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INTRODUGAD

A Federacéo Portuguesa de Futebol pretende promover o crescimento transversal do futebol em Portugal, quer na
vertente competitiva, quer na vertente recreativa, permitindo que pessoas com idades acima dos 50 anos possam jogar

futebaol, a andar.

Nesse sentido, o0 Walking Football, futebol a andar, tem como objetivo incentivar a pratica desportiva a pessoas com
idades superiores a 50 anos, onde impera a integracao e o convivio em prol de uma vida mais ativa. Pretende combater o

isolamento, o sedentarismo, a depressdo, melhorar os indices de salide e aumentar a interacdo social dos praticantes.

Deste modo, a Federacao Portuguesa de Futebol em parceria com as Associacoes Distritais/Regionais de Futebol, querem

promover a pratica do Walking Football a nivel nacional.

Estas parcerias visam envolver a participagdo de clubes, municipios, juntas de freguesia, misericérdias, IPSS,

Universidades Sénior, entre outras entidades e instituictes que desejem criar uma equipa de Walking Football.

Com esse desiderato, vem a Diregdo da FPF aprovar o presente Regulamento, subordinado as seguintes condigtes:

ARTIGO 1.° NORMA HABILITANTE

0 presente regulamento é aprovado ao abrigo do disposto na alinea a) do nimero 2 do artigo 41.° do Regime Juridico das
Federagdes Desportivas, aprovado pelo Decreto-Lei n.° 248-B/2008, de 31 de dezembro, alterado pelo Decreto-Lei n.°
93/2014, de 23 de junho.

ARTIGO 2.° OBJETO

1. 0 presente Regulamento tem como objetivo primordial promover a pratica do Walking Football a nivel nacional,
nas suas vertentes, recreativa e competitiva, possibilitando que os Clubes, Municipios, Juntas de Freguesia,
Santas Casas da Misericordia, Instituictes de Solidariedade Social, Universidades Sénior e outras entidades que

mostrem interesse criar equipas desta variante do futebol.

2. De forma a promover a pratica do Walking Foothall, a FPF disponibilizara as respetivas Associagtes de Futebol

Distritais/Regionais apoios, em espécie e monetarios, para realizagdo dos encontros regionais.
3. Os apoios referidos no presente regulamento produzem efeitos para a época 2025-2026.
ARTIGO 3.° INSCRIGOES E CONSTITUIGAO DAS EQUIPAS

1. Cadaequipa so podera ser inscrita em uma de duas vertentes (recreativa ou competitiva).



2. Navertente recreativa:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

Cada equipa recreativa deveré:
Ser composta no minimo por 10 praticantes;
Assegurar que 25% (vinte e cinco por cento) da sua composigao & representada por um dos sexos; e
Estar devidamente inscrita no separador do SCORE referente & vertente recreativa.

E obrigatdrio que cada equipa tenha:

Umla) professor(a) licenciado(a) em educacéo fisica ou ciéncias do desporto, ou treinador de
futebol/futsal certificado, ou um técnico com experiéncia profissional em populagées sénior e

devidamente habhilitado com formac&o especifica em Walking Football;

Um(a) fisioterapeuta, ou um(a) enfermeiro(a), ou um(a) massagista, ou um(a) técnico(a) devidamente

habilitado(a) com formac&o em suporte basico de vida e DAE;
Um(a) dirigente.
Todas as equipas, praticantes e agentes desportivos deverdo estar inscritos na plataforma SCORE.

Todos os participantes deveréo estar cobertos por seguro desportivo (acidentes pessoais), ao abrigo do
Decreto-Lei n.° 10/2009, de 12 de janeiro com as coberturas de morte, invalidez, funeral e tratamento,
cujos capitais devem cumprir os montantes minimos indicados e atualizados anualmente pelo INE, e

ainda, apresentar o exame médico-desportivo valido.

A FPF disponibiliza a sua apdlice de seguro de acidentes pessoais e atribuira um apoio de 50% (cinquenta
por cento) do custo total do seguro de acidentes pessoais, até ao limite de 15,50 € (quinze euros e
cinquenta céntimos) por praticante (que deve estar devidamente inscrito e validado na plataforma
SCORE).

0 apoio referido na alinea anterior apenas sera atribuido desde que esteja garantido o nimero total de
inscricies da época transata, caso contrario o apoio sera de 25% (vinte e cinco por cento) até ao limite
de 7,75 € (sete euros e setenta e cinco céntimos) por praticante (que deve estar devidamente inscrito e

validado na plataforma SCORE).

3. Navertente competitiva:

a)

Cada equipa competitiva devera:

Ser composta no minimo por 12 praticantes;



b)

c)

d)

Assegurar que a sua composicao & representada por homens e/ou mulheres; e
Estar devidamente inscrita no separador do SCORE referente a vertente competitiva.
E obrigatdrio que cada equipa tenha:

Um(a) professor(a) licenciadola) em educacao fisica ou ciéncias do desporto, ou um treinador de
futebol/futsal certificado, ou um técnico com experiéncia profissional em populagtes sénior e

devidamente habhilitado com formac&o especifica em Walking Football;

Um(a) fisioterapeuta, ou um(a) enfermeiro(a), ou um(a) massagista, ou um(a) técnico(a) devidamente

habilitado(a) com formac&o em suporte basico de vida e DAE;
Um(a) dirigente.
Todas as equipas, praticantes e agentes desportivos deverao estar inscritos na plataforma SCORE.

Todos os participantes deveréo estar cobertos por seguro desportivo (acidentes pessoais), ao abrigo do
Decreto-Lei n.° 10/2009, de 12 de janeiro com as coberturas de morte, invalidez, funeral e tratamento,
cujos capitais devem cumprir os montantes minimos indicados e atualizados anualmente pelo INE, e

ainda, apresentar o exame médico-desportivo valido;

e] A FPF disponibiliza a sua apotlice de seguro de acidentes pessoais e atribuira um apoio de 15% (quinze

por cento) do custo total do seguro de acidentes pessoais, até ao limite de 540 € (cinco euros e
guarenta céntimos) por praticante (que deve estar devidamente inscrito e validado na plataforma
SCORE).

ARTIGO 4.° APOIOS

1. A FPF disponibilizara e enviard a cada Associacdo de Futebol Distrital/Regional, material de apoio para novas

equipas, nomeadamente:

a)
b)
c)

d)

80 (oitenta) bolas:

80 (oitenta) coletes:

40 (quarenta) cones;

10 (dez) sacos.

2. Caberaarespetiva Associacao de Futebol Distrital/Regional fazer a gestao e entrega do material exclusivamente

as equipas de Walking Foothall.

3. Por cada encontro distrital/regional de Walking Football Recreativo realizado, a FPF disponibilizara, a respetiva



Associacéo de Futebol Distrital/Regional, um apoio no valor indicado na seguinte tabela:

Para efeitos do previsto no nimero anterior, devera ser realizado no periodo compreendido entre 01 de setembro
de 2025 e 30 de junho de 2026, 1 (um] encontro por més, ndo existindo a possibilidade de acumulagéo do nimero

de encontros.

0 apoio referido no nimero 3 (trés) so sera atribuido em encontros regionais onde participem no minimo 8 (oito)

entidades, cujas equipas estejam devidamente inscritas e validadas na plataforma SCORE.

Por cada encontro distrital/regional de Walking Foothall Competitivo realizado, a FPF disponibilizara, a respetiva

Associagao de Futebol Distrital/Regional, um apoio no valor indicado na seguinte tabela:

0 apoio referido no nimero anterior (encontro competitivo) so sera atribuido em encontros regionais onde
participem no minimo 6 (seis) entidades, cujas equipas estejam devidamente inscritas e validadas na plataforma
SCORE.

A FPF realizard dois encontros interassociagfes em maio de 2026 entre as equipas que tiverem obtido as
melhores classificagfes em cada uma das Associagdes, nos encontros realizados em janeiro de 2026 e margo de
2026.



10.
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12.

A FPF atribuird um apoio de 1250 € (mil duzentos e cinquenta euros) a cada Associacao Distrital ou Regional que

organize os encontros interassociagfes.

A respetiva Associagao de Futebol Distrital/Regional devera informar a FPF, com antecedéncia minima de 7 (sete)
dias antes da realizacéo do encontro, quais as equipas envolvidas no mesmo, bem como, o local e hora da

realizacdo do encontro.

Todos os encontros, sejam da vertente recreativa ou competitiva, deverdo ser devidamente publicitados nos

canais oficiais e, quando existentes, redes sociais das respetivas Associactes de Futebol Distritais/Regionais.

A FPF atribuira um apoio extraordinario as Associactes de Futebol Distritais/Regionais que ultrapassarem o

nimero total de inscritos face a época anterior, de acordo com a seguinte tabela:

Majoracdo do ndmero de Valor total de apoio
inscritos face 4 época anterior gxtraordinario

2o 50,00 €
50 100,00 €
100 200,00 €
200 400,00 €
400 800,00 €
800 1 600,00 €
1600 3200,00€

ARTIGO 5.° AGOES DE FORMAGAD

L

3.

4.

A FPF compromete-se a realizar ages de formagdo para os professores, treinadores e técnicos no periodo
compreendido entre 1 de setembro de 2025 e 30 de junho de 2026.

Dadas as especificidades da variante Walking Football, a FPF desenvolverd, ainda, agdes de formacao especifica
em salde, seguranca e exercicio adaptado ao envelhecimento, com a duracao de 8 (oito) horas, desenvolvidas

em regime b-elearning, durante o periodo compreendido entre 1 de setembro de 2025 e 30 de junho de 2026.

As agtes de formacéo serdo realizadas online ou presencialmente nas instalagfes das respetivas Associacdes

de Futebol Distritais/Regionais, ou em outros locais a indicar.

A FPF disponibilizara a todos os professores, treinadores e técnicos que estejam inscritos na plataforma SCORE
e integrados numa equipa de Walking Foothall, um manual com exercicios adaptados as sessdes de treing,

prevencao de riscos e seguranga.

ARTIGO 6.° PRINCIPIOS E DEVERES DE PARTICIPAGAO NOS ENCONTROS

L

Os encontros realizados, sejam na vertente recreativa ou competitiva, devem ser realizados em observancia com



os principios da integridade, lealdade, transparéncia, ética, defesa do espirito desportivo e verdade desportiva.

2. Todos os participantes tém o dever de:

a] Zelar pelo nome e reputacéo dos encontros nas suas vertentes, recreativa e competitiva;

b) Colaborar de forma a promover a transparéncia e proteger a integridade e a credibilidade dos encontros

nas suas vertentes, recreativa e competitiva;

c¢) Prevenir comportamentos antidesportivos, designadamente a corrupcéo, a combinagéo de incidéncias
ou resultados desportivos, a violéncia, a dopagem, o racismo, a xenofobia ou qualquer outra forma de

discriminacéo.

ARTIGO 7.° DRGANIZADOR E PROMOTOR

0s encontros, sejam na vertente recreativa ou competitiva, séo organizados pelas Associacdes Distritais ou Regionais

(ADR), sendo a FPF titular de todos os direitos inerentes aos encontros, sem prejuizo dagueles que neste Regulamento

expressamente se consagrem como sendo detidos pelos participantes.

ARTIGO 8.° FORMATO DOS ENCONTROS

L

Na vertente recreativa:

a)

b)

c)

Cada Associagéo Distrital ou Regional (ADR] é responsavel pela organizagdo e promogéo dos encontros
realizados com equipas recreativas, sendo necessario ter no minimo em cada encontro 8 (oito) entidades
devidamente inscritas no SCORE;

Recomenda-se que seja realizado pelo menos um encontro mensal, no periodo de 1 de setembro de 2025 a
31 de maio de 2026;

A respetiva Associacéo Distrital ou Regional (ADR) devera registar no SCORE e informar a FPF, através do

email walkingfootball@fpf.pt, com antecedéncia minima de 7 (sete) dias antes da realizag&o do encontro,

quais as equipas envolvidas no mesmo, bem como, o local e hora da realizagdo do encontro.

Na vertente competitiva:

a)

b)

c)

Cada Associagéo Distrital ou Regional (ADR) & responsavel pela organizagdo e promogéo dos encontros
realizados com equipas competitivas, sendo necessario ter no minimo em cada encontro 6 (seis) entidades
devidamente inscritas no SCORE;

Devera ser realizado um encontro nos meses de janeiro 2026 e margo 2026, apurando a equipa distrital
vencedora;

Sera realizado em maio 2026, dois encontros Interassociagdes de forma a garantir o apuramento de quatro

finalistas nacionais;
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d) Os finalistas participardo na final do Encontro de Walking Football Competitivo no dia 6 junho de 2026, a
realizar na cidade do futebol;
e) A respetiva Associacao Distrital ou Regional (ADR) devera registar no SCORE e informar a FPF, através do

email walkingfootball@fpf.pt, com antecedéncia minima de 7 (sete) dias antes da realizag&o do encontro,

quais as equipas envolvidas no mesmo, bem como, o local e hora da realizagdo do encontro;

f] Cada Associagao Distrital ou Regional (ADR) devera registar no SCORE a classificagéo das equipas;

g) Os jogos da vertente competitiva séo disputados por duas equipas compostas por 6 (seis) praticantes,
sendo que um(a) praticante (a) assume a fungao de guarda-redes;

h] No encontro de Walking Football Competitivo podem participar praticantes, de qualguer sexo, com 50 ou
mais anos de idade;

i) 0 numero de substituicdes efetuadas durante um jogo € ilimitado. Um(a) praticante que tenha sido
substituido pode regressar como substituto de outro (a) praticante;

j) Todosl(as) os(as] praticantes (as) devem participar ativamente no jogo.

ARTIGO 9.° INTEGRAGAD DE LACUNAS

1. Os encontros, sejam na vertente recreativa ou competitiva, regem-se exclusivamente pelas disposicfes deste
regulamento, sem prejuizo das Leis do Jogo para o Walking Football Recreativo e Competitivo publicados nos
AnexoIe IL

2. Aslacunas existentes no presente Regulamento serdo integradas pela Direcao da FPF.

ARTIGO 10.° REQUISITOS DO RECINTO DESPORTIVO

1. 0Os jogos podem ser disputados em varios tipos de piso (sintético, madeira, relva sintética ou relva natural),
devendo, em todo o caso, ser liso, plano e ndo abrasivo.

2. Oterreno de jogo deve ser retangular (de acordo com o disposto nas Leis do Jogo).

ARTIGO 11.° ZONA TECNICA
A entidade organizadora define para cada recinto desportivo a Zona Técnica as quais s6 podem aceder os agentes
desportivos cujo acesso e permanéncia é permitido por este regulamento ou outros com fungées no jogo e devidamente

autorizados pela FPF.

ARTIGO 12.° REQUISITOS DOS EQUIPAMENTOS
1. Cada equipa participante nos encontros encontra-se obrigada a equipar os seus praticantes com camisola ou
coletes de cores diferentes da equipa adversaria.
2. 0equipamento deve ser de uma cor diferente dos equipamentos da equipa de arbitragem.

3. Antes doinicio de cada jogo, o arbitro indica se ambas as equipas podem utilizar o seu equipamento principal.
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4. Quando duas equipas utilizarem equipamentos semelhantes ou de dificil destrinca, esta obrigada a mudar de
equipamento a equipa gue jogar na qualidade de visitada.
5. Todos(as) os(as) praticantes(as) deverdo fazer-se acompanhar de material pessoal (chinelos, produtos de

higiene, etc.).

ARTIGO 13.° NUMERAGAD

1. Navertente competitiva a numeragéo nas camisolas/coletes dos praticantes & obrigataria, devendo os nimeros
ser em cor que contraste com as cores proprias das camisolas/coletes.

2. 0Osjogos da vertente competitiva sdo disputados por duas equipas compostas por 6 (seis) praticantes sendo
que um(a) praticante (a) assume a fungéo de guarda-redes.

3. Navertente competitiva de Walking Foothall Competitivo podem participar praticantes, de qualquer sexo, com
90 ou mais anos de idade.

4. Ondmero de substituicdes efetuadas durante um jogo é ilimitado. Um praticante que tenha sido substituido pode
regressar como substituto de outro praticante.

5. Todosl(as) os(as) praticantes (as) devem participar ativamente no jogo.

ARTIGO 14.° BOLAS

1. Abola utilizada na vertente recreativa é de tamanho 4.

2. Abola utilizada na vertente competitiva é de tamanho 5.

ARTIGO 15.° PUBLICIDADE

1. Eproibida a publicidade que, pela sua forma, objeto ou fim, ofenda os valores e os principios dos encontros.
2. Eproibida, nomeadamente, a publicidade:
a) Que estimule ou faga apelo & violéncia, discriminagao, racismo, xenofobia ou intolerancia nos espetaculos
desportivos;
b) Encoraje a realizacdo de apostas desportivas por agente desportivo;

c) Demarca ou entidade sem licenca para a exploracéo de apostas desportivas em territorio nacional.

ARTIGO 16.° TRANSMISSAO E ATIVIDADES DE COMUNICAGAO SOCTAL

1. A FPF é titular de todos os direitos, incluindo dos direitos de imagem e transmissao televisiva, dos encontros
aqui regulados, bem como dos respetivos resumos.

2. E proibida a captacéo pelos adeptos/publico de dados e informagées relativas a quaisquer factos que ocorram
no decurso dos encontros que possam constituir um tipo de aposta, incluindo designadamente langamentas,
cantos, expulsdes, golos, resultados, para utilizagéo por entidades sem licenca para exploracéo de apostas

desportivas em Portugal.
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ARTIGO 17.° ORGANIZAGAQ FINANCEIRA

L
2.

A FPF ndo cobra taxas de participacdo e de inscricdo de praticantes ou equipas.

Todos os jogos e encontros sdo realizados sem entradas pagas.

ARTIGO 18.° ORGANIZAGAC DA TAGA NACIONAL DE WALKING FOOTBALL

L
2.

5.

A Taca Nacional de Walking Football tera lugar na Cidade do Futebol, nos dias 12 e 13 de junho de 2026.

Nos dias referidos no nimero anterior seréo realizados dois eventos, com as seguintes caracteristicas:

a) Um encontro da vertente recreativa, com a participagdo de uma equipa por Associagéo Distrital ou Regional
(ADR], desde que, a Associacdo tenha devidamente inscritas no minimo 8 (oito) entidades, com os seguintes
critérios:

i No minimo 10 (dez] praticantes inscritos no SCORE;
i, Um minimo de vinte e cinco por cento de um dos sexos.

b] Um Torneio da vertente competitiva, representado por trés jogos (duas semifinais e uma final).

Sem prejuizo dos critérios estabelecidos nas alineas anteriores, cada Associagdo deverd, no minimo ter realizado

3 (trés) encontros, no periodo entre 1 de setembro de 2025 e 31 de maio de 2026.

Cumpridos os critérios supra indicados, cada Associagdo devera indicar uma equipa que se fara representar na

Taca Nacional de Walking Foothall para o email walkingfoothall@fpf.pt, até ao dia 15 de maio de 2026.

A Festa Nacional ndo se encontra sob a jurisdicdo do Conselho de Disciplina da FPF.

ARTIGO 19.° COMPOSIGAD DAS EQUIPAS DA TAGA NACIONAL DE WALKING FOOTBALL

L

Cada Associagao Distrital ou Regional (ADR), faz-se representar por uma equipa composta pelos seguintes

elementos:

a) Ate 10 (dez) praticantes para a vertente recreativa e até 12 (doze) praticantes para a vertente competitiva,
devendo ter em conta os critérios estabelecidos na alinea a) do nimero 2 do artigo anterior;

b] Um professor, treinador ou técnico de Walking Football;

c) Umrepresentante da Associagao Distrital ou Regional (ADR], responséavel pelo Walking Football.

Os jogos s&o disputados da seguinte forma:

a) Navertente recreativa:

i. Duas equipas de 5 (cinco) praticantes, sendo que nenhum assume a fungao de guarda-redes;

i, Cada equipa pode designar até 5 (cinco) praticantes suplentes, sendo que o nimero de
substituices no decorrer do jogo é ilimitado, sem distingdo das posictes que os praticantes
ocupam em campo e independentemente de os substituidos se encontrarem ou ndo lesionados.

b) Navertente competitiva:

i Duas equipas de B (seis) praticantes, sendo que um praticante assume a fungao de guarda-redes;

12
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i, Cada equipa pode designar até B (seis) praticantes suplentes, sendo que o nimero de substituigdes
no decorrer do jogo é ilimitado, sem distingdo das posicdes que os praticantes ocupam em campo
e independentemente de os substituidos se encontrarem ou néo lesionados.
3. As substituictes sdo operadas nos termos das Leis de Jogo.

4. Todos os praticantes devem participar ativamente no jogo.

ARTIGO 20.° ORGANIZAGAD FINANCEIRA DA TAGA NACIONAL DE WALKING FOOTBALL

A FPF suporta as despesas com a arbitragem.
A FPF ndo cobra taxas de participacao e de inscricdo de praticantes ou equipas.

Todos os jogos sdo realizados sem entradas pagas.

= w o o

A FPF suportara os encargos com alojamento, de uma noite, das equipas participantes na Taga Nacional de
Walking Football, sendo a composicao dos quartos definida em duplos e triplos.

5. AFPFassegurara as seguintes refeicoes:

a] Jantar do dia 12 de junho de 2026;

b] Almoco e lanche do dia 13 de junho de 2026.

6. AFPFsuportara os encargos com as deslocagfes das equipas participantes na Taga Nacional de Walking Football.

ARTIGO 21.° RESPONSAVEL DISTRITAL

1. 0 responsavel distrital afeto ao desenvolvimento da modalidade do Walking Football, vertente Recreativa e
Competitiva, devera realizar dois relatorios por época (a entregar, respetivamente, até 31 de janeiro de 2026 e
até 31 de maio de 2026 - em modelo proprio a ser enviado pela FPF).

2. 0responsavel distrital devera participar nas reunides gerais (que seréo bimensais).

ARTIGO 22.° ENTRADA EM VIGOR

1. 0O presente Regulamento entra em vigor no dia seguinte a sua publicacdo em Comunicado Oficial.

ARTIGO 23.° DISPOSIGOES FINAIS E TRANSITORIAS

0 ponto ii. da alinea a) do n.° 2 do artigo 3.° do presente Regulamento apenas produzira efeitos a partir da época
desportiva 2026/27.

ANEX0S

ANEXO L. LEIS DE JOGO DO WALKING FOOTBALL RECREATIVO
ANEXOIL. LEIS DE JOGO DO WALKING FOOTBALL COMPETITIVO
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RESUMO: LEIS DO RECREATIVO
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BREVE APRESENTAGAO DA MODALIDADE

0 Walking Football € uma modalidade pensada para uma populacdo que gosta de jogar Futebol,
todavia, as capacidades fisicas ja ndo permitem dar respostas as exigéncias dindmicas que 0 jogo
promove. Desse modo, o Walking Football evidencia dois propositos muito claros: ser uma atividade
recreativa prazerosa para o0s seus praticantes e ser promotora do desenvolvimento da saude e

do bem-estar de quem o pratica, tanto fisico como mental. Com o propdsito de cumprir com 0s
objetivos delineados, apresentamos uma versao de Walking Football adaptada a este contexto.

0 Walking Football € uma versao do jogo de Futebol em que n&o é permitido correr.

E um jogo disputado num campo com as dimens@es 40x20 metros (Futsal), entre duas equipas de
b jogadores cada, em que nao existe guarda-redes. As balizas tém 3 metros de largura

por 1 de altura. A bola de jogo & de tamanho 4 e deve ter ressalto reduzido (bola de Futsal).

Os jogadores estdo impossibilitados de dar mais do que 3 toques consecutivos na bola e esta nao
pode subir mais do que a altura da cintura, cerca de 1 metro.

Os golos apenas sao validos quando obtidos dentro da area de penalti.
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S EIT | 0 TERRENO DE JOGO

0 Walking Football pode ser jogado em vérios tipos de piso (sintético, madeira, relva sintética
ou relva natural), todavia, deve ser liso, plano e ndo abrasivo.

DIMENSOES
O terreno de jogo deve ser retangular (Figura 1) e as médias devem ter:

 Comprimento (linha lateral):

minimo: 38 metros - maximo: 42 metros
- Largura (linha de baliza):

minimo: 18 metros - maximo: 25 metros.

AREA DE PENALTI

Deve ser marcada uma area de penalidade em cada extremidade do campo da seguinte forma:
Deve ser marcada uma area de penalidade em cada extremidade do campo tracada a 6 metros da
linha de baliza.

MARCA DE PENALTI
A marca de penalti fica situada no ponto central da linha de meio-campo (Figura 1).

AREA DE CANTO
E tracado, em cada canto, um quarto de circulo com um raio de 25cm, no interior da superficie de
jogo (Figura 1J.
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ZONAS DE SUBSTITUICAO
As zonas de substituicbes sdo espacos sobre a linha lateral, a frente dos bancos de cada equipa
(Figura 1).

SEGURANCA
As balizas podem ser portateis,masdevemrespeitarasnormasde segurancgae ser fixadasfirmemente
ao solo durante ojogo, de acordo com os requisitos de salde e seguranca. Se nao existirem barreiras,

deve ser previsto um espaco adequado ao redor do terreno de jogo. A UEFA recomenda um minimo
de 3 m.

Figura 1

LEI 1: 0 TERRENO DE JOGO
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BALIZAS LEI2 ABOLA

As balizas sdo colocadas no centro de cada linha de baliza e devem ter as dimensdes de 3 metros de

largura por 1 de altura (Figura 2). CARACTERISTICAS E MEDIDAS
A bola:

(Nota: podem ser adotadas as balizas de Futsal ou Andebol, e colocar uma fita ou elastico a 1 metro - deve ser esférica;

de altura) (Figura 3). - feita de material adequado;

- tem uma circunferéncia entre 62cm e B4cm (tamanho 4);
deve pesar entre 400g e 440g e ter uma pressao equivalente a 0,6-0,9 atmosferas (bola de futsal).

Rascis 0S JOGADORES

NUMERO DE JOGADORES
0 jogo é disputado por duas equipas compostas por 5 jogadores (nenhum dos jogadores assume a
funcao de guarda-redes).

NUMERO DE SUBSTITUICOES E SUBSTUTOS

0 numero de substituigfes que pode ser efetuado durante um jogo é ilimitado.

0 numero de substitutos que cada equipa pode ter & de 5 jogadores.

(Nota: em caso das equipas chegarem a acordo podem ter mais do que 5 substitutos])

Figura 2
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PROCEDIMENTO DE SUBSTITUICAO

Uma substituicdo pode efetuar-se em qualguer momento, estando a bola em jogo ou néo.

Para substituir um jogador, devem considerar-se as seguintes condicdes:

- 0 jogador a substituir deixa a superficie de jogo pela zona de substituicdes da sua equipa;

- 0 jogador a substituir ndo necessita de autorizacdo dos arbitros para sair da superficie de jogo;

- 0 substituto ndo necessita de autorizag&o dos arbitros para entrar na superficie de jogo;

- 0 substituto apenas pode entrar na superficie de jogo apds o jogador a ser substituido ter saido
da mesma;

- Um jogador substituido pode voltar a participar no jogo.

Figura 3

Na eventualidade de existir uma infracdo desta Lei, deve ser marcado um livre indireto,
favoravel a equipa adversaria, no local onde houve a infraco.

LEI 1: TERRENO DE JOGO, LEI 2: A BOLA E LEI 3: 0S JOGADORES
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~ LEI4 O0EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

SEGURANCA
Os jogadores ndo podem usar qualguer equipamento ou artigo gue seja perigoso.

EQUIPAMENTO OBRIGATORIO

0 equipamento obrigatorio dos jogadores deve ser composto por:
* uma camisola com mangas;

- calcdes ou calgcas de treino;

' meias;

- caneleiras (utilizac&o obrigatdrio em torneios ou encontros).

CORES
As duas equipas devem usar cores que as distingam entre si e também do arbitro.

WNLETSY 0 ARBITRO

A AUTORIDADE DO ARBITRO
0 jogo disputa-se sob o controlo de um arbitro, que disp8e de toda a autoridade necessaria para
aplicar as Leis de Jogo.

SI31-0AILYIHIIY TIVEL004 ININTYM

DECISOES DO ARBITRO

As decisBes dos arbitros sobre os factos relacionados com o jogo sao finais. As decisfes do
arbitro devem ser sempre respeitadas. As decisdes do arbitro devem ser tomadas no sentido de
fazer cumprir as Leis de jogo, todavia, tendo a sensibilidade do “espirito recreativo do jogo”.

PODERES E DEVERES

- Fazer cumprir as Leis de Jogo;

- Controlar o tempo de jogo;

- Controlar todas as ocorréncias do jogo;

- Assegurar qgue o equipamento de jogadores e substitutos cumpre com o estabelecido na Lei 4;

- Registar os incidentes do jogo;

- Interromper o0 jogo, a seu critério, quando exista qualquer infragdo as Leis de Jogo ou ocorréncia
que considere relevante para o fazer (lesdes ou outras situacdes que o justifique).

LEI 4: 0 EQUIPAMENTO DOS JOGADORES E LEI 5: 0 ARBITRO
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Ra8s OUTROS ELEMENTOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

No Walking Football ndo existe necessidade de haver outros elementos da equipa de arbitragem.

(Nota: na eventualidade de existir, as suas principais fungdes sao:

- Auxiliar o arbitro em todas as suas funcfes;

- Controlar os procedimentos nas substituicdes (saidas e entradas dos jogadores em campo de
ambas as equipas.)

WNEET7N A DURAGAD DO JOGO

A duracado do jogo é de 40 minutos, divididos em duas partes de vinte minutos. O intervalo entre as
partes ndo deve exceder os 10 minutos.

Em virtude da ampla diversidade de capacidades fisicas dos escalbes etarios que podem praticar o
Walking Football, o tempo de jogo pode ser dividido em 4 periodos de 10 minutos (cada parte de 20
minutos subdividida em 2 de 10 minutos, com um periodo de descanso maximo de 2 minutos).

Na eventualidade de se optar por esta solugdo, todas as equipas devem ter conhecimento antes
do inicio dos jogos.

Cada parte do jogo pode ter o tempo adicional que o arbitro achar indicado para compensar o
tempo perdido por paralisacoes.

A duracao de cada parte ou periodo deve ser prolongada para a marcagado de um pontapeé de
grande penalidade.

(Nota: a duracdo e as partes de uma partida podem ser alteradas se houver interesse e acordo
entre as equipas)
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"LET'8" 0 COMECO E 0 RECOMECO DO JOGO

Um pontapé de saida inicia ambas as partes do jogo e recomega 0 jogo apds a marcacao de um
golo. 0 jogo também pode ser recomecado com um pontapé-livre, pontapé de penalti, pontapé de
linha lateral, langamento de baliza e pontapé de canto.

0 recomeco do jogo é feito com um langcamento de bola ao solo quando os arbitros interrompem o
jogo e a Lei ndo exige que o jogo seja recomecado de uma das formas indicadas acima.

Se for cometida uma infracdo quando a bola ndo estd em jogo, tal ndo altera a forma como o jogo
recomeca.

PONTAPE DE SAIDA
PROCEDIMENTOS
- A equipa que vence o sorteio efetuado por meio de uma moeda pode escolher a baliza em diregao

a gual ataca durante a primeira parte ou se faz o pontapé de saida;

- Em conformidade com o ponto anterior, a outra equipa é atribuido o pontapé de saida do jogo ou a
decisdo da baliza que pretende atacar na primeira parte;

- A equipa que escolheu a baliza que pretende atacar na primeira parte efetua o pontapé de saida
para comecar a segunda parte do jogo;

*No comeco da segunda parte do jogo, as equipas trocam de campo e atacam no sentido contrario;

*No comeco da segunda parte do jogo, as equipas trocam de bancos de técnicos e substitutos,
situando-se do lado defensivo da respetiva equipa;

- Depois de uma equipa marcar um golo, a equipa que sofreu o golo procede a novo pontapé de
saida;

- Todos os jogadores, exceto o executante do pontapé de saida, devem encontrar-se no seu proprio
meio-campo;
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LEI 6: OUTROS ELEMENTOS DA EQUIPA DE ARBITRAGEM, LEI 7: A DURAGAO DO JOGO
E LEI 8: 0 COMEGO E RECOMECO DO JOGO
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- 0s jogadores da equipa que ndo executa o pontapé de saida devem encontrar-se pelo menos a
uma distancia de 3 metros da bola;

- A bola é colocada imoével no solo sobre o ponto central;
- A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente.

INFRACOES E SANCOES
Se o executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada por
outro jogador, &€ concedido a equipa adversaria um pontapé-livre indireto.

Por qualquer outra infrag&o ao procedimento do pontapé de saida, o pontapé é repetido.

LANCAMENTO DE BOLA AO SOLO

0 lancamento de bola ao solo é concebido guando o jogo é interrompido pelo arbitro por uma
ocorréncia que nado tenha sido motivada por qualquer infragcdo as Leis do Jogo ou pela bola ter
embatido no arbitro.

PROCEDIMENTOS
-0 langamento de bola ao solo é concebido para um jogador da equipa que tenha tocado na bola
pela ultima vez;

- Os restantes jogadores (de ambas as equipas) devem permanecer a, pelo menos, 3 metros da
bola até esta entrar em jogo;
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- A bola entra em jogo quando toca no solo.

LEI 8: 0 COMECO E RECOMECO DO JOGO
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S=aR= A BOLA EM JOGO E FORA DO JOGO

A BOLA ESTA FORA DE JOGO QUANDO:
- Atravessa completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer junto ao solo quer pelo ar;

-0 jogo seja interrompido pelos arbitros.

A bola também esta fora de jogo quando toca num elemento da equipa de arbitragem, permanece
na superficie de jogo e:

*uma equipa inicia um ataque prometedor;

- a bola entra diretamente numa das balizas;

-muda a equipa que tinha a posse de bola.

Nestes trés casos envolvendo o contacto da bola e o elemento da equipa de arbitragem, o jogo &
reiniciado com um langamento de bola ao solo.

A BOLA ESTA EM JOGO:

A bola estd em jogo em todas as outras situacdes apos ter tocado num elemento da equipa de
arbitragem, assim como ao ressaltar num poste ou na barra transversal e permanecer no interior
da superficie de jogo.

RESTRICOES DA ALTURA DA BOLA:

A bola ndo deve ultrapassar a altura da cintura dos jogadores (aproximadamente 1 metro de
altura). Quando a bola ultrapassar a altura definida o jogo deve ser interrompido e ser marcado um
livre indireto contra a equipa infratora.

Se a falta for cometida dentro da area de grande penalidade contra a equipa que esta a defender
essa baliza, a falta deve ser marcada na linha da area (linha de 6 metros, no ponto mais préoximo do
local onde ocorreu a infragdo). Os jogadores adversarios tém de estar a uma distancia minima de 3
metros. N&o pode ser marcado golo diretamente.

Se a falta for cometida dentro da area de grande penalidade contra a equipa que esta a atacar
essa baliza, a falta deve ser marcada no local onde ocorreu a infrag&o. Os jogadores adversarios
tém de estar a uma distédncia minima de 3 metros.

FOOTBALL

‘ \' WALKING
(o,

"LET'I0 DETERMINACAO DO RESULTADO DE UM JOGO

MARCACAO DE GOLOS

Um golo &€ marcado quando a bola transpde completamente a linha de baliza, entre os postes e

por baixo da barra (fita colocada a 1 metro de altura), desde que nenhuma infragdo tenha sido
previamente cometida pela equipa a favor da qual o golo foi marcado.

0 golo s6 é considerado se o marcador estiver dentro da area de 6 metros.

Na eventualidade de um jogador inserir a bola na sua propria baliza, é considerado autogolo se esse
jogador, guando tocou na bola, estiver dentro da area de 6 metros, todavia, se estava fora da area de
6 metros, deve ser marcado pontapé de canto para a equipa contraria.

EQUIPA VENCEDORA

A equipa gque marca o maior numero de golos durante o encontro é a vencedora. Quando as duas
equipas marcarem o mesmo numero de golos ou ndo marcarem nenhum, o jogo termina empatado.
Se o regulamento da competicdo exigir gue uma equipa seja declarada vencedora apds um jogo, so
sdo permitidos os seguintes procedimentos para determinar a equipa vencedora:

- Dois periodos iguais de prolongamento de 5 minutos cada;

- Pontapés da marca de penalti.

PONTAPES DA MARCA DE PENALTI
Os pontapés da marca de penalti tém lugar apds o jogo terminar e, salvo determinag&o em contrario,
aplicam-se as respetivas Leis de Jogo.

PROCEDIMENTOS - ANTES DE 0S PONTAPES DA MARCA DE PENALTI TEREM INICIO:

A menos gue existam outros fatores a ter em consideracéo (por exemplo, condigcdes da superficie
de jogo, seguranca, etc.), o arbitro efetua um sorteio por meio de uma moeda para decidir qual a
baliza em que vao ser executados os pontapés;

- 0 arbitro procede a um novo sorteio com uma moeda e a equipa vencedora decide se pretende
executar o primeiro ou o segundo pontapé;

- Todos os jogadores (incluindo substitutos) sao elegiveis para participar na execucao dos pontapés
da marca de penalti, excetuando-se aqueles que, no final do jogo ou do prolongamento, estao
lesionados ou tenham sido expulsos;

SI31-0AILYIHIIY TIVEL004 ININTYM
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- Cada equipa é responsavel por selecionar, de entre os jogadores elegiveis, a ordem pela qual
aqueles vao executar os pontapeés. 0 arbitro ndo tem de ser informado dessa ordem.

PROCEDIMENTOS - DURANTE A MARCACAO DOS PONTAPES DA MARCA DE PENALTTI:
- 50 0s jogadores elegiveis e 0 elemento da equipa de arbitragem podem permanecer na superficie de

jogo;

- Todos o0s jogadores elegiveis, exceto o que executa o pontapé, devem permanecer na area de baliza
contraria aonde se vai proceder a marcacao dos pontapés de penalti;

- Os pontapés sao executados alternadamente por cada equipa;

- Cada pontapeé é executado por um jogador diferente e s6 depois de todos os jogadores elegiveis
terem executado um primeiro pontapé é que um jogador pode efetuar um segundo pontapé;

- 0 principio acima referido continua a aplicar-se a qualquer sequéncia de pontapés que se sigam,
mas uma equipa pode alterar a ordem dos executantes;

- 5e, antes de as duas equipas terem executado os seus cinco pontapés, uma delas ja tiver marcado
mais golos do que a outra poderia marcar, mesmo que completasse a série de pontapeés, ndo sao
executados mais pontapés;
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- 5e, depois de as duas equipas terem executado 0s seus cinco pontapés, ambas tiverem marcado o
mesmo numero de golos, a execugao prossegue até que uma equipa tenha marcado um golo a mais
do que a outra com o0 mesmo numero de pontapés.

LEI 10: A BOLA EM JOGO E FORA DO JOGO
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LEI ]_]_ FU RA D E JUGU Um pontapé-livre também é concedido a equipa adversaria se um jogador cometer uma das

seguintes infracoes:
- Correr;
- Der mais de 3 toques consecutivos na bola sem que um colega ou adversario toque na bola;
. - Levantar a bola acima da cintura, em qualquer circunstancia (passe, recec&o ou outral;
S LETI2 FALTAS E INCORREGOES Cuspir sobre alguem;

- Deslizar pelo chao (tacle deslizante), quando a bola esta a ser jogada pelo adversario, para
intercetar um passe, mesmo ndo tocando no adversario;
- Jogar a bola quando esta no chao;
- Tocar a bola com a mao/brago, mesmo quando esta se encontra abaixo da linha da cintura.

Nao existe fora de jogo no walking football.

0 Walking Football @€ uma versao do jogo de futebol com duas caracteristicas especiais:
-ndo e permitido qualquer contacto fisico entre os jogadores;
- ndo é permitido correr em circunstancia alguma, isto &, os jogadores tém de ter sempre,

obrigatoriamente, um membro inferior em contacto com o solo; . ) ) . o o ]
Um pontapé-livre também sera concedido se, na opiniao do arbitro, um jogador:

- Jogar de forma perigosa;

- Impedir a progressao do adversario sem que haja qualquer contacto fisico (obstrui o seu
movimento);

- For dissidente, por usar linguagem ofensiva, insultuosa, ou abusiva e/ou gestos ofensivos.

A estas duas particularidades juntam-se mais trés que determinam a esséncia do jogo:
- cada jogador ndo pode dar mais de 3 toques consecutivos na bola;

- a bola, em circunstancia alguma, pode subir mais do que a altura da cintura dos jogadores
(aproximadamente 1 metro);

0 golo so6 é vélido quando marcado dentro da area de baliza (4rea ou caixa de 6 metros). o
ACOES DISCIPLINARES

Tendo em consideracdo o tipo de populacdo a quem se destina o Walking Football e o seu caracter

Os incumprimentos destas particularidades levam a comportamentos faltosos ou incorretos, sendo . - o - ) .
recreativo, entende-se que o uso de suspensdes temporérias (sin bins) e a exclusdo de um jogador

concedido a equipa contraria um pontapé-livre (no walking Football os pontapés-livres sdo sempre
indiretos, ndo se pode marcar golo diretamente). Os pontapés-livres apenas sao concedidos quando
a bola esta em jogo.
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Um pontapé-livre é concedido a equipa adversaria do jogador gue cometa uma das seguintes
infracbes contra um adversario de forma que os arbitros considerem imprudente, negligente ou com
forca excessiva:

- Carregar;

- Saltar sobre;

- Dar ou tentar dar um pontapé;

- Empurrar;

- Atingir ou tentar atingir/agredir (incluindo com cabegada);
- Entrar em tacle;

- Rasteirar ou tentar rasteirar.

LEI 11: FORA DE JOGO E LEI 12: FALTAS E INCORRECOES
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decorrente da emissdo de um cartdo vermelho sdo as sangtes disciplinares recomendadas. SUSPENSOES PERMANENTES - CARTAO VERMELHO
0 arbitro deve usar a suspensao temporaria (cartdo azul) de um jogador em todos as situacoes Um jogador é expulso e recebe o cartdo vermelho se cometer as seguintes infracdes:
tradicionalmente consideradas como infractes passiveis de adverténcia (mostragem de cart&o - Evidencia conduta violenta;
amarelo).  Usa linguagem insultuosa para qualquer agente desportivo;

- Morde ou cospe alguém.
Assim, as opgOes para o arbitro impor as sancoes disciplinares sao:

- cartdo azul - jogador temporariamente suspenso do jogo; Um jogador expulso ndo pode entrar pode participar mais no jogo.

- cartdo vermelho - jogador permanentemente excluido do jogo. Face ao carater recreativo e de promocao do desenvolvimento da saude e do bem-estar que se
pretende, guando um jogador é expulso é permitido que a equipa tenha a possibilidade de colocar

SUSPENSOES TEMPORARIAS - PROCEDIMENTOS outro jogador em campo (a equipa nunca fica a jogar em inferioridade numérica).

Um jogador suspenso temporariamente do jogo recebera um cartdo azul do arbitro.

A duracdo da suspensao durard o restante tempo de jogo da respetiva parte (1.2 ou 2.2 partes
do jogo) ou do periodo, se o jogo tiver 4 periodos (1.°, 2.°, 3.° ou 4.° periodos).

Face ao carater recreativo e de promocao do desenvolvimento da salde e do bem-estar que se
pretende, quando da suspensao temporaria de um jogador é permitido que a equipa tenha a
possibilidade de colocar outro jogador em campo (a equipa nunca fica a jogar em inferioridade
numerica).

SUSPENSAO TEMPORARIA - CARTAO AZUL

Um jogador recebe o cartdo azul e € temporariamente suspenso quando cometer as seguintes
infracBes:

- Comportamento antidesportivo;

- Jogue ou tenha comportamentos agressivos e perigosos para com o adversario;

- Mostra discordancia com palavras ou atos das decisfes do arbitro;

- Infringir persistentemente as Leis de Jogo

- Atrasar o inicio do jogo;

- N&o respeitar a distdncia exigida quando o jogo é reiniciado com pontapé de canto, langcamento
lateral, pontapé-livre ou langcamento de baliza;

- Fazer uma infracéao, fora da area de penalti, que anule uma situagao clara de golo para a equipa
adversaria;

- Comete uma infragdo no procedimento da substituicao;

- Deixa deliberadamente o terreno de jogo sem permissao do arbitro e fora do @mbito de uma
substituicao;

- Entra no campo sem autorizacdo do arbitro e fora do &mbito de uma substituicao.

Um jogador que tiver duas suspensfes temporarias ndo pode participar mais no jogo.
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LEI 12: FALTAS E INCORRECOES




LEI 13: FALTAS E INCORREGOES E LEI 14: 0 PONTAPE DE PENALTI
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LEI 13 PONTAPES-LIVRES

Os pontapés-livres s&o concedidos a equipa adversaria do jogador, substituto ou jogador expulso
gue cometa a infragao.

BOLA ENTRA NA BALIZA

No Walking Football ndo se pode marcar golo diretamente através do pontapé-livre.

- 5e apos um pontapé-livre a bola entrar diretamente na baliza do adversario, & concedido um
pontapé de baliza para a equipa contraria.

- 5e apos um pontapeé-livre a bola entrar diretamente na sua propria baliza, € concedido um
pontapé de canto a equipa contraria.

PROCEDIMENTOS

Todos os pontapé-livres sdo marcados no local onde ocorreu a infragcao, exceto:

- Quando a infragcdo ocorreu dentro da area de baliza da equipa que sofreu a falta. Nessas
circunstancias a marcacao sera feita em cima da linha limite da area de baliza no ponto mais
proximo do local onde ocorreu a infragao.

A BOLA

- Deve estar imovel quando se executa o pontapé e o executante ndo podera voltar a tocar a bola
antes de esta ter tocado noutro jogador;

- Entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente.

Até gue a bola esteja em jogo todos os adversarios devem encontrar-se a pelo menos a 3 metros
de distancia da bola.

INFRACOES E SANCOES

Se, aguando da execucao dum pontapé-livre, um adversario se encontra mais proximo da bola que
a distancia regulamentar, o pontapeé-livre deve ser repetido, a menos que possa ser aplicada a
vantagem.

Se a bola entra em jogo e o executante toca a bola uma segunda vez antes que esta tenha sido
tocada por outro jogador, é assinalado um pontapé-livre contra o executante.
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" LET'I4 PONTAPE DE PENALTI

Um pontapé de penalti deve ser assinalado se um jogador comete uma das seguintes infragfes
sobre o adversario dentro da sua area de baliza:

- Carregar;

- Saltar sobre;

- Dar ou tentar dar um pontapeé;

- Empurrar;

- Atingir ou tentar atingir/agredir (incluindo com cabecada);
- Entrar em tackle;

- Rasteirar;

Um pontapé de penalti também deve ser marcado se um jogador, na sua prapria area de baliza,
tocar a bola com a mao/braco quando esta se encontra abaixo da linha da cintura.

Um pontapé de penalti também deve ser marcado se um jogador correr, deliberadamente, para
impedir gue um adversario isolado marque golo, mesmo ndo estando dentro da area.

PROCEDIMENTOS
A bola deve estar imovel sobre a marca de penalti e os postes, barra transversal e as redes das
balizas ndo devem estar a oscilar.

A marca de penalti & o ponto central da linha de meio-campo.
A equipa que sofreu o penalti ndo tem nenhum jogador entre a bola e a baliza a impedir a
possibilidade de golo. O pontapé de penalti € executado da linha de meio-campo sem oposicao.

0 executante do pontapé de penalti deve ser claramente identificado.

Todos os jogadores de ambas as equipas, exceto o executante do pontapé de penalti, tém de estar
atras da linha de meio-campo e a pelo menos 3 metros da bola e do executante.

0 jogador gue marca o penalti:

- Deve pontapear a bola para a frente;

- Nao deve jogar a bola uma segunda vez sem que esta tenha tocado noutro jogador.
A bola entra em jogo logo que é pontapeada e se move claramente.
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INFRAGOES E SANGOES LET16| PONTAPE DE BALIZA

Uma vez que os arbitros tenham dado o sinal para a execucao do pontapé de penalti, o pontapé

deve ser executado. Um pontapé de baliza é assinalado quando a bola ultrapassar completamente a linha de baliza,

guer seja rente ao solo ou pelo ar, tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa atacante, sem

Se, antes de a bola estar em jogo, um jogador da equipa defensora cometer uma infragao: gue um golo tenha sido marcado.

- 5e ndo for obtido golo, o pontapé de penalti é repetido;
- Se for obtido golo, o pontapé de penalti ndo é repetido. PROCEDIMENTO

A bola é pontapeada por qualquer jogador da equipa defensora.

Se, antes de a bola estar em jogo, um jogador da equipa atacante cometer uma infracao: A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente

- 5e ndo for obtido golo, o pontapé de penalti ndo é repetido;

5e for obtido golo, 0 pontapé de penalti & repetido. Os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se fora da area de penalti até que a bola

. : . ) _ , _ esteja em jogo.
Se, apos a bola estar em jogo, o jogador que executou o pontapé de penalti cometer uma infragéo,

e concedido um pontapé livre contra a sua equipa. INFRACOES E SANCOES
Se, apos a bola entrar em jogo, for tocada novamente pelo jogador executante antes de outro

LEI ]_5 PUNTAPE DE LIN HA LATERAL jogador a tocar, é assinalado pontapé-livre indireto.

PROCEDIMENTOS - DURANTE A MARCACAO DOS PONTAPES DA MARCA DE PENALTI:

0 pontapé de linha lateral é concedido aos adversarios do ultimo jogador que tocou na bola antes de
ela atravessar completamente a linha lateral pelo solo ou pelo ar.
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PROCEDIMENTO

No momento da execucao:

- A bola deve estar imovel sobre a linha lateral no ponto onde deixou de estar em jogo;

- Todos os adversarios devem encontrar-se a uma distdncia minima de 3 metros do local onde o
pontapé de linha lateral € executado.

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

INFRACOES E SANCOES

Se, apos a bola entrar em jogo, o executante toca na bola uma segunda vez antes que esta tenha
sido tocada por outro jogador, é assinalado um pontapé-livre.

Se o pontapé de linha lateral for executado em uma posicao manifestamente diferente do local onde
a bola saiu, € dado um pontapé de linha lateral para a equipa adversaria.

LEI 14: PONTAPE DE PENALTI, LEI 15: PONTAPE DE LINHA LATERAL
E LEI 16: PONTAPE DE BALIZA
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LET'I7 PONTAPE DE CANTO S8] CAMINHAR
Um pontapé de canto é assinalado quando a bola ultrapassa completamente a linha de baliza, quer Caminhar é definido como a obrigatoriedade de ter sempre um dos pés em contacto com o solo.
seja rente ao solo ou pelo ar, tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa defensora, sem que
um golo tenha sido marcado. INFRACOES E SANCOES
0 arbitro marcarad um pontapeée de livre contra qualquer jogador que corra, s6 ndo o deve fazer
Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de canto, mas somente contra a equipa se o infrator for da equipa que esta a defender e a equipa que esta a atacar tenha uma clara
adversaria (Nota: tal s6 é permitido quando a area de penalti € uma caixa, guando a area de penalti oportunidade e/ou vantagem para concretizar golo, isto & ndo se deve beneficiar o infrator
& a do campo de Futsal/Andebol tal ndo é permitido, visto gue a marca do pontapé de canto se
encontra fora da area). Um jogador que for penalizado 3 vezes por correr, sera advertido com o catdo azul, tendo de sair
temporariamente do jogo..
PROCEDIMENTO

A bola deve ser colocada dentro da area de canto, do lado mais proximo de onde a bola deixou
de estar em jogo.

A bola deve estar imovel e é pontapeada por um jogador da equipa atacante.
A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente.

Os jogadores da equipa adversaria devem colocar-se a pelo menos 3 metros do arco de canto atée
gue a bola esteja em jogo.

INFRACOES E SANCOES
Se, apds a bola entrar em jogo, for tocada novamente pelo jogador executante antes de outro
jogador a tocar, é assinalado pontapé-livre.
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LEI 17: PONTAPE DE CANTO E LEI 18: CAMINHAR
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Cada equipa & composta por 5 jogadores, 0 campo tem aproximadadamente A baliza tem 3m de largura e 1m A duracao do jogo é de 40 minutos,
homens e mulheres, sem guarda-redes. 40 metros por 20 metros. de altura. A bola é de tamanho n°4 dividida em duas partes de vinte
e deve ter pouco ressalto. minutos cada.
s
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0 nimero de substituicées que pode 0 jogador pode receber um cartdo azul, Os jogadores ndo podem dar mais Os jogadores nao podem correr, e um E
ser efetuado durante um jogo é infinito. resultando numa suspensao temporaria, de 3 toques consecutivos na bola. dos pés deve estar sempre em contacto E
ou um cartdo vermelho. Em ambos os casos, com o chao. Correr & punido com um E
a equipa pode substituir o jogador. livre indireto. ]
+
A bola ndo pode ultrapassar a altura da 0 golo s6 é validos quando o remate Regra Flexivel 1: a duracao do jogo Regra Flexivel 2: cada equipa pode
cintura, aproximadamente 1 metro. for realizado dentro da area de baliza pode ser ajustada de acordo com a ter mais de 5 jogadores
(linha dos 6 metros). faixa etaria e ao estado de saude. substitutos no banco.

RESUMO: LEIS DO RECREATIVO
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SOBRE AS LEIS

0 WALKING FOOTBALL E UMA VERSAO DO FUTEBOL CUJAS REGRAS FORAM ALTERADAS PARA
PROMOVER A SAUDE E A SEGURANCA.

Para garantir a coeréncia e a clareza, a UEFA recomenda a utilizagdo das seguintes Leis do Jogo para
0s jogos de walking football de caracter competitivo. S&o obrigatorias para todos os jogos ou com-
peticOes organizados ou filiados na UEFA.

Estas leis foram concebidas para manter a esséncia do jogo, promovendo simultaneamente a
seguranga, a inclusdo e a diversdo. Foram acordadas durante a UEFA Walking Football Cup - Pilot
Edition 2024, Salvo indicagdo em contrario, aplicam-se as Regras do Jogo da IFAB para o futebol.

Se pretender uma estrutura mais flexivel, consulte as orientagfes para o walking football recreativo
disponiveis no UEFA Walking Football Toolkit.
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LELTY 0 Terreno de Jogo

BARREIRAS
0 walking football pode ser jogado com ou sem barreiras para delimitar o terreno de jogo.

MARCACAO DO TERRENO

0 terreno de jogo deve ser marcado com linhas. As duas linhas de marcagdo mais compridas
denominam-se linhas laterais.

As duas mais curtas chamam-se linhas de baliza.

O terreno de jogo é dividido em dois meios campos pela linha de meio-campo.

Todas as linhas devem ter a mesma espessura, gue deve ser no maximo 12 centimetros.

A marca central situa-se no ponto médio da linha de meio-campo e s&o permitidos cones planos para
marcar o terreno.

DIMENSOES

0 terreno de jogo deve ser retangular; o comprimento das linhas laterais deve ser superior ao
comprimento das linhas de baliza.

Comprimento: minimo 35m/maximo 50m Largura: minimo 20m/maximo 35m

AREA DE PENALTI

A area de penalti é definida em cada extremidade do terreno de jogo da seguinte forma:

A partir do centro de cada linha de baliza é tragcado um semicirculo com um raio de 2 m a partir de cada
poste de baliza e 6 m a partir do centro da baliza. As extremidades da area de penalti devem alcancar
a linha de baliza, a barreira ou a parede, independentemente de os postes de baliza invadirem ou nao
o terreno de jogo.

Dentro de cada area de penalti, é feita uma marca a 6 m do ponto médio entre os postes da baliza
- marca de penalti.

ARCO DE CIRCULO DE CANTO

Quando as barreiras ndo circundam a area de jogo, e sempre que possivel, a UEFA recomenda que
seja desenhado um quarto de circulo com um raio de 25 cm a partir de cada canto dentro do terreno
de jogo em cada canto.
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BALIZAS

Deve ser colocada uma baliza no centro de cada linha de baliza. A baliza é constituida por dois postes
verticais equidistantes de cada canto e unidos no topo por uma barra transversal horizontal.

A distancia (medida interior) entre os postes & de 3 m e a distancia da extremidade inferior da barra
transversal ao solo é de 2 m.

Os postes da baliza e as barras transversais devem ter a mesma largura e profundidade que as
linhas. As redes podem ser fixadas as balizas e ao solo atras da baliza; devem estar devidamente
apoiadas e ndo devem interferir com o guarda-redes.

SEGURANCA
As balizas podem ser portateis,masdevemrespeitarasnormasde segurancgae ser fixadas firmemente
ao solo durante o jogo, de acordo com os requisitos de saude e seguranga. Se nao existirem barreiras,

deve ser previsto um espaco adequado ao redor do terreno de jogo. A UEFA recomenda um minimo
de 3 m.

SUPERFICIE DE JOGO

Se néo for utilizada relva natural, a superficie deve ser lisa, plana e ndo abrasiva; recomenda-se a
utilizacdo de madeira ou de material artificial.

minimo 35m/maximo 50m

Marca de penalti

minimo 20m/maximo 35m
Area de penalti
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INLET 2N A BOLA

CARACTERISTICAS E MEDIDAS

A bola:
é de tamanho 5
e feita de couro ou de outro material adequado
e esférica

SUBSTITUICAO DE BOLA DEFEITUOSA

Se a bola ficar defeituosa:
0jogo e interrompido e recomeca comum langcamento de bolaao solonolocal em que se encontrava
a primeira bola no momento em que se deteriorou;
Se a bola se deforma durante um recomeco, o recomeco e repetido;
se a bola ficar defeituosa durante a execugéo de um pontapé de penalti ou se se afastar da marca
de penalti quando se desloca para a frente e antes de tocar num jogador, na barra transversal ou
nos postes da baliza, o pontapé de penalti deve ser repetido.

A bola ndo pode ser substituida durante o jogo sem a autorizacdo do arbitro.

Rag<i 05 JOGADORES

NUMERO DE JOGADORES

0 jogo é disputado por duas equipas de 6 jogadores, incluindo o guarda-redes.

Cada equipa pode ter um niumero maximo de 8 suplentes.

Um jogo ndo deve ser considerado valido se uma equipa ficar permanentemente reduzida em mais
de dois jogadores.

NUMERO DE SUBSTITUICOES
0 numero de substituigfes efetuadas durante um jogo é ilimitado. Um jogador que tenha sido
substituido pode regressar como substituto de outro jogador.

PROCEDIMENTO DE SUBSTITUICAO
As substituicbes devem ser efetuadas durante uma paragem no jogo ou com o jogo a decorrer.
Todos os jogadores de uma equipa em jogo tém obrigatoriamente de jogar.
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O procedimento de substituicdo é o seguinte:
0 jogador que esta a ser substituido deve sair do terreno de jogo pelo ponto mais proximo da linha
limite, exceto se o arbitro der autorizagdo em contrario por raz6es de segurancga, lesao, etc.
0 jogador que entra no terreno de jogo tem de o fazer pela linha do meio-campo e ndo o pode fazer
até que o jogador que sai do terreno de jogo tenha ultrapassado completamente a linha limite.
Se forem utilizadas barreiras, os jogadores devem utilizar a abertura para o terreno de jogo.
A substituicdo fica concluida quando o suplente entra no terreno de jogo, momento a partir do qual
0 jogador substituido passa a ser um jogador substituido e o substituto passa a ser um jogador.
Todos os jogadores substituidos e os suplentes estdo sujeitos a autoridade do arbitro, quer joguem
ou nao.

TROCA DE GUARDA-REDES
Qualguer jogador ou suplente pode trocar de lugar com o guarda-redes, desde que o arbitro seja
previamente informado da troca e esta se efetue durante uma paragem de jogo.

INFRACOES E SANCOES
Se, durante uma substituicdo, um suplente entrar no terreno de jogo antes de o jogador substituido
ter saido completamente:
0 jogo é interrompido;
0 jogador que esta a ser substituido é instruido a abandonar o terreno de jogo;
0 jogo recomeca com um pontapé-livre indireto a favor da equipa adversaria a partir do local onde
a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido.
No entanto, se a bola estiver dentro da area de penalti, o pontapé-livre indireto é executado a 3 metros
da linha da area de penalti, no local mais proximo da posicéo da bola quando o jogo foi interrompido.
Quando s&o utilizadas barreiras, se, durante a substituicdo, o suplente entrar no terreno de jogo ou
0 jogador que esta a ser substituido sair do terreno de jogo por um local que n&o seja a abertura
reconhecida nas barreiras:
0 jogo é interrompido;
0 jogo recomeca com um pontapé-livre indireto a executar pela equipa adversaria a partir do local
onde se encontrava a bola quando o jogo foi interrompido.
Contudo, se a bola estiver dentro da area de penalti, o pontapé-livre indireto & executado a 3 metros
da linha da area de penalti, no local mais proximo da posicéo da bola quando o jogo foi interrompido.
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~ LEI4 O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

SEGURANCA

Os jogadores ndo podem usar equipamento ou qualquer artigo gue seja perigoso.

E proibido o uso de qualquer tipo de joias (colares, anéis, pulseiras, brincos, fitas em couro ou plastico,
etc.), devendo ser retiradas antes do inicio do jogo. E permitida a utilizac&o de fita adesiva para cobrir
as joias que ndo podem ser retiradas.

EQUIPAMENTO OBRIGATORIO
0 equipamento obrigatorio do jogador compreende as seguintes pecas separadas:
camisola com mangas
calcbes ou calcas de fato de treino
meias
caneleiras - devem ser feitas de um material apropriado de modo a garantir uma protecao razoavel
e devem ser cobertas pelas meias
calcado - adequado as condicdes locais e ao tipo de superficie

=
=
F
>N
(-
=
@
“
Q
Q
—f
=)
=
F
F
=
m
)
Q
S
.-
m
-]
[
L )
=
o
F
m
=]
(7]

CORES

As duas equipas devem usar cores que as distingam entre si e também do arbitro.

Cada guarda-redes deve usar um equipamento de cores que o distinga dos outros jogadores e do
arbitro.

OUTRO EQUIPAMENTO

Os equipamentos de protecdo ndo perigosos, tais como capacetes, mascaras faciais e protetores de
joelhos e bragos feitos de materiais maleaveis, leves e acolchoados, bem como bonés de guarda-redes
e oculos de desporto, sdo autorizados.

INFRACOES E SANCOES

Por qualquer infracao a esta lei:
Ojogadoremfalta é instruido pelo arbitro a deixar o terreno de jogo para corrigir o seu equipamento
ou para obter qualguer elemento de equipamento em falta. O jogador ndo pode voltar ao terreno
de jogo sem primeiro se apresentar ao arbitro, que verifica se o equipamento do jogador esta
correto. O jogador s6 pode voltar a entrar no terreno de jogo numa interrupcéao de jogo.
Os jogadores podem entrar no terreno de jogo com a bola em jogo se um segundo arbitro tiver
verificado o equipamento. Se nao estiver presente um segundo arbitro, o jogador tem de esperar
gue o jogo seja interrompido para verificar o equipamento.

LEI 4: 0 EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
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. LEI'S' 0ARBITRO

LEI 5: 0 ARBITRO

A AUTORIDADE DO ARBITRO

0 jogo disputa-se sob o controlo de um arbitro (ou dois arbitros que arbitrardo cada um numa metade
do campo de jogo) que dispde de toda a autoridade necessaria para velar pela aplicagdo das Leis do
Jogo no encontro para que tenha sido nomeado.

DECISOES DO ARBITRO

As decisBes sdo tomadas o melhor possivel pelo arbitro, de acordo com as Leis do Jogo e o “espirito
do jogo”.

Das decisBes do arbitro sobre os factos relacionados com o jogo ndo cabe recurso. As decisfes
dol(s) arbitro(s) devem ser sempre respeitadas.

PODERES E DEVERES

O arbitro deve:
velar pela aplicagcdo das Leis do Jogo;
controlar o jogo em colaboracdo com o outro arbitro do jogo (se houver outro);
assegurar a funcdo de cronometrista, tomar nota dos incidentes do jogo e remeter as autoridades
competentes um relatorio de jogo, onde constem as informacgdfes relativas a todas as medidas
disciplinares tomadas contra os jogadores e/ou os elementos oficiais da equipa e qualquer
incidente ocorrido antes, durante ou depois do jogo;
supervisionar e/ou indicar o recomeco do jogo.

APLICACAO DA VANTAGEM

0 arbitro:
deve permite que o jogo continue quando & cometida uma infragcdo ou uma falta, e a equipa que
ndo cometeu a infrac&o ou falta beneficiara da vantagem, e deve penalizar a infrag&o ou falta se a
vantagem prevista ndo se concretizar nesse momento.
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MEDIDAS DISCIPLINARES

O arbitro:

- deve punir a infragdo mais grave em termos de sangé&o, recomeco, dureza fisica e impacto tatico,
guando ocorrerem mais do gue uma infragdo ao mesmo tempo;
deve tomar medidas disciplinares contra todo o jogador que cometa uma infragcdo passivel de
“sin-bin” (expulsdo temporaria) e de expulséo;
deve tomar medidas contra elementos oficiais das equipas que ndo tenham um comportamento
responsavel e pode, a sua discricdo, emitir uma adverténcia (cartdo amarelo) ou uma expulséo
(cartdo vermelho) do terreno de jogo e das suas imediacdes;
deve recorrer a suspensdes com tempo determinado para excluir temporariamente os jogadores
gue cometam infracdes a lei;
na auséncia de um segundo arbitro, o arbitro deve informar os jogadores excluidos do fim do seu
periodo de suspensao.

LESOES

0 arbitro:
deve deixar 0 jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo se, na sua opinido, um jogador
estd apenas ligeiramente lesionado;
deve parar 0 jogo, se um jogador esta seriamente lesionado, e tomar medidas e assegurar que o
jogador é transportado para fora do terreno de jogo;
deve garantir que qualgquer jogador que esteja a sangrar deixa o terreno de jogo;
deve permitir gue o executante de um pontapé de penalti de uma equipa, se estiver lesionado,
permanecga no terreno de jogo para ser assistido (rapidamente) e depois executar o pontapé.

INTERFERENCIA EXTERNA

O arbitro:
deve parar 0 jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente por quaisquer
infracdes a Leis ou por razdes de interferéncia externa;
ndo deve permitir que pessoas nao autorizadas penetrem no terreno de jogo.
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SEI'S 0 OUTRO ARBITRO DO JOGO =
Notas =
FUNCOES e
As funcbdes do arbitro adicional do jogo consistem em ajudar o arbitro a controlar o jogo, de acordo - As regras da competicdo podem permitir que um jogo seja disputado na sua totalidade §
com as Leis do Jogo, nas seguintes areas: sem qualquer intervalo ou requisito de troca de meio-campo. o
Para os torneios em que se joga mais do que um jogo durante o dia, a UEFA recomenda E
Ajudar o arbitro a identificar infrag8es relacionadas com as Leis de Jogo, especialmente infragbes dois periodos iguais de 10 a 20 minutos por parte. Tal permitira uma maior flexibilidade i
sem bola. aos organizadores dos torneios. =
Controlar o procedimento de substituicdo, certificando-se de que o jogador a substituir saiu do E
terreno de jogo antes de o suplente ser autorizado a entrar no terreno de jogo. "§.
Verificar o equipamento de todos os suplentes que entram no terreno de jogo. ;'?_
Assegurar-se de que um jogador instruido a sair do terreno de jogo pelo arbitro para substituir E

gualguer equipamento em falta ou defeituoso é verificado antes de ser autorizado a regressar ao
terreno de jogo.

Se um jogador que esta a sangrar tiver sido instruido a sair do terreno de jogo pelo arbitro, o
arbitro adicional tem de se certificar de que a hemorragia parou antes de o jogador ser autorizado
a voltar a entrar no terreno de jogo.

Manter um registo completo das ocorréncias do jogo.

Atuar como cronometrista para qualquer jogador a quem tenha sido aplicada uma suspensao
temporaria do jogo.

Comunicar ao arbitro qualguer conduta incorreta de qualquer jogador ou elemento oficial da equipa
na area técnica, no banco de suplentes ou na zona de substituicao.

Desempenhar quaisquer outras funcdes solicitadas pelo arbitro.

N=%4% A DURAGCAO DO JOGO

um jogo tem a duracao de 60 minutos, composto por 4 partes de 15 minutos cada, contudo aplica-se
0 seguinte:

Em cada parte, o tempo perdido devido a paragens deve ser compensado.

A duracéo de qualquer periodo sera prolongada para permitir a execucado de um pontapé de penalti.
O intervalo entre os periodos ndo pode exceder cinco minutos, exceto com autorizagao do arbitro.

LEI 6: 0 OUTRO ARBITRO e LEI 7: A DURAGAO DO JOGO




LEI 8: 0 COMECO E 0 RECOMEGO DO JOGO
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~ LEI8 0 COMECOE 0 RECOMECO DO JOGO

0 pontapé de saida comeca cada parte/periodo de um jogo e recomega 0 jogo apds a marcacgdo de
um golo.

0 pontapés-livre, pontapé de penalti, reposicao da bola em jogo a partir da linha lateral, reposicao da
bola em jogo apds remate (pontapé de baliza) e pontapé de canto sdo outras formas de recomegar
o jogo (ver Leis 13 a 17). Uma bola ao solo deve ser o recomego quando o arbitro interrompe o jogo e
a Lei ndo exige um dos recomecos acima.

Se for cometida uma infragdo quando a bola ndo esta em jogo, tal ndo altera a forma como o jogo
recomeca.

PONTAPE DE SAIDA

Procedimento
a equipa que vence o sorteio efetuado por meio de uma moeda escolhe a baliza em diregcdo a qual
ataca durante a primeira parte ou se da o pontapé de saida.
Dependendo do que for decidido, os seus adversarios ddo o pontapé de saida ou decidem qual a
baliza a atacar na primeira parte.
Na segunda parte/periodo (e periodos subseguentes), as equipas mudam de lado e atacam na
direcdo contraria: os pontapés de saida continuam a ser alternados entre as duas equipas.
Em cada pontapé de saida:
todos os jogadores, exceto o jogador que executa o pontapé de saida, devem encontrar-se no
SEeu proprio meio-campo;
0s jogadores da equipa que ndo executa o pontapeé de saida devem encontrar-se pelo menos a
uma distancia de 3 m da bola, até que ela entre em jogo;
a bola deve estar parada na marca central;
o arbitro d& o sinal do pontapé de saida;
a bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova claramente;
ndo pode ser marcado um golo a equipa adversaria diretamente a partir do pontapé de saida;
se a bola entrar diretamente na baliza do executante do pontapé de saida, & assinalado um
pontapé de canto a favor da equipa adversaria. Se a bola entrar diretamente na baliza adversaria,
e concedido um pontapé de baliza a equipa adversaria.
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INFRACOES E SANCOES

Se o executante do pontapé de saida tocar novamente na bola antes de esta ter tocado noutro
jogador, é concedido um pontapé-livre indireto.

Por qualquer outra infragcdo ao procedimento do pontapé de saida, o pontapé de saida é repetido.

LANCAMENTO DE BOLA AO SOLO

Procedimento

O arbitro deixa cair a bola para um jogador da equipa que tocou na bola pela Ultima vez na posicao
em gue esta tocou num jogador ou num arbitro do jogo. Todos os outros jogadores de ambas as
equipas devem permanecer a pelo menos 3 m da bola até esta entrar em jogo.

Se a bola estiver na area de penalti ou o ultimo contacto foi na area de penalti quando o jogo foi
interrompido, o arbitro faz a bola ao solo para o guarda-redes na sua area de penalti.

A bola entra em jogo quando toca no solo.
Se estiverem a ser utilizadas barreiras, o arbitro deve fazer o langamento de bola ao solo a uma
distancia de 2 m da barreira.

INFRACOES E SANCOES
A bola ao solo € novamente lancada se a bola:

toca num jogador antes de tocar no solo;
sai do terreno de jogo depois de tocar no solo, sem tocar num jogador.

Se, apos uma bola ao solo, a bola entrar na baliza sem tocar em pelo menos dois jogadores, 0 jogo
recomecga com:

um pontapé de baliza, se entrar na baliza adversaria;
um pontapé de canto, se entrar na propria baliza.
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S EI 9 | A BOLA EM JOGO E FORA DO JOGO

BOLA FORA DE JOGO
A bola esta fora do jogo quando:
atravessa completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer junto ao solo quer pelo ar;
0 jogo e interrompido pelo arbitro;
guando se joga num recinto fechado, atinge o teto;
« tocanum arbitrode jogo, permanece no terreno de jogo e uma equipa inicia um atague prometedor
ou a bola entra diretamente na baliza, ou a posse da bola mudar de uma equipa para a outra.

Em todos estes casos, 0 jogo recomeca com um langamento da bola ao solo.
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BOLA EM JOGO

A bola esta em jogo em todos os outros momentos quando toca num arbitro e quando ressalta de
um poste de baliza, de uma barra transversal, de um poste de bandeira de canto ou das barreiras e
permanece no terreno de jogo.

INFRACOES E SANCOES

Quandoum jogo é disputado num recinto fechado e a bola atinge o teto, &€ concedido um pontapé-livre
indireto a equipa adversaria a que tocou por ultimo na bola.

0 pontapé-livre indireto deve ser executado a partir do ponto em que a bola atingiu o teto.

RESTRICOES DE ALTURA DA BOLA
A bola deve permanecer abaixo da altura da barra transversal.

Se uma infragdo a altura ocorrer dentro da area de penalti e for cometida pelo guarda-redes, deve
ser concedido um pontapé-livre indireto a 3 m da linha da area de penalti mais proxima do local onde
ocorreu a infracgao.

A excecdo aestaregraseraquando a bola se eleva acima da restricdo de altura designada, resultante

de uma defesa ou blogueio executados por um guarda-redes. Neste caso, o guarda-redes ganha a
posse da bola através de uma bola ao solo.

LEI 9: A BOLA EM JOGO E FORA DO JOGO




LEI 10: DETERMINAGAO DO RESULTADO DE UM JOGO
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SET10  DETERMINACAO DO RESULTADO DE UM JOGO

GOLO MARCADO

Um golo é marcado quando a bola transp8e completamente a linha de baliza, entre os postes e por
baixo da barra, desde que nenhuma infracdo as Leis do Jogo tenha sido previamente cometida pela
equipa a favor da qual o golo foi marcado.

0 guarda-redes da equipa atacante ndo esta autorizado a marcar. A excecado é durante os pontapés
de penalti. Se o guarda-redes jogar a bola e esta entrar na baliza adversaria, 0 jogo recomega com um
pontapé de baliza.

EQUIPA VENCEDORA
A equipa gque marcar maior niumero de golos durante o encontro & a vencedora. Quando as duas
equipas marcarem o mesmo numero de golos ou ndo marcarem nenhum, o jogo termina empatado.

Se o regulamento da competicdo exigir gue uma equipa seja declarada vencedora ap6s um jogo
ou uma eliminatdria a duas maos que termine empatado, o Unico procedimento permitido para
determinar a equipa vencedora sdo os pontapés de penalti.

PONTAPES DE PENALTI
Os pontapés de penalti tém lugar apds o jogo terminar e, salvo estipulagdo em contrario, aplicam-se
as Leis do Jogo do IFAB em questéo.

Procedimento
Consulte as Leis do Jogo da IFAB sobre a obtengido de um resultado com pontapés da marca de
penalti.
A menos gue existam outros fatores a ter em consideracdo (por exemplo, condicdes do solo,
seguranca, etc.), o arbitro efetua um sorteio por meio de uma moeda para decidir qual a baliza em
gue vao ser executados os pontapeés, so se podendo mudar de baliza por razées de seguranca ou
no caso de a baliza ou a superficie de jogo ficarem inutilizaveis.
0 arbitro procede a um novo sorteio com uma moeda e a equipa vencedora decide se pretende
executar o primeiro ou 0 segundo pontape.
0 arbitro mantém um registo dos pontapés executados.
Devem ser executados cinco pontapés alternadamente por cada equipa.
Apenas os jogadores que se encontram no terreno de jogo ou que estédo temporariamente fora do
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terreno de jogo (leséo, ajuste de equipamento, sin bin, etc.) no final do jogo estdo habilitados a
executar pontapes.

Se, antes ou durante os pontapés de penalti, uma equipa tiver um niumero de jogadores superior
ao dos seus adversarios, deve reduzir para o0 mesmo numero que 0s adversarios e o arbitro deve
ser informado do nome e do nimero de cada jogador excluido.

Se, antes de as duas equipas terem executado o numero designado de pontapés, uma delas
marcar mais golos do que a outra poderia marcar mesmo que completasse a série de pontapeés, a
execucao ndo deve prosseguir.

Se, depois de as duas equipas terem executado o numero designado de pontapés, ambas tiverem
marcado o mesmo nimero de golos, a execucado prossegue pela mesma ordem, até que uma equipa
tenha marcado um golo a mais do que a outra com o mesmo numero de tentativas.

Qualgquer jogador habilitado a executar os pontapés pode trocar de lugar com o guarda-redes.
Apenas os jogadores habilitados a executar os pontapés e 0s arbitros do jogo sdo autorizados a
permanecer no terreno de jogo quando os pontapés de penalti sdo executados.

Todos o0s jogadores, exceto o jogador que executa o pontapé e os dois guarda-redes, devem
permanecer no meio-campo oposto aguele em que os pontapés sdo executados.

Um guarda-redes que ndo possa continuar a jogar antes ou durante o pontapé pode ser substituido
porumoutrojogador,umjogadorexcluidoparaigualaronimerodejogadores ou, porumsuplemente
nomeado, mas o0 guarda-redes substituido ndo pode continuar a participar na execucao e ndo pode
executar um pontape.
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LEI 11: FORA DE JOGO e LEI 12: FALTAS E INCORRECOES
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Na88S FORA DE JOGO

Nao existe fora de jogo no walking football.

~ LEI12 FALTAS E INCORRECOES

0 walking football € uma versado do jogo sem contacto.

As faltas e incorregfes sd8o penalizadas com um pontapé-livre indireto da seguinte forma:

Um pontapé-livre indireto é concedido a equipa adversaria do jogador gue cometa uma das seguintes
infracBes por negligéncia, por imprudéncia ou com forga excessiva:

« carregar um adversario;

- saltar sobre um adversario;

« dar ou tentar dar um pontapé num adversario;

« empurrar um adversario;

- agredir ou tentar agredir um adversario (incluindo cabecada);

- entrar em tacle ou entrar sobre um adversario;

« passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario.

E também concedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria se um jogador cometer uma das

seguintes infracoes:

+ ndo caminhar;

- tocar na bola mais de cinco vezes sem que a bola seja jogada por outro jogador;

- entrar na area de penalti (jogadores atacantes);

« cabecear a bola;

« agarrar um adversario;

« morder ou cuspir em alguém;

- Entrar em tacle para jogar a bola quando um adversario joga ou tenta jogar a bola;

+ jogar a bola enquanto esta no solo;

+ tocar deliberadamente na bola com a m&o ou o bracgo, por exemplo, movendo a mé&o ou o0 brago na
direcdo da bola;
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- tocar na bola com a m&o ou braco esticando-o;

* marcar um golo na baliza adversaria diretamente com a m&o ou o brago ou imediatamente apos a
bola ter tocado na mé&o ou brago, mesmo que acidentalmente;

- lancar ou pontapear um objeto contra a bola, o adversario ou o arbitro do jogo, ou entrar em
contacto com a bola através de um objeto;

- se existirem barreiras, agarrar-se a barreira para proteger a bola (0s jogadores podem agarrar-se
as barreiras para corrigir o seu equilibrio).

E concedido um pontapé-livre indireto se o guarda-redes cometer uma das seguintes infracées:

- tocar ou controlar a bola com as méaos/bracos ou pés, na area de penalti, durante mais de seis
segundos;

* receber a bola de volta diretamente de um colega de equipa a quem acabou de passar a bola, sem
gue esta tenha entrado em contacto com qualquer outro jogador;

« permitir que a bola pare numa posigao estacionaria na area de penalti sem |he tocar durante mais
de seis segundos.

Se uma infrag&o de altura ocorrer dentro da area de penalti e for cometida pelo guarda-redes, deve
ser concedido um pontapé-livre indireto a 3 m da linha da area de penalti mais proxima do local onde
a infrac&o ocorreu.

A excecdo a estaregra seraquando a bola se eleva acima darestricdo de altura designada, resultante
de uma defesa ou bloqueio efetuados por um guarda-redes. Neste caso, o guarda-redes ganha a
posse da bola e tem de recomecgar o jogo com uma bola ao solo.

E igualmente concedido um pontapé-livre indireto se, na opinido do arbitro, um jogador:

« jogar de uma maneira perigosa;

- impedir a progressado de um adversario sem que haja lugar a qualquer contacto;

- protestar, usar linguagem e/ou gestos ofensivos, insultuosos ou abusivos ou outras infragdes
verbais;

- impedir o guarda-redes de soltar a bola das méos;

- cometer qualquer outra infracdo ndo mencionada nas Leis, pela qual o jogo seja interrompido para
advertir ou expulsar um jogadaor.
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LEI 12: FALTAS E INCORRECOES
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MEDIDAS DISCIPLINARES

A utilizacdo de suspenstes temporarias (sin bins) e a exclusdo de um jogador na sequéncia da
exibicdo de um cartdo vermelho s&o as sanctes disciplinares cuja aplicacdo é recomendada no
walking football.

Os arbitros devem recorrer a utilizacdo de suspensdes temporarias (cartdes amarelos) em todos os
casos tradicionalmente considerados como infragdes passiveis de adverténcia.

As opcgbes para um arbitro de jogo impor uma sancgao disciplinar s&o, por conseguinte, as seguintes:
exibir um cartdo amarelo e suspender temporariamente um jogador;
exibir um cartdo um cartdo vermelho e excluir permanentemente um jogador.

Uma infracdo com cartdo amarelo deve ser sempre acompanhada de uma suspensado temporaria do jogo.
0O periodo de suspensdo com tempo determinado no walking football deve ser de trés minutos. O final
da suspensao temporaria de um jogador deve ser assinalada pelo arbitro ou pelo arbitro adicional.

SUSPENSOES TEMPORARIAS COM TEMPO DETERMINADO
A um jogador temporariamente suspenso do jogo deve ser exibido um cartdo amarelo pelo arbitro e
deve ser informado de que esta suspenso do jogo durante trés minutos.

A duracao da suspensao temporaria deve ser fixada pela competicdo antes de cada jogo.

0 jogador é obrigado a abandonar o terreno de jogo e a permanecer numa zona designada como “sin
bin” durante o respetivo periodo de suspenséao.

Devem ser identificadas areas de “sin bin” separadas para cada equipa. Se ndo existirem areas
designadas de “sin bin”, os jogadores suspensos devem permanecer numa zona onde possam ser
vistos pelo arbitro, junto dos elementos oficiais da equipa e dos suplentes.

Um jogador sera informado do fim de um periodo de suspensao e convidado a regressar ao jogo pelo
arbitro ou pelo arbitro adicional. Se forem utilizadas barreiras, os jogadores devem regressar a area
de jogo através da abertura.
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EXCLUSOES TEMPORARIAS
Deve ser exibido o cartdo amarelo e o jogador deve ser temporariamente excluido do jogo se cometer
uma das seguintes infracdes:
Cl - comportamento antidesportivo
C2 - mostrar discordancia por palavras ou acgdes
C3 - infringir persistentemente as Leis do Jogo
C4 - retardar o recomeco do jogo:
demonstrando que se prepara para executar um langcamento, mas subitamente deixando que
um colega de equipa o faca
retardando a saida do terreno de jogo quando é substituido
retardando excessivamente o recomeco do jogo
pontapeando ou transportando a bola para longe ou tocar deliberadamente na bola quando o
arbitro tiver interrompido o jogo
executando um langcamento da posicao errada para obrigar a uma repeticao
C5-ndorespeitaradistanciaexigidaquandoojogorecomecacomumpontapédecanto,lancamento,
pontapé-livre ou pontapé de baliza
CB - entrar ou reentrar na area de jogo sem autorizagdo do arbitro ou cometer uma infragcdo ao
procedimento de substituicao
C7 - deixar deliberadamente o terreno de jogo sem autorizagcdo do arbitro quando ndo esta a
decorrer uma substituicao

INFRACOES PASSIVEIS DE EXPULSAO
Um jogador é expulso e recebe o cartdo vermelho se cometer uma das seguintes infragcoes:
S1 - falta grosseira
S2 - conduta violenta
S3 - cospe ou morde alguém
S4 - negar a equipa adversaria um golo ou uma oportunidade clara de golo através de uma infracao
de m&o na bola (isto ndo se aplica a um guarda-redes dentro da sua propria drea de penalti)
S5 - negar uma oportunidade clara de golo a um adversario que se desloca em direg&o a baliza do
jogador, através de uma infracdo punivel com um pontapé-livre ou um pontapé de penalti
S6 - utilizar linguagem ofensiva, insultuosa ou abusiva
S7 - vir um segundo cartdo amarelo no mesmo jogo
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Se o jogo for interrompido para um jogador ser expulso da area de jogo sem ter cometido qualquer A bola entra em jogo quando é pontapeada e se move claramente.
outrainfracdo as leis, 0 jogo recomega com um pontapeé-livre indireto, concedido a equipa adversaria,
a ser executado no local onde ocorreu a infragdo. Contudo, se a infragdo for cometida na area de Até gue a bola esteja em jogo todos os adversarios devem encontrar-se a pelo menos 3 m da bola.
penalti, o pontapé-livre indireto é executado a 3 metros da linha da area de penalti, no local mais
proximo do local onde a infracéo ocorreu. INFRACOES E SANCOES

Se, ao executar um pontapeé-livre, um jogador da equipa adversaria se encontra mais proximo da bola
gue a distancia regulamentar, o pontapé-livre deve ser repetido, a menos que possa ser aplicada a

_ PONTAPES-LIVRES vantagem.

Se, depois de a bola estar em jogo, o executante tocar novamente na bola antes de esta ter tocado
TIPOS DE PONTAPES-LIVRES noutro jogador, é concedido um pontapé-livre indireto.
Todos os pontapés-livres séo indiretos.
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A BOLA ENTRA NA BALIZA
Se um pontapé-livre indireto for pontapeado diretamente para a baliza adversaria, € concedida um
pontapé de baliza.

Se um livre indireto for pontapeado diretamente para a baliza da prdépria equipa, € concedido um
pontapé de canto.

Procedimento

Todos os pontapés-livres sdo executados a partir do local onda a infrag&o foi cometida exceto nas

situagdes seguintes:
pontapés-livres a favor da equipa atacante concedidos a menos de 3 metros da area de penalti,
gue sao executados a 3 metros da linha da area de penalti, no ponto mais proximo do local onde
ocorreu a infracao;

« pontapés-livres para a equipa defensora na sua area de penalti, em que o pontapé é executado
pelo guarda-redes no local da infracao.

A BOLA
A bola deve estar imdvel quando se executa o pontapé e o executante ndo podera voltar a jogar a
bola antes de esta ter tocado noutro jogador.

LEI 13: PONTAPES-LIVRES




LEI 14: 0 PONTAPE DE PENALTI
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ILET 14| 0 PONTAPE DE PENALTI

Um pontapé de penalti deve ser assinalado para as seguintes infrages:

- Um jogador defensor entra deliberadamente na sua propria area de penalti.

- Um guarda-redes comete qualquer uma das sete infragfes de expulsdo dentro da sua area de
penalti

- Um guarda-redes sai deliberadamente da sua propria area de penalti.

Sera atribuida uma penalti a qualquer equipa que cometa cinco infragcBes em qualquer parte do jogo
(todas as infracBes em que o arbitro tenha atribuido um pontapé-livre contam, exceto a bola acima
da altura da barra).

Apds a quinta infracdo, a contagem recomeca. A contagem é reiniciada ao intervalo.

Pode ser marcado golo diretamente de um pontapé de penalti. E concedido um tempo suplementar
para a marcacao de um pontapé de penalti, no final de cada periodo.

Procedimento

A bola deve estar imovel na marca de penalti e os postes de baliza, a barra e a rede da baliza ndo
podem estar em movimento.

0 executante do pontapé de penalti deve ser devidamente identificado.

0 guarda-redes defensor deve permanecer na linha de baliza, de frente para o executante, entre os
postes da baliza, sem tocar nos postes, na barra ou na rede da baliza até a bola ter sido pontapeada.
Quando o pontapé de baliza é executado, o guarda-redes tem de ter pelo menos parte de um pé
sobre (ou, se estiver no ar, em linha com]) a linha de baliza.

Todos os jogadores, para além do executante e do guarda-redes, devem encontrar-se:
« apelo menos 3 m da bola;

- atras ou ao lado da marca de penalti;

« dentro do terreno de jogo;

- fora da area de penalti.

0 executante do pontapé de penalti:

- deve pontapear a bola para a frente;

* nao deve jogar a bola uma segunda vez sem que esta tenha tocado noutro jogador;
« deve iniciar a sua aproximagao com os dois pés no solo, a ndo mais de 2 m da bola.
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A bola entra em jogo quando é pontapeada e se move claramente.
0 pontapé de penalti esta concluido quando a bola cessa de se mover, sai do terreno de jogo ou
guando o arbitro interrompe o jogo por qualguer infragao.

INFRACOES E SANCOES

Uma vez que o arbitro tenha dado o sinal para a execugdo do pontapé de penalti, o pontapé deve ser
executado.

Se, antes de a bola estar em jogo, uma das seguintes situagdes ocorrer:

- um jogador da equipa defensora comete uma infracao:

* 0 pontapé é repetido se nao for marcado um golo;

* 0 pontapé nao é repetido se for marcado um golo;

- um colega de equipa do executante do pontapé de penalti comete uma infragao:

- 0 pontapé é repetido se for marcado um golo;

« 0 pontapé nao é repetido se nado for marcado um golo;

- 0 executante do pontapé de penalti comete uma infragcdo depois de a bola entrar em jogo:

- e assinalado um pontapeé-livre indireto a favor da equipa adversaria.

A simulacdo para pontapear a bola depois de o executante ter concluido a aproximacao (a simulacéo
na aproximagao & permitida) deve resultar numa adverténcia por parte do arbitro (cartdo amarelo)
ao executante.

RESULTADO DO PONTAPE GOLO NAO GOLO

Invaséo por um jogador atacante Penalti é repetido Pontapeé-livre indireto

Invasédo pelo jogador defensor Golo Penalti é repetido

Falta pelo guarda-redes Golo Penalti é repetida e guarda-redes é advertido

Bola pontapeada para tras Pontapé-livre indireto Pontapé-livre indireto

Simulacéo ilegal Pontapé-livre indireto e executante é advertido Pontapé-livre indireto e executante é advertido

Executante errado Pontapé-livre indireto e executante errado é advertido Pontapeé-livre indireto e executante errado é advertido

Pontapeé-livre indireto

Aproximacao ilegal a bola Pontape-livre indireto
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LEI 15 PUNTAPE DE LINHA LATERAL - areposicao for executada de uma posigao diferente do local onde a bola ultrapassou a linha lateral

ou do local indicado pelo arbitro, se estiverem a ser utilizadas barreiras.
0 pontapé pela linha lateral € um método de recomecgar o jogo.
Nao pode ser marcado um golo diretamente a partir pontapé pela linha lateral. E concedida um pontapé livre indireto & equipa adversaria se o executante do pontapé de linha
E concedido um pontapé pela linha lateral: lateral voltar a jogar a bola antes de esta tocar noutro jogador.
guando toda a bola ultrapassa uma linha lateral, quer no solo quer no ar;
a partir do local onde ultrapassou a linha lateral;
a favor da equipa adversaria do jogador que tocou na bola pela ultima vez;

Quando o terreno de jogo esta rodeado por barreiras, ndo ha lugar a reposicao da bola em jogo
pela linha lateral. Quando a bola sai do terreno de jogo, o jogo recomega com um pontapé de baliza,
executado guarda-redes em cujo meio-campo a bola se encontrava quando saiu do terreno de jogo.
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POSICAO DA BOLA E DOS JOGADORES

A bola:
deve estar imavel na linha lateral, ou 2 m para dentro do terreno de jogo a partir da barreira, se
esta estiver a ser utilizada;
pode ser pontapeada em qualquer direcao.

0 executante do pontapé de linha lateral deve colocar-se entre a bola e a barreira, se esta estiver
a ser utilizada. Caso contrario, o pé que ndo efetua a reposicdo deve estar sobre ou atras da linha
lateral, e 0 seu pé que pontapeia deve tocar a bola na linha lateral ou estar atras dela.

Os jogadores da equipa defensora devem estar a pelo menos 3 m do local onde a reposicao é
executada.

Procedimento
0 jogador gue executa o pontapé ndo pode voltar a jogar a bola enquanto esta n&o tocar noutro
jogador.
A bola entra em jogo quando é pontapeada e se move claramente.

INFRACOES E SANCOES
0 pontapeé de linha lateral é repetido por um jogador da equipa adversaria se:
a reposicao for executada incorretamente;

LEI 15: PONTAPE DE LINHA LATERAL




LEI 16: PONTAPE DE BALIZA e LEI 17: 0 PONTAPE DE CANTO
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~ LEI1B PONTAPE DE BALIZA

Um pontapé de baliza € um método para recomecar 0 jogo.
N&o é permitido marcar um golo diretamente a partir de um pontapé de baliza.

Um pontapé de baliza é concedido quando:

a totalidade da bola, depois de ter tocado pela ultima vez num jogador da equipa atacante, ultrapassa
a linha de baliza, quer no solo quer no ar, e ndo &€ marcado um golo de acordo com a Lei 10;

um jogador entra na area de penalti da equipa adversaria.

Procedimento

Os jogadores da equipa adversaria devem permanecer fora da area de penalti.

0 guarda-redes n&o pode voltar a jogar a bola enquanto esta n&do tocar noutro jogador.

A bola entra em jogo quando pontapeada de qualquer ponto fixo dentro da area de penalti pelo
guarda-redes da equipa defensora.

INFRACOES E SANCOES
Se a bola ndo for pontapeada de dentro da area de penalti, o pontapé de baliza é repetido.

Depois de pontapear a bola, o guarda-redes tocar novamente na bola antes de esta tocar noutro
jogador, € marcado um pontapeé-livre indireto a 3 metros da linha da grande area, a partir do local
mais proximo de onde ocorreu a infragao.

S LETI7 0 PONTAPE DE CANTO

Um pontapé de canto € um método para recomecar o jogo.
Um golo pode ser marcado diretamente de um pontapé de canto, mas somente contra a equipa
adversaria.
Um pontapé de canto é concedido quando a totalidade da bola, depois de ter tocado pela ultima vez
num jogador da equipa
equipa defensora, ultrapassa a linha de baliza, quer no solo quer no ar, e ndo € marcado um golo de
acordo com a Lei 10.
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Procedimento

A bola é colocada dentro do arco de circulo de canto no canto mais préoximo.

Os jogadores da equipa adversaria devem manter-se a pelo menos 3 m da bola até esta entrar em
jogo.

A bola é pontapeada por um jogador da equipa atacante.

A bola entra em jogo quando é pontapeada ou tocada.

0 executante ndo pode voltar a tocar na bola até que esta tenha sido jogada ou tocada por outro
jogador.

INFRACOES E SANCOES
E concedido um pontapé-livre indireto se o jogador que executa o pontapé de canto tocar novamente
na bola antes de esta ter sido jogada ou tocada por outro jogador.

Para qualquer outra infracdo, o pontapé de canto é repetido.
Se aareadejogo estiver rodeada por barreiras, ndo halugar a execugio de pontapés de canto. Quando

a bola sai do terreno de jogo, 0 jogo recomeca com um pontapé de baliza feito pelo guarda-redes em
Cujo meio-campo a bola se encontrava quando saiu do terreno de jogo.

=
=
F
>N
(-
=
@
“
Q
Q
—f
=)
=
F
F
=
m
)
Q
S
.-
m
-]
[
L )
=
o
F
m
=]
(7]




FPF

WALKING

S Indice FOOTBALL

~ ANEXODA INFORMAGOES ADICIONAIS SOBRE A DEFINICAO
DE WALKING (CAMINHAR) EM RELAGAO A LEI 12

Walking (caminhar] é definido como “ter sempre pelo menos um pé em contacto com o solo “.

INFRACOES E SANCOES

0 arbitro deve assinalar um pontapé-livre indireto contra qualquer jogador que ndo esteja a caminhar,
a menos que surja uma clara oportunidade de atagque para a equipa que tem a posse de bola, em que
a vantagem pode ser aplicada, sendo o infrator sancionado quando o jogo tiver sido interrompido ou
se a vantagem nao se tiver concretizado.

SI31:0Y3IL3dINGD 30 TIVE.L004 ININTYM

INT3GY:] REQUISITOS MEDICOS MINIMOS PARA 0S JOGOS
DE COMPETICAD

Os jogadores, arbitros e treinadores recebem formacdo em reanimacao cardiopulmonar (RCP).
Veja a formacéao gratuita da UEFA agui.

Junto ao terreno de jogo deverd existir um desfibrilhador automatico externo (DEA) e um kit de
primeiros socorros.

Todos os jogadores deverdo estar devidamente inscritos no SCORE, com exame médico desportivo
valido e seguro desportivo de acidentes pessoais.

ANEXO: A e ANEXO: B



https://get-trained.com/en
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Cada equipa é composta por 6 jogadores, 0 campo tem aproximadamente entre 35/40 metros A baliza tem 3m de largura e 2m de altura. A duracao do jogo é de 60 minutos, dividida
homens e/ou mulheres, com guarda-redes. de comprimento e entre 20/35 metros de largura. A bola é de tamanho n° b. em 4 partes de 15 minutos cada.
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0 nimero de substituicdes que pode ser Os jogadores ndo podem correr, e um dos pés Cada equipa pode ter 8 jogadores
efetuado durante um jogo é ilimitado, e todos deve estar sempre em contato com o chao. substitutos no banco.
0s jogadores de uma equipa em jogo tém Correr é punido.
obrigatoriamente de jogar.
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