ORIENTACOES

Técnico-administrativas

EPOCA 2024 /25

EEEEEEEE
ARBITRAGEN\
dddddddddddddddddddddddddd



Chegada ao PAVILHAO

Jogos PO1 e PO20

Os Delegado(a)s(as) devem chegar ao pavilhdo com

antecedéncia minima de 90 minutos.

Outros Jogos

Os Delegado(a)s(as) devem chegar ao pavilhdo com

antecedéncia minima de 60 minutos.

Arbitros

Os Arbitros devem chegar ao pavilhdo com antecedéncia

minima de 60 minutos.

Observadores

Os Observadores devem chegar com a antecedéncia

necessdria para garantir um bom desempenho.



Vestudrio dos Quadros
de Arbitragem




Vestudrio dos Outros
Intervenientes do Jogo




Equipamento dos Arbitros

Regra 17:13

O equipamento preto é prioritariamente utilizado pelos arbitros.

Uso de Emblemas
Os Arbitros devem usar o emblema oficial da Federagdo de Andebol de

Portugal em todas as provas nacionais.

Equipamentos Iguais

Os equipamentos dos Arbitros devem ser iguais entre si.

Publicidade

NGo é permitida a exibicdo de publicidade no local de competicdo, exceto a

contratada pela Federacgdo.

Equipamentos Eletronicos

O Conselho de Arbitragem incentiva a utilizagdo de equipamentos

eletrénicos de comunicagdo, mas a sua utilizagdo carece de aprovagdo.

iciais

Cores of



Acesso ao .
Balneario dos Arbitros

. Dirigentes do Conselho de Arbitragem _

. Oficiais A das Equipas

. Delegado(a) da Federacdo =

. Observador (Nomeado)

. Tutor



Sala para Reunido Técnica e

Fecho do Boletim de Jogo (1/2)

A equipa visitada deve possuir Os Arbitros, Delegados da O Delegado(a) é responsavel
uma sala condigna para o FAP e Oficiais de Mesa pelo fecho do boletim de
reunido técnica. preenchem o boletim de jogo jogo em jogos de

apos o jogo. determinadas competi¢des.



Sala para Reunido Técnica e

Fecho do Boletim de Jogo (2/2)

+ Delegado] e PO.01 - PO.OIA - PO.20* - PO.22
e Diretor de Campo e PO.09 - PO.0%A - PO.23* - PO.24

e 1 Oficial de cada Equipa
e Policia (P.S.P./G.N.R.)
* Membros do C.A.

*a partir dos 1/8avos de final

antes da hora prevista para inicio do jogo



Sorteio
O sorteio é efetuado pelos Arbitros com a antecedéncia
necessdria. Junto da mesa de cronometragem com um oficial

ou jogador, desde que conste na listagem de partipantes
Aquecimento

As equipas efetuam o aquecimento no lado em que vdo iniciar

O jogo.

Bola

Os clubes devem apresentar a bola oficial na mesa ou no
balnedrio dos Arbitros, com a antecedéncia necessaria.
Compete aos Arbitros determinar qual a bola a utilizar no

jogo.




Equipamentos dos

Jogadores

Equipamento do Clube

Os jogadores devem estar equipados com o equipamento correspondente ao seu clube.

Numero Regulamentar
O equipamento deve ser identificado pelo nimero regulamentar, na parte da frente (minimo 10

cm) e de trds da camisola (minimo 20 cm), com numeragdo entre 1 e 99. A cor dos nimeros

deve contrastar claramente com as cores e desenho da camisola.

Equipamentos Regulamentares

Apenas é permitida a utilizagdo de equipamentos regulamentares de acordo com as regras de

jogo (ver exemplos).



Mangas

e A utilizagdo de mangas térmicas por baixo dos equipamentos de jogo é autorizada, devendo

estas ser da mesma cor da camisola de jogo.




Calcoes Térmicos

e A utilizagGo de calgdes térmicos estd autorizada, devendo ser da cor dos calgdes do
equipamento, contudo, estd autorizada a utilizacdo de calgdes térmicos pretos,
independentemente da cor do equipamento, desde que, toda a equipa jogue com a mesma cor

de cal¢Bes térmicos.




Meias e suportes de compressdo

e As meias devem ser da mesma cor para todos os jogadores da mesma equipa;

e Sdo permitidos suportes de compressdo para a perna na mesma cor das meias.




Equipamento de protecao - parte superior do corpo g

o Cotoveleiras bem acolchoadas feitas de materiais macios e tinos sdo permitidas e podem ser de
qualquer cor.
e Sdo permitidos protetores de cotovelo feitos de materiais macios e tinos ou suportes de cotovelo

(neoprene) de qualquer cor com uma ou mais almofadas grandes e espuma protetora. A almofada deve

ter uma estrutura em relevo para melhor movimentag&o e permitir que o cotovelo deslize no chdo.




.
Equipamentos de protecao - parte inferior do corpo (1/2) v
e Os protetores de joelho feitos de materiais macios e finos séo permitidos e podem ser de qualquer cor
e Todos os componentes rigidos devem estar totalmente cobertos com ligaduras de espuma protetoras ou
produtos similares (sem perigo para os adversdrios).
e Sdo permitidos protetores de joelhos ou joelheiras (de neoprene) de qualquer cor com uma unica
almotfada grande e espuma protetora. A almofada deve ter uma estrutura em relevo para melhor

movimentagdo e permitir que o joelho deslize no chdo.
s




Equipamentos de protecao - parte inferior do corpo (2/2)

e Os protetores das articulagdes do tornozelo ou estabilizadores rigidos sdo permitidos se todos os
componentes rigidos estiverem totalmente cobertos com ligaduras protetoras de espuma ou produtos
similares (sem perigo para os adversdrios). Os protetores e a fita devem ser da mesma cor das meias.

e Os tornozelos com tiras sdio permitidos se ndo existirem componentes rigidos. Os protetores e a fita

devem ser da mesma cor das meias.




Equipamentos e acessorios - Cabeca/Cara (1/3) 6 .

* Ndo sdo permitidas mdascaras e capacetes.
e Sdo permitidas prote¢des para o nariz feitas de materiais macios e de uma sé cor e fitas.
e Sdo permitidos éculos desportivos e dculos de protegcdio com bandas desportivas especiais, lentes de

plastico sdlido e hastes teitas de silicone ou outros materiais eldsticos.

material plastico

— banda desportiva
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Equipamentos e acessorios - Cabe¢ca/Cara (2/3) 6

 Brincos e piercings pequenos sdo permitidos desde que totalmente cobertos com fita adesiva.
e S6 sdo permitidas fitas eldsticas, tinas e estreitas.
e Sdo permitidos lengcos desportivos eldsticos e de uma sé cor. Se vdrios jogadores de uma equipa

usarem len¢o na cabecga, deverdo ser da mesma cor.

W M




Equipamentos e acessorios - Cabeca/Cara (3/3) 6 '

e Sdo permitidos protetores bucais transparentes e de cor Unica.,
e Os ganchos de cabelo feitos de materiais macios sdo permitidos. Os agrafos de metal e/ou pldstico

devem ser removidos ou totalmente cobertos com fita adesiva.




Lista de Participantes e

Ildentificacao

Inscricao de Jogadores
Os clubes devem apresentar a lista de participantes e os Cartdes de Identificagdo de Participante de Andebol

(CIPA) dos jogadores 30 minutos antes do inicio das provas nacionais e 15 minutos antes das provas regionais.

Identificacdo dos Jogadores

Os Arbitros devem identificar todas as pessoas inscritas na lista de participantes através dos seus cartdes CIPA e
do sistema de informac¢do do Portal da Federagdo de Andebol de Portugal.

Alteracoes na Lista

As listas de participantes podem ser completadas ou retificadas nos termos definidos nas Regras de Jogo. As

alteracdes devem ser efetuadas presencialmente e devidamente documentadas.

Verificacao de Identidade

Caso os Arbitros ndo tenham acesso ao sistema de informagdo da Federagdo, devem verificar a identidade dos

jogadores através de documento de identificag&o com fotografia.



Presenca Obrigatdrio
do Treinador




Oficiais de Equipa

As equipas podem inscrever
4 Oficiais no boletim de

jogo.

O Oficial “A" ¢é o

responsavel pela equipa.

Apenas o treinador
principal deve dar
indicagBes  técnicas @&

equipa. Pontualmente outro

Oficial poderd tazé-lo.

Os oficiais de equipa
apenas podem ir a mesa
para pedir time-out ou
esclarecimentos, ndo
podendo  contestar  as
decisGes da equipa de

arbitragem.



Zona dos Treinadores (1/2)

A zona dos treinadores
comeca a 3,5m da linha
central e termina a 8m da
linha exterior de balizg,
incluindo a drea atrds do
banco.

As linhas restritivas da drea
técnica sdo dadas para fins

informativos.

O limite da zona dos treinadores
deve ser marcado por uma linha
de 50 cm de comprimento e 5
cm de largura.

Tem inicio a 30 cm de distdncia
na parte exterior a linha lateral e
o fim/limite ligado & parte
exterior da linha lateral do

campo

E da responsabilidade do
Delegado/Arbitros verificar a
conformidade da marcagdo da

zona dos treinadores.



Zona dos Treinadores (2/2)
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Area Técnica Legenda:

4.5 metros
Linha de Substituicdo

lInicio da drea técnica
Fim da drea técnica

Mesa Secretdrio/

Cronometrista/ Delegado




Diretor de Campo

e Receber a equipa de arbitragem, os
clubes e o Delegado(a) da F.A.P.

e Despedir-se da equipa de arbitragem,
dos clubes e do Delegado(a) da F.A.P.

e Ndo pode exercer simultaneamente

as fungdes de “Oficial” ao jogo.

e Manter-se disponivel para qualquer
contacto antes, durante o jogo e até

ao abandono da drea desportiva.

e Deve ter CIPA e estar devidamente
inscrito e habilitado com os requisitos

de formagdo exigiveis.



Protocolo de Comeco de Jogo

. Respeito ao Protocolo

Os Arbitros devem respeitar os protocolos de inicio de jogo determinados nos

Regulamentos da Federagdo para cada prova.

. Inicio Pontual

O protocolo de comego de jogo deve ser iniciado com a antecedéncia necessdria

para que o jogo comece no hordrio estabelecido.

. Equipamento Obrigatoério
Os jogadores devem efetuar o protocolo de comego de jogo devidamente equipados com

o equipamento que irdo utilizar no jogo.

30' - Entrega das Listas de Participantes (no méaximo até 30 minutos antes do inicio de jogo)
20' - Conformidade e acreditagdo dos Oticiais (A,B,C e D);

18' - Entrega dos Cartdes Tl e T2 aos Oficias ‘A" de cada Equipa;

10" - Sinal Sonoro 10" antes do inicio de jogo

8 - Apresentagdo das Equipas

0' - Inicio do Jogo



Intervalo do Jogo




Time-Out (de Equipa)

Utilizacao do Time-Out
Cada equipa pode utilizar 3 Time-Out por jogo, no mdximo dois por cada parte.

Sendo que nos ultimos 5 min do jogo s6 podem utilizar um time-out.

Entrega do Cartao

Qualquer oficial de equipa pode efetuar a entrega do cartdo verde de Time-Out..

Tem de o colocar sobre a mesa em frente do Oficial de Mesa ou Delegado(a).

Restricoes

N&o é permitido utilizar o Time-Out durante o(s) prolongamento(s).

Fornecimento de Cartoes

A equipa visitada deve fornecer 6 cartdes verdes de Time-Out para que sejam utilizados por ambas as

equipas.



Jogador

Assistencia Médica
O paragrafo 1da alinea 4:11 da Regra 4, relativa ao jogador lesionado que
precisa de assisténcia médica dentro do terreno de jogo e fica impedido

de participar durante 3 ataques da sua equipa é aplicavel nas provas

nacionais especificadas.

e PO.0O1-PO.01A - PO.02 - PO.03 - PO.04 - PO.20 - PO.22
e PO.09 - PO.09A - PO.10 - PO.23 - PO.24

Excecoes
Nas restantes provas ndo se aplica o disposto no pardgrato 1 da Regra 4:1],

pelo que os jogadores lesionados que recebem assisténcia médica dentro

do terreno de jogo, ndo terdo de abandonar o mesmo e esperar durante 3

ataques da sua equipa para poder reentrar.




Falta de Arbitros

Um Arbitro

Se faltar um Arbitro, ele deve encontrar outro Arbitro presente no pavilhdo
para dirigir o jogo.

Sem Arbitros

Se ndo houver Arbitros, o jogo pode ser dirigido por técnicos ou dirigentes
inscritos, com o acordo das equipas.

Jogadores

Em dltima instdncia, o jogo pode ser dirigido por um jogador de cada equipa,
com menos um jogador em campo.

Conclusao
Se o jogo comecar com Arbitros de recurso, ele deve terminar com a mesma dupla.



Falta de Oficiais de Mesa

Oficial de Mesa de Clube (OMC)

A auséncia de OMC ndo

impede a realizagdo do jogo.

Cada equipa indica um oficial
para desempenhar as fungdes

de oficial de mesa.

Se uma equipa prescindir do
direito de indicar um oficial de
mesa, a outra equipa poderd
indicar duas pessoas.

A equipa visitada ndo pode
prescindir do  direito  de

apresentar oficial de mesa.

Os Arbitros devem mencionar no
relatério as pessoas  que
desempenharam a fungdo de

oficial de mesa.

Se alguma equipa prescindiu do
direito de indicar um oficial de
mesa, isso também deve ser

mencionado.



NGo Realizagdo do Jogo

Esforcos para Realizacao

Os Arbitros devem desenvolver todos os esfor¢cos para que o jogo se realize.

Tempo de Espera
Se o jogo ainda ndo se tiver iniciado, a equipa de arbitragem deverd esperar 45 minutos.

Suspensao

A decis@o de suspender temporaria ou definitivamente um jogo cabe aos Arbitros.

Seguranca
Caso o ndo inicio do jogo ou a sua suspensdo sejam causados por falta de seguranga, o

equipa de arbitragem deve aguardar que as autoridades policiais assegurem que os

problemas estdo sanados.

. Relatério

A ndo realizagdo ou suspensdo do jogo deve ser devidamente fundamentada no relatério

dos Arbitros.



Cartdo Branco / Fair Play




Observadores

Nomeacoes
As nomeacdes dos Observadores sdo confidenciais.

Acesso
O clube visitado tem obrigatoriamente de facultar livre acesso ao

jogo ao Observador.

Antecedéncia

O Observador deve comparecer no pavilhdo com a necessdria

antecedéncia.

Apos o Jogo
Apds o término do jogo, deve ser facultado ao Observador

nomeado o acesso ao balnhedrio dos Arbitros.



Protesto de Jogo

Fundamentos
Apresentacéo Antes do inicio do jogo Apos o jogo
Responsével Oficial A responsavel de equipa




Envio de Relatorios




Relatdrio

Obrigatorio
Os Delegados terdo de elaborar um relatério de

marketing em todos os jogos da POIL.

Envio

Este relatério deve ser enviado conjuntamente com

o relatério do Delegado(a)




Envio dos Boletins de Jogo (1/2)

. Documentos

Os Arbitros devem enviar para o Conselho de Arbitragem, apés o fim do jogo, os

documentos infra elencados pela seguinte ordem:

i. Lista de Participantes Equipa Visitada;

ii. Lista de Participantes Equipa Visitante;

iii. Diretor Campo / Coordenador de Segurancga;
iv. Folha de Rascunho;

v. Relatdrio ocorréncias administra®vas;

. Nomenclatura

Deve ser atribuida a seguinte nomenclatura aos documentos supra elencado:
“numero do jogo - ordem do documento”.




Envio dos Boletins de Jogo (2/2)

Por exemplo, no jogo n.o 1234 deverd ser dada a seguinte

nm i

denominagdo aos documentos: “Jogo 1234 - 1", “Jogo 1234 - 2", “Jogo 1234 - 3", “Jogo

1234 - 4", “Jogo 1234 - 5" e “Jogo 1234 - 6.

Em alternativa ao disposto no nimero anterior, poderdo ser enviados num Unico
ticheiro, pela mesma ordem, todos os documentos elencados na alinea a), dando-se o
nome correspondente ao “numero do jogo - U". Por exemplo, no jogo n.o 1234 deverd

ser dada a seguinte denominagdo: “Jogo 1234 - U".

'3 Envio

Os Arbitros devem enviar para o Conselho de Arbitragem, até 48 horas apés o fim do

jogo, os originais dos documentos elencados.



Pedidos de Dispensa
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Desempate de 7m -

Os arbitros escolhem a baliza em que se efetuardo os langamentos. Os

drbitros realizam um sorteio e a equipa vencedora decidird se inicia ou ndo o
execugdo dos langamentos. Inverte-se a ordem se o jogo continuar empatado

depois da primeira série de langamentos.

Os drbitros escolhem a baliza em que se efetuardo os langamentos. Os

arbitros realizam um sorteio e a equipa vencedora decidird se inicia ou

ndo a execugdo dos langcamentos. RV T PR T T TR ST T

lancamentos, a equipa inicial mudara se a execucdo de

lancamentos tiver de continuar porque o jogo mantém-se

empatado apos cinco lancamentos de cada equipa.




Time-Out de Equipo \

1.Para pedir um Time-Out de Equipa, um Oficial de Equipa deve [LlT TR ITE Tg NI e Ty 1T

Verde” na mesa, em frente ao Delegado e/ou Oficial de Mesaq;

2.0s Oficiais apenas podem sair da Area Técnica para solicitar Time-Out de Equipa, conforme

mencionado no ponto anterior, ou para estabelecer contato com o Oficial de Mesa para o

esclarecimento de qualquer duvida (golos, tempo de jogo/exclusdo);

3.Ndo é permitido aos Oficiais / Atletas permanecerem fora da Area Técnica (junto & mesa dos

Oficiais de Mesa e Delegado (3,5m)).



Entrada em Campo -

Uma substituicdo irregular acontece quando, quer o jogador
que sai, quer o jogador que entra em campo, tém ambos ao

mesmo tempo pelo menos um pé no campo de jogo.

A entrada como jogador adicional ocorre quando o jogador
que entra ja tem os dois pés no campo de jogo e ainda nenhum

jogador da sua equipa saiu.

Uma violagdo das linhas de substituigdo (zona de

substituigdes), ocorre quando um [EEEEEACTEIEEIETIEIG

em campo tem os dois pés do lado errado da linha de

substituicdo ou da linha central.




Jogo Passivo -

Se ndo houver um remate a baliza depois de, no mdaximo, 4 passes, exemplo:

quando o jogador atacante recebe o 5. passe RGBS R I R:

concedido a equipa adversdria.

A alteragdo: “quando o jogador atacante recebe o 5.° passe”, significa que o passe é

completo quando um colega toca na bola.



Desqualiticagdo do GR - REGRA 8:5
comentarios

Isto aplica-se quando o guarda-redes vem de dentro da drea da baliza ou esta

numa posicdo semelhante fora da drea da baliza e provoca uma colisdo frontal

com um adversdrio.

Isto ndo se aplica quando:
O guarda-redes corre na mesma dire¢do que um adversdrio, por exemplo,,

depois de entrar novamente no campo de jogo pela drea de substituigdo.

\_J UITUUL~UIIIT UUVUIICT UCTCT i UVU ""'_""_'_ o U UITUULUUIIITC © U \Ul\.

A bola esta entre o atacante e o guarda-redes, e o atacante que corre

atras da bola tem a possibilidade de evitar a colisdo \‘ ,,',5 XEE@BHH'DEAGEM

Federag&o de Andebol de Portugal



Provocagoes - Reagdes - Simulagdes

Regra 8:7d - Sancdo progressiva

Através de provocagdes ou reagdes exageradas, tentar enganar os drbitros
sobre as agdes de um adversdrio ou exagerar o impacto de uma ag¢do, de
modo a provocar uma interrupgdo do tempo de jogo ou uma sang¢do injusta

para o adversdrio

Regra 8:8g - 2 minutos diretos

Através de simulagdo, tentar induzir os darbitros em erro relativamente as ac¢des
de um adversdrio quando este pouco ou nenhum contacto provocou sobre a
parte do corpo em causa, isto com o objetivo de que os darbitros interrompam o

jogo ou castiguem um adversdrio indevidamente (ver também 8:7d)

’ CONSELHO DE
v/ ARBITRAGEM
’ Federag&o de Andebol de Portugal



PROVOCACOES: um defensor aproxima-se de um atacante que vai em direcdo & baliza tentando

provocar uma talta atacante, langando o seu corpo para trds.
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https://drive.google.com/file/d/1g2_acABY3F2xXN4BvhejQsYPV8Wwn9j9/view?usp=sharing

REACOES: uma infragdo é cometida contra um jogador, mas este reage de forma exagerada tentando
que o efeito da infracdo se torne muito maior, com a finalidade induzir os darbitros em erro e
consequen’remen’re numa sanc¢do incorreta.
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https://drive.google.com/file/d/1KAGjszUXtw5yCIMmV9vxiLQ6Z9e31CTh/view?usp=sharing

SIMULACAO: Nenhuma infragdo é cometida contra o jogador apesar de existir um contacto - no entanto,
o jogador movimenta a cabeca para trds de forma a enganar os drbitros.
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https://drive.google.com/file/d/1H_pevM7oXMA7IcaG4EoA6UyyscOH0PZa/view?usp=sharing

“Cortar” a bola com o pé ou abaixo do

joelno - REGRA 8:7¢ + 8:8e

Regra 8.7e - Sancao Progressiva

Intercetar intencionalmente um passe ou um remate, com o pé ou a perna
abaixo do joelho, quando este movimento aumentar a volumetria corporal do
jogador; Movimentos de puro reflexo, como por exemplo, fechar as pernas, ndo

devem ser sancionados (ver também a Regra 7:8)

Regra 8.8e - Exclusao direta de 2 minutos

Cterremrente Abrir ou levantar claramente uma ou ambas as pernas ou pés com
o objetivo de bloguear/intercetar um passe ou remate, factos que tenham uma

clara influéncia na situagdo de jogo (ver também Regras 7:8 e 8:7¢)

’ CONSELHO DE
v/ ARBITRAGEM
’ Federag&o de Andebol de Portugal



Exemplo 1x sem e 2x com Sangdo Progressiva
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https://drive.google.com/file/d/1UPkc0FY2VbXW6mJGRgTNXbZndEkQOnHS/view?usp=sharing

Abrir ou levantar claramente as pernas com o objetivo de
bloquear/intercetar a bolo
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https://drive.google.com/file/d/17qtqadwmiY6_78M_jrJnUrOGwna78vIS/view?usp=sharing

Ndo respeitar a distGncia | atrasar ou ndo
interceptar a bola num lancamento - REGRA

8:7c e 8.8f

Atrasar a execugdo de um langamento a favor dos adversdrios, por ndo estar a respeitar o

Regra 8.7c - Sancao Progressiva

distncia de 3 metros ou por outra forma qualquer.

Regra 8.8f - Exclusdo direta de 2 minutos

Impedir ativamente a execugcdo de um lancamento formal para os adversarios e nao respeitar a distancia de 3

metros e/ou cometer outras violacées que impecam a realizacéo do lancamento;

Orientacdo: A grande diferenca é possivel executar o lancamento

Se for possivel executar o langamento - Sangdo progressiva;

> CONSELHO DE
NGo é posslvel executar o langamento - 2 minutos diretos. \‘ ,,'j ARBITRAGEM
'/
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Exemplo 8:7¢c - ndo manter a distancia correta - langamento
pode ser executado

— {gﬁmum
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NG GO - Take Charge 2o
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EMPTY GOAL



https://drive.google.com/open?id=1fd2ANXaBN8o7kTkQxzyhz4ax7ypV_RjL&usp=drive_fs

Exemplo 8:7t - bloquear a bola ativamente - o langamento ndo
pode ser execu’rado/bloqueqdo

-Trﬁlﬁ ) =

.
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https://drive.google.com/open?id=1BasgHdVitIkrvNncube2PRG2AYyUpBVQ&usp=drive_fs

Jogador de campo entra na drea de balizo

com a baliza vazia “empty goal’ -
REGRA 8:8h

Regra 8.8h - Exclusao direta de 2 minutos

Um jogador de campo bloqueia um remate ou agarra a bola, quando o remate foi

efetuado diretamente a baliza vazia, entrando na area de baliza.

’ CONSELHO DE
v/ ARBITRAGEM
’ Federag&o de Andebol de Portugal



Situacdo 1: Jogador de campo corre fora da drea de baliza, salta e apanha a bola
enquanto estd no ar, depois cai dentro da drea de baliza com a bola na mdo -
decis@o: 7m + 2 minutos

T L T

—
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EMPTY GOAL



https://drive.google.com/open?id=1PrJdKbyPzOZv6hYwbR3q-5wpg7bsOUWZ&usp=drive_fs
https://drive.google.com/open?id=1PrJdKbyPzOZv6hYwbR3q-5wpg7bsOUWZ&usp=drive_fs
https://drive.google.com/open?id=1PrJdKbyPzOZv6hYwbR3q-5wpg7bsOUWZ&usp=drive_fs

Situacgdo 2: Jogador de campo entra na drea de baliza salta e agarra a bola -
decisdo: 7m + 2 minutos



https://drive.google.com/open?id=1708X3ypCUxxLr-8GcCK5tiymlMtlhRKb&usp=drive_fs

Situacdo 3: Guarda-redes corre fora da drea de baliza e toca com uma parte do pé na
inha de drea de baliza enquanto agarra a bola - decis@o: 7m + sem sancao

. ’ b
EMPTY GOAL \. - - s


https://drive.google.com/open?id=1mZaMZtHqjt1z7E12vUo8NJuK0RViTma2&usp=drive_fs

Lancamento livre final, o rematador acerto
com a bola na cara do defensor - REGRA 8:9

Regra 8:9e - Conduta antidesportiva grave que deve ser sancionada com uma
desqualificacao

Quando o executante de um langamento livre, apds o apito final, acerta na cabeca de um

defensor, e este ndio move a mesma na dire¢do da bola, de acordo com a Regra 2:4

CONSELHO DE

v/ ARBITRAGEM
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Regra 8:10C e 8:10D = REGRA 8:11A e 8:11B

No seguimento das alteracées as regras em 2016, a punicdo na regra 8:10c e

8:10d foi alterada de desqualificacdo com relatério escrito para

desqualificacao sem relatério escrito

A regra permaneceu sob a regra 8:10 que geralmente era feita para desqualiticagdes com relatdrio
escrifo.

Isso agora foi alterado, a regra 8:10¢ - ultimos 30 segundos, bola ndo estd em jogo - agora € a regra
8:1la.

A regra 8:10d - ultimos 30 segundos, bola em jogo - agora é a regra 8:11b.

O texto nas regras diz o mesmo

’ CONSELHO DE
v/ ARBITRAGEM
e Federagdo de Andebol de Portugal



Instru¢des gerais para execugles de
lancamentos - REGRA 15:1

Durante a execugdo, exceto para um langamento de baliza e para um langamento de saida na drea
de langamento de saida, o executante tem de ter uma parte do mesmo pé em contacto

permanente com o solo até que a bola tenha saido da sua mdo. O outro pé pode ser levantado e

apoiado no solo repetidamente.

’ CONSELHO DE
v/ ARBITRAGEM
’ Federagdo de Andebol de Portugal



Execucdo de Lancamento - Regra 15



https://drive.google.com/open?id=1BvRycUrwrCY_GO9XJ3YZsQOzNCbOXr1H&usp=drive_fs

Execucdo de Lancamento
Regra 15



https://drive.google.com/open?id=1B7jU2A1kZ5KEY1YcWgIGtMGu4K9g1Zol&usp=drive_fs

SUCESSO DESPORTIVO
PARA TODOS!

BOA EPOCA
2024 /25
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