a
presen¢ade um médico &/
oude uma maca.

Bracoscruzados acima da
cabecaindicando este tipo
de lesdo e que permite
substitui¢do temporaria.

Braco levantado na
vertical apitando para
parare recomecara
contagem de tempo de
jogo.
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-

I

\\V'_’ :

1

!

Analise de les3o na
cabeca (H.1.A.)

Paragem na contagem
dotempo de jogo

Consulta ao video-
arbitro(T.M.0.)

Bracgo dobrado a 90¢ no
cotovelo, flectindo-se
paratocar nacabeca.

Bracosformam aletra
“T" afrente do tronco.

Dedosindicadores

esticados a desenhar um

ecrade televisdo.

Sinalética do arbitro assistente

J

.

I

W

Pontapé aos postes
com sucesso

Bola fora e indicacdo
da equipa lancadora

Jogo perigoso/
jogo-desleal

Levantar a bandeirapara
assinalar que abola
passou sobre a barra
transversal e por entre os
postes.

Levantar a bandeira,
deslocar-se parao local do
lancamento da bolae, com
o outro brago, indicar qual

aequipa lan¢adora.

Apontar a bandeira para
dentro de campo, numa
posicdo horizontal &
perpendicular alinha
lateral.
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DEFINICOES

Afastar-com-a-mdo (Hand-off): acao permitida ao portador da bola que, usando a palma da mao,
pode afastar, deter ou empurrar o adversario. (Lei 9)

Agarrar a bola: acao de rece¢do de uma bola que esta em jogo e ndo em contato com o chao.

“Além de/ Atrds de/ A frente de/ Para Id de”, relativamente a um ponto qualquer: estes termos
referem-se “aos dois pés do jogador”, salvo quando o contexto tornar a situacdo inapropriada.

Alinhamento: é uma fase agrupada preparatdria do langcamento da /inha-lateral e que é constituida
por duas linhas de pelo menos dois jogadores de cada equipa posicionados perpendicularmente a
linha-lateral com o objetivo de conquistar a bola. (Lei 18)

Apanhar a bola: acao de captar a bola do chao.

Arbitro: aquele que tem a responsabilidade de certificar que estdo reunidas as condi¢des técnicas e
de seguranca para a realizacdo do jogo e aplicar corretamente as Leis do Jogo.

Area-de-ensaio: designa a area retangular entre a linha-de-ensaio, a linha-de-fundo e as linhas-
laterais-da-drea-de-ensaio. Nesta drea esta incluida a linha-de-ensaio, mas excluidas a linha-de-
fundo e as linhas-laterais-da-drea-de-ensaio. (Lei 1)

Area-de-22: 4rea retangular compreendida entre a linha-de-22, a linha-de-ensaio e as linhas-
laterais. A distancia entre a linha-de-22 e a linha-de-ensaio é de 22 metros. Esta area inclui a linha-
de-22 mas exclui a linha-de-ensaio e as linhas-laterais. (Lei 1)

Avangar: deslocamento de um ou mais jogadores em dire¢do a drea-de-ensaio adversaria.

Banco dos infratores (sin-bin): banco ou cadeira onde se sentam os jogadores suspensos
temporariamente por amostragem do cartdo amarelo. (Lei 9)

Base para pontapear: apoio aprovado pelo Organizador do Jogo para suportar a bola antes da
execucdo de um pontapé-colocado. (Lei 8)

Bola em jogo: situagdo em que a bola esta em condi¢des de poder ser jogada por qualquer jogador.
Bola jogada: bola tocada por um jogador.

Bola-morta: a bola estd morta quando o arbitro apita para interromper o jogo, quando sai do
campo-de-jogo ou apés um pontapé-de-transformagéo.

Calgdo: parte do equipamento que comega na cintura e termina acima dos joelhos. Tem cintura
elastica e/ou atilho e ndo esta incorporado ou preso a camisola ou a roupa interior. (Lei 4)

Camisola: parte do equipamento usada na parte superior do corpo e que ndo estd presa ou
incorporada aos calcBes e a roupa interior. (Lei 4)

Campo-de-jogo: espaco onde se desenrola o jogo e que inclui as dreas-de-ensaio e o terreno-de-
jogo. As linhas-laterais, as linhas-laterais-da-drea-de-ensaio e as linhas-de-fundo ndo fazem parte
do campo-de-jogo. (Lei 1)

Capitdo: o capitdo de equipa é o jogador designado por uma equipa para a liderar. Pode consultar o
arbitro durante o jogo e é responsavel pela escolha de opg¢des que as Leis do Jogo determinam
sobre decisdes do arbitro. A equipa deve indicar um sub-capitdo que, em caso de necessidade,
possa substituir o capitdo. (Lei 3)

Carga-de-brago: acao de choque realizada com o brago ou antebrago sem uso da mao aberta sobre
um adversario para o afastar, impedir a placagem ou o agarrar do defensor.
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Carregar: acdo de tentar impedir a trajetéria da bola num pontapé do adversario. (Lei 11)

Cartdo Amarelo: é o cartdo utilizado pelo arbitro para indicar que um jogador foi castigado e
temporariamente suspenso do jogo. (Lei 9)

Cartdo Vermelho: é o cartdo utilizado pelo arbitro para indicar que um jogador foi expulso
definitivamente do jogo. (Lei 9)

Colocador: jogador que segura a bola no chdo (ou numa base devidamente aprovada) para um
companheiro de equipa poder executar um pontapé-colocado. (Lei 8)

Companheiro de Equipa: outro jogador da mesma equipa. (Lei 3)

Consequéncia: forma de recomeco de jogo como resultado de uma ac¢do ilegal ou de outras
previstas nas Leis do Jogo.

Cunha Voadora: acao ilegal sempre que, numa penalidade ou pontapé-livre préximo da linha-de-5
metros da drea-de-ensaio adversdria ou no jogo-em-geral, jogadores da equipa atacante estao
previamente ligados ao portador da bola e de cada lado deste antes deste entrar em contato com
o(s) adversario(s). Acresce que frequentemente os jogadores ligados ao portador da bola estdo a
frente deste.

Dentro do campo-de-jogo: um qualquer ponto interior as linhas-laterais e linhas-de-ensaio.

Duragdo do Jogo: significa o tempo total continuo e decorrido desde o inicio do jogo, excluindo o
intervalo. (Lei 5)

Em pé: um jogador estad “em pé” se ndo tiver mais nenhuma parte do corpo em contato com o chdo
ou com jogadores que estdo no chao.

Encaixar a bola: referente a acdo de captar a bola vinda diretamente de um pontapé adversario.

Ensaio: acdo de colocagao da bola no chdao por um jogador dentro da drea-de-ensaio adversaria.
(Lei 8.2)

Ensaio-de-Penalidade: é assinalado quando, na opinido do arbitro, um ensaio seria provavelmente
marcado ou marcado em posi¢ao mais favordvel, se ndo existisse acao de Jogo-Desleal por parte de
um adversario. (Lei 8)

Equipa: conjunto de jogadores filiados num mesmo clube, associa¢cdo ou federagdo e cujos nomes
se encontram inscritos no boletim oficial para a realizacdo de determinado jogo. (Lei 3)

Equipa Atacante: designa a equipa que tem a posse da bola.

Equipa de arbitragem: Para além da figura do drbitro existem normalmente dois arbitros
assistentes ou dois juizes de linha. Por vezes existem outros arbitros assistentes adicionais, um
video-arbitro, o cronometrista e no caso do Sevens, mais dois arbitros da drea-de-ensaio. (Lei 6)

Equipa Defensora: designa a equipa adversaria da equipa atacante.

Equipamento do jogador: consiste em todos os artigos que um jogador usa e que, para serem
considerados legais, tém de cumprir com o Regulamento 12 da World Rugby. (Lei 4)

Expulsdo: refere-se a um jogador que é excluido do jogo de forma definitiva por amostragem de
cartdo vermelho correspondente a infragdo grave as Leis do Jogo. (Lei 9)

Fase de Jogo: situacdo que se desenrola com a bola em movimento, entre fases ordenadas,
formacgdes espontaneas ou entre ambas.
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Fase Espontdnea: situacdo de paragem do movimento de jogo provocada taticamente pelos
jogadores.

Fase Ordenada: Situacdo de comeco e recomecos de jogo ordenada pelo arbitro e de acordo com
as Leis do Jogo.

Federagdo: designa uma entidade aprovada pela World Rugby e que é responsavel pela
representagao, organizagao e realizacdo de jogos de uma determinada area geogréfica.

Fora: o espaco exterior ao campo-de-jogo que inclui as linhas-laterais, as linhas-laterais-da-drea-de-
ensaio e as linhas-de-fundo. (Lei 18)

Fora-de-jogo: situacdo posicional que resulta na proibicdo do jogador infrator em poder participar
no jogo, ficando sujeito a sanc¢do se o fizer. (Lei 10)

Formagdo espontdnea (ruck, maul ou breakdown): acdo que envolve jogadores de ambas as
equipas e que determina a paragem do movimento da bola e a finalizacdo de uma fase-de-jogo.

Formagdo-ordenada: designa uma situacdo de jogo ordenada pelo arbitro em que participam
jogadores de ambas as equipas ligados entre si com o objetivo de conquistar a bola. (Lei 19)

Formagdo-ordenada simulada: uma formacgdo-ordenada em que a equipa introdutora ganha a bola
sem disputa e em que é proibido a qualquer das equipas fazer for¢ca e empurrar. (Lei 19)

Intervalo: tempo de paragem entre os dois meios-tempos do jogo. (Lei 5)

Introdugdo da bola: acdo do jogador que introduz a bola numa formacdo-ordenada. (Lei 19)
Introdutor: jogador responsavel pela introdugdo da bola na formagdo ordenada. (Lei 19)
Jogadores do alinhamento: jogadores que integram cada uma das linhas no alinhamento. (Lei 18)

Jogadores participantes no alinhamento: estes incluem os jogadores do alinhamento e ainda um
recetor de cada equipa (caso esteja presente), o jogador langador da bola e o seu adversario direto.
(Lei 18)

Jogador placado: portador da bola que é agarrado e levado ao chdo por um ou mais adversarios
defensores e que vao também ao chao, sendo entdo designados por placadores. (Lei 14)

Jogo-desleal: qualquer acdao cometida por um jogador no recinto-de-jogo e que contrarie a Lei 9,
gue contempla obstrucdo, conduta antidesportiva, infragGes repetidas, jogo perigoso e incorregdes.

Jogo-em-geral: periodo do jogo correspondente a duragao de uma sequéncia de fases de jogo.
Langador: jogador responsavel pelo lancamento da bola no alinhamento. (Lei 18)
Langcamento da bola: agio de langar a bola com a(s) mdo(s) no alinhamento. (Lei 18)

Langcamento-rdpido: um lancamento feito na lateral antes da constituicdo do alinhamento. A bola é
lancada pela equipa que a iria langar no alinhamento. (Lei 18)

Lesdo de Sangue: jogador com sangue visivel. (Lei 3)

Ligagdo: agarrar firmemente o corpo — entre a cintura e o ombro — de um jogador, com todo o
braco — da mao ao ombro — em contato.

Linha-de-ensaio: designa as linhas que pertencem as dreas-de-ensaio e sobre as quais se encontram
os postes. Os postes ndo pertencem a esta linha. (Lei 21)
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Linha-de-fundo: é a linha final em cada topo do campo, mas que nao pertence ao campo-de-jogo.
(Lei 1)

Linha-de-lancamento: designa uma linha imaginaria perpendicular a linha-lateral e passando pela
Marca do Alinhamento. (Lei 18)

Linha-de-referéncia: corresponde a linha que a bola tem que atingir num determinado pontapé e a
linha que a equipa adversaria ndo pode ultrapassar antes da execug¢do do referido pontapé. (Lei 12)

Linha imagindria passando por uma Marca ou por um Ponto: designa uma linha paralela ou
perpendicular as linhas-de-ensaio, conforme estipulado nas diferentes leis.

Marca do Alinhamento: o ponto sobre a linha-lateral de onde a bola deve ser lancada para dar
inicio a um alinhamento. A marca do alinhamento ndo pode estar a menos de 5 metros da linha-de-
ensaio. (Lei 18)

Marco!: grito para parar o jogo, quando dentro da sua drea-de-22 ou drea-de-ensaio, por encaixe
de uma bola vinda de um pontapé adversario. (Lei 17)

Maul: acdo de jogo constituida por um minimo de trés jogadores todos em pé, com o portador da
bola a ser agarrado simultaneamente por um companheiro e por um adversario. (Lei 16)

No chdo: ocorre quando qualquer parte do corpo de um jogador, com excecdo dos pés, estd em
contato com o chdo ou com outro jogador também no ch3o. (Lei 13)

Obstrugdo: acdo que ocorre quando um jogador tenta participar no jogo e é ilegalmente impedido
de o fazer. (Lei 9)

Organizador do Jogo: a entidade administrativa responsavel pela organizagao do jogo, que podera
ser a World Rugby, uma Federagdo ou um conjunto de Federagdes ou ainda um organismo
aprovado por uma Federagdo ou pela World Rugby.

Para a frente: significa em direcdo a drea-de-ensaio da equipa adversaria.
Passe: acao de um jogador que entrega ou langa a bola a outro jogador.

Passe-para-a-frente: acao de um jogador quando passa ou langa a bola em diregdo a drea-de-
ensaio adversaria e se o movimento dos seus bragos se faz no mesmo sentido. (Lei 11)

Penalidade: é um pontapé assinalado contra uma equipa por uma falta grave. (Lei 20)

Perimetro-de-segurancga: espacos de protecao que circundam o campo-de-jogo e onde se localizam
as Zonas Técnicas, o banco-dos-infratores (Sin-Bin) e onde permanecem as pessoas autorizadas
pelas leis do jogo e pelo organizador do jogo. (Lei 1 e Lei 6)

Perto: distancia até um metro.

Placador: jogador defensor que agarra o portador da bola e que, mantendo-se agarrado, vai com
ele também para o chdo. (Lei 14)

Placagem: ato de agarrar o portador da bola e de ir com ele para o ch3o. (Lei 14)

Plano da linha-lateral: o plano vertical sobre a linha-lateral ou a linha-lateral-da-drea-de-ensaio.
(Lei 18)

Pontapé: acdo de impelir a bola com a perna ou o pé, com exce¢ao do joelho e do calcanhar. O
pontapé deve fazer a bola mover-se visivelmente quer das maos do executante quer do chao.
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Pontapé-colocado: pontapé dado na bola apds esta ter sido colocada no chdo (ou numa base
devidamente aprovada) para o efeito e com intengdo de chutar aos postes previamente
manifestada ao arbitro.

Pontapé-da-linha-de-ensaio: é um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou
atras da linha-de-ensaio para reiniciar o jogo quando:
(i) A bola for jogada ou transportada para a drea-de-ensaio adversdria pelo jogador
atacante e este for agarrado por um adversario de tal modo que a bola fica injogavel.
(ii) Um jogador fizer toque-no-chdo dentro da sua drea-de-ensaio depois da bola ter
entrado nesta drea em consequéncia de um pontapé atacante, excetuando num
pontapé-de-saida, num pontapé-de-recomegco apds a obtencdo de pontos, ou apos
tentativa falhada de pontapé-de-ressalto ou penalidade aos postes.
(iii) Um jogador atacante fizer toque-para-a-frente na drea-de-ensaio adversaria.
Nestas situagoes a linha-de-referéncia é a linha-de-5 metros da linha-de-ensaio. (Lei 12)

Pontapé-de-22: é um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou atras da linha-
de-22 para reiniciar o jogo apds uma tentativa falhada de pontapé-de-ressalto no jogo-em-geral ou
de uma penalidade aos postes e em que a bola saiu para além das linhas limites da drea-de-ensaio.
Nesta situacdo a linha-de-referéncia é a linha-de-22 metros. (Lei 12)

Pontapé-de-centro: é um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou atras e
proximo do centro da linha de meio-campo, para recomegar o jogo apds a obtengao de pontos.
Nesta situagdo a linha-de-referéncia é a linha-de-10 metros do meio-campo adversario. (Lei 12)

Pontapés-de-recomego: acoes de reinicio de jogo, nomeadamente através do pontapé-de-centro,
do pontapé-22 e do pontapé-da-linha-de-ensaio. (Lei 12)

Pontapé-de-ressalto: pontapé em que o jogador que detém a bola a deixa cair da mao ou maos
para o chdo e a pontapeia, ao primeiro ressalto, logo que ela se eleva.

Pontapé-de-saida: acdo para iniciar cada parte do jogo e cada periodo de prolongamento através
de um pontapé-de-ressalto executado em qualquer ponto sobre ou atrds e que seja proximo do
centro da linha de meio-campo. Nesta situagdo a linha-de-referéncia é a linha-de-10 metros do
meio-campo adversario. (Lei 12)

Pontapé diretamente para fora: quando a bola é pontapeada para fora de campo sem tocar
primeiro no campo-de-jogo, num jogador ou no arbitro. (Lei 18)

Pontapé-livre: é um pontapé assinalado contra a equipa infratora ou a favor de uma equipa quando
Ihe é concedido o “Marco!”. (Lei 20)

Portador da bola: jogador que tem a posse da bola.
Posse da bola: significa que um jogador ou uma equipa tem a bola controlada.

Postes: conjunto de dois elementos verticais ligados por barra horizontal em forma de “H”, situados
sobre e ao centro da linha-de-ensaio. (Lei 1)

Pressionar:acgdo de encurtamento do espaco entre adversarios.

Previamente ligado (latch): agdo de um jogador que se liga ao companheiro de equipa antes deste
entrar em contato com o adversario.
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Primeiro recuperador (jackal): é o primeiro jogador da equipa do placador que chega a placagem.
Deve ficar em pé para poder disputar diretamente a bola. Caso tenha estado envolvido na
placagem, tem primeiro de libertar claramente o placado tendo ainda que estar em pé do lado da
sua equipa antes de disputar a bola.

Recetor: jogador em posi¢do para receber a bola que é batida, tocada ou passada por um jogador
do alinhamento. (Lei 18)

Recinto-de-jogo: designa toda a drea identificada na ilustracdo da planta na Lei 1.

Ruck: acdo que envolve pelo menos dois jogadores, um de cada equipa, que em pé e em contato
fisico, cobrem a bola que esta no chao. (Lei 15)

Rucking: ac3do legal de uso dos pés para tentar ganhar ou manter a posse de bola num ruck. (Lei 15)
Segurar a bola: manter a posse da bola na m3o ou nas maos, no braco ou nos bragos.

Sequéncia: conjunto de fases de jogo iniciado e terminada por uma fase ordenada ou quando o
arbitro interromper o jogo.

Substituigées multiplas: O recurso a substituicdes multiplas carece de autorizacdo federativa ou do
Organizador do Jogo. Estas substituicdes referem-se a situacdo em que um jogador, tendo ja
participado no jogo e tendo sido ja substituido, regressa mais tarde ao jogo substituindo outro
jogador.

Suplente: jogador que substitui um companheiro de equipa no decorrer do jogo. (Lei 3)

Suspensdo Tempordria: significa que um jogador castigado com cartdo amarelo foi suspenso pelo
periodo de tempo de jogo regulamentado. (Lei 9)

Tempo de Jogo: significa o tempo decorrido excluindo o tempo perdido em paragens. (Lei 5)
Tempo regulamentar: tempo regulamentado pelo Organizador do Jogo.

Terreno-de-jogo: espaco retangular limitado pelas linhas-laterais e as linhas-de-ensaio. As linhas-
laterais e as linhas-de-ensaio ndo fazem parte do terreno-de-jogo. (Lei 1)

Toque-no-chdo: acao de colocacdo da bola no chdo por um jogador dentro da drea-de-ensaio.

Toque-para-a-frente: acdo de um jogador quando toca a bola em dire¢do a drea-de-ensaio
adversaria e ela toca no chdo ou noutro jogador. (Lei 11)

Ultimo jogador/iltima parte do corpo: refere-se ao jogador ou parte do jogador que se encontra
mais proximo da sua linha-de-ensaio.

Vantagem: um beneficio tatico ou territorial real e evidente que surja apds infracdo da equipa
adversaria. (Lei 7)

Zona da Formagdo-ordenada: area no terreno-de-jogo onde podera ser constituida a formacdo-
ordenada. (Lei 1)
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