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I S!) Chaves para o texto e diagramas

RUGBY.

DIAGRAMA!

Por todo esse livro, os diagramas utilizam as seguintes convengdes:

Jogadores

Bola

Rota da bola quando chutada

Rota da bola quando introduzida / passada

Rota da bola quando batida para frente / carregada
Rota do jogador

Poste com bandeira

TEXTO

Por todo esse livro, as mudangas de 2016 estao indicadas com:

Provas de mudangas as leis em andamento estdo indicadas com:

Chutes de impedimento estao indicados com:
Penalizagdo: Chutes de impedimento

Free kicks est&o indicados com:
Penalizagdo: Free kick

1 WORLD RUGBY
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PROLOGO

0 objeto do jogo é que duas equipes de quinze ou sete jogadores cada um, praticando jogo limpo
de acordo com as Leis e ao espirito esportivo, porfando, passando, chutando e apoiando a bola,
marquem fanfos ponfos como seja possivel. A equipe que marque mais pontos sera o vencedor do
jogo.

As Leis do Jogo, incluindo as Variagdes para Menores de 19 e para Seven a Side, s&o completas e
contém todo o necessario para que 0 jogo seja jogado em forma correta e leal.

0 Rugby é um esporte que implica contato fisico. Qualquer esporte que implique contato
fisico tem perigos implicitos. E muito importante que os jogadores joguem a partida de
acordo as Leis de Jogo e estejam atentos a sua propria seguranca e a os dos outros.

Eresp bilidade dos jogadores assegurar-se de estar fisica e tecnicamente preparados
de um modo que lhes permita jogar ao Rugby, cumprir as Leis de Jogo e participar de
acordo a praticas seguras.

Eresp bilidade de aqueles que treinam ou ensinam o jogo assegurar que os jogadores
estejam preparados de um modo que garanta o cumprimento das Leis do Jogo y de acordo
a praticas seguras.

3

E tarefa de o arbitro aplicar imparcialmente em cada partida fodas as Leis do Jogo exceto quando o
Conselho da World Rugby tenha autorizado uma variagdo experimental as leis.

E tarefa das Unides assegurar que o Jogo em cada nivel seja conduzido de acordo a um

comportamento esportivo e disciplinado. Este principio ndo pode ser sustentado exclusivamente
pelo arbitro, e seu cumprimento também depende das Unides, corpos afiliados e clubes.

WORLD RUGBY
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A

Além ou atras ou a frente de uma posicdo: Significa com ambos os pés exceto onde o
contexto forna isso impréprio.

Anulada: Lei 22 - In-goal.

Apoiando a bola no chéo: Lei 22 — In-goal.

Arbitro: Lei 6 - Oficiais da Partida.

Arbitro assistente: Lei 6 - Oficiais da Partida.

Area de jogo: Lei 1 - O Campo.

As 22’s: Lei 1 - O Campo.

Asa: Jogador perfencente ao grupo dos forwards que usualmente veste as camisas N 6
ou7.

Ataque em cavalaria: Lei 10 —Jogo Sujo.

Bola morta: A bola que esta fora de jogo. Isso acontece quando a bola sai da drea jogo e
permanece 14, ou quando o arbitro soar o apito indicando uma interrup¢ao do jogo, ou
quando um chute de convers&o tenha sido marcado.

C

Campo de jogo: Lei 1 - O campo.

Capitdo: O capitdo é um jogador nominado pela equipe. Somente o capitdo tem o
direito de consultar o arbitro durante a partida e é exclusivamente responsavel pela
escolha de opgdes referentes as decisdes do arbitro.

Cartao amarelo: Um cartdo de cor amarela pode ser mostrado a um jogador
significando adverténcia e suspenséo temporaria da partida deste jogador por 10
minufos.

Cartao vermelho: Um cartdo, na cor vermelha, mostrado a um atleta que foi expulso
por infringir a Lei 10 —Jogo Sujo, Lei 4.5(c).

Chute: Um chute é feito pelo confato da bola com quaisquer partes das pernas ou pés,
exceto calcanhar, do dedo até o joelho porém néo inclui o joelho, um chute deve mover
a bola uma distancia visivel fora das maos ou afravés do solo.

Chute aos postes: Lei 9 - Método de pontuagéo.

LEIS DO JOGO RUGBY UNION - 4
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Definicoes

Chute colocado: A bola é chutada depois que a mesma tenha sido colocada no chao
para este proposito.

Chute de conversao: Lei 9 — Métodos de Pontuacdo.

Chute de pénalti: Lei 21 - Pénaltis e Free kicks - Um chute é oferecido para o time n&o
ofensor apés um falta cometida por seus oponentes. A menos que a Lei descreva de
oufra maneira, um chute de pénalti é outorgado no local da infracdo.

Colocador: Um jogador que segura a bola no solo para que outro jogador da sua equipe
chute a bola.

Colocar em separado: A drea designada em que um jogador temporariamente
suspenso deve permanecer por 10 minutos de tempo de jogo.

Companheiro: Outro jogador da mesma equipe.

Convertido: O chute de conversé&o que foi bem sucedido.

Cunha voadora: Lei 10 - Jogo Sujo.

D

Desformar: Lei 19 - Lateral e Alinhamento Lateral.

Drop kick: A bola é langada da(s) mao(s) ao chdo e chutada, assim que ela sobe a partir
do seu primeiro quique.

Drop out: Saida de 22 metros - Lei 13 - Chutes de Inicio do Jogo e (chutes) de Reinicio.

E

Elevador: Lei 19 - Lateral e Alinhamento Lateral.

Em campo: Longe da lateral no sentido do meio do campo.

Equipe atacante: Os oponentes da equipe defensora, em cuja metade do campo estd
aconfecendo o jogo.

Equipe defensora: A equipe cujo jogo estd acontecendo em sua metade do campo;
seus oponentes s&o a equipe atacante.

F

Ferida aberta ou sangramento: Lei 3 — Nimero de Jogadores — A Equipe.
Fora de jogo: Isso acontece quando a bola ou o portador da bola sai pela lateral ou
lateral do in-goal, ou foca ou cruza a linha de bola morta.

WORLD RUGBY
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Free kick: Lei 21 - Pénaltis e Free kicks. Um chute outorgado a equipe n&o infratora em
virtude de uma infrag&o de seus oponentes; o chute livre outorgado devido a uma
infracdo é cobrado no lugar da infragdo, salvo que uma lei estabeleca de outro modo.

G

Gol: Um jogador marca um gol ao chutar a bola, a partir do campo de jogo sobre o
travessdo e entre os postes do adversario, através de um chute parado (chute colocado)
ou em movimento (drop kick). Um gol ndo pode ser marcado através de um kick-off,
uma saida de 22 metros ou de um free kick.

Gol de pénalti: Lei 9 Méfodo de Pontuagéo.

H

Hand-off: Uma agdo tomada pelo portador da bola para afastar um oponente usando a
palma da mé&o.

Hooker: Lei 20 - Scrum. O jogador do meio da primeira linha em um scrum que
normalmente usa camisa nimero 2.

Impedimento: Lei 11 — Impedimento e Posicdo Legal em Jogo Aberto.
Impedimento nos termos da Lei dos 10 metros: Lei 11 - Impedimento e Posi¢c&o
Legal em Jogo Aberto.

Infracdes repetidas: Lei 10 - Jogo Sujo.

In-goal: Lei 22 - In-Goal.

Introduzir: A acdo do jogador que introduz a bola em um scrum/lateral.

)

Jogada: A bola é jogada quando a mesma é tocada por um jogador.

Jogadores da primeira linha: Lei 20 - Os jogadores pertencentes ao grupo dos
forwards que sdo pilar cabeca solfa, hooker e pilar cabeca presa. Estes jogadores vestem
as camisas de nimeros 1, 2 e 3 respectivamente.

Jogo Perigoso: Lei 10 - Jogo Sujo.
LEIS DO JOGO RUGBY UNION 6
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Definicoes

Kick-off: Lei 13 - Chutes de inicio ou de reinicio.
Knock-on: Lei 12 - Knock-on ou Langada para Frente.

L

Lancamento longo: Lei 19 - Lateral e Alinhamento Lateral.

Lancando para Frente: Lei 12 - Knock-On e Langando para Frente.

Lateral: Lei 19 - Laferal e Alinhamento Lateral.

Ligado: Agarrado fortemente ao corpo do outro jogador entre os ombros e os quadris
com fodo o brago em contato, desde a mao até o ombro.

Linha através da marca ou local: A n&o ser quando descrito de outra maneira, consiste
em uma linha paralela a linha lateral.

Linha de bola morta: Lei 1 — 0 Campo.

Linha de impedimento: Uma linha imaginaria que cruza o campo de uma linha de
lateral a outra, paralela a linha de gol; a posicdo desta linha varia de acordo com a Lei.
Linha de lateral: Lei 19 - Lateral e Alinhamento Lateral. Uma linha imaginaria
perpendicular a linha lateral, que a cruza no local por onde a bola é introduzida na
cobranca do lateral.

Linha de meta: Lei 1 - O Campo.

Linha lateral : Lei 1 - O Campo.

Linha lateral do in-goal: Lei 1 - O Campo.

M

Mark: Lei 18 - Mark.

Maul: Lei 17 - Maul.

Meio Scrum: Um jogador, que normalmente usa a camisa de nimero 9, indicado para
introduzir a bola em um scrum.

Meio tempo: O infervalo enfre as duas partes do jogo.

0]
Obstrucéo: Lei 10 —Jogo Sujo.
0 Campo: Lei 1 -0 Campo.

WORLD RUGBY



Definicoes

O plano: Lei 1 -0 Campo.
Organizador da partida: A organizacdo responsavel pela partida, a qual pode ser uma
unido, um grupo de unides ou uma organizacdo afiliada & World Rugby.

P

Passe: Um jogador langa a bola para outro jogador; se um jogador entrega a bola para
outro jogador sem que a bola seja atirada, isso também consiste em um passe.

Pilar: Lei 20 - Scrum. Jogadores da primeira linha do scrum, a esquerda ou a direita do
hooker. Estes jogadores normalmente usam as camisas de ndmeros 1 e 3.

Pilar cabeca presa: Lei 20 - Scrum. O jogador da direita na primeira linha que
usualmente veste a camisa de nimero 3.

Pilar cabeca solta: Lei 20 - Scrum. O jogador mais a esquerda na primeira linha do
scrum, que normalmente usa a camisa de nimero 1.

Pontapé: Quando a bola é solta por uma ou ambas as maos e chutada antes de focar o
chao.

Portador da bola: Um jogador portando a bola.

Posicao legal: Lei 11 - Impedimento e Posicdo Legal em Jogo Aberfo.

Posse: Acontece quando um jogador conduz a bola ou uma equipe tem a bola sob
controle; por exemplo, a bola em um lado de um scrum ou ruck esta sob a posse da
equipe que defende este lado.

Préximo: Dentro de um metro.

R

Receptor: Lei 19 - Lateral.
Ruck: Lei 16 - Ruck.

S

Sancdo: A acdo punitiva fomada pelo arbitro confra um jogador ou equipe infrafora.
Scrum: Lei 20 - Scrum. Isso acontece quando os jogadores de cada equipe se reinem
na formagdo scrum para que o jogo possa ser reiniciado, introduzindo a bola nesta

formacao.
LEIS DO JOGO RUGBY UNION - 8
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Definicoes

Scrum sem disputa: Scrum no qual as equipes ndo disputam a bola. A equipe que
infroduz a bola no scrum deve manter sua posse, e ndo é permitido a nenhuma das
equipes empurrar 0 scrum.

Segurar previamente: Lei 19 - Touch e Lateral. Segurar um jogador da mesma equipe
na formagdo lateral anfes da bola ser arremessada para a formac&o.

Substitui¢des Temporarias: Lei 3 - Nimero de Jogadores - O fime.

Suplentes: Lei 3 - Nimero de Jogadores - A equipe.

Suspenso temporariamente: Lei 10 - Jogo Sujo.

T

Tackle: Lei 15 - Portador da Bola Levado ao Solo.

Tempo de jogo: O fempo decorrido durante a parfida excluindo-se as perdas conforme
definido na Lei 5 - Tempo.

Tempo real: Tempo decorrido, incluindo tempo perdido por qualquer oufro mofivo.
Try: Lei 9 - Métodos de Pontuacdo.

Try de Pénalti: Lei 10 - Jogo Sujo.

Try por empurre: Lei 22 — In-goal.

U

Unido: O 6rgdo controlador sob cuja jurisdic&o a partida é disputada; para jogos
internacionais consiste no World Rugby ou um comité do mesmo.

Ultimo pé: O pé do ltimo jogador em um scrum, ruck ou maul; pé este mais préximo
da linha de meta deste jogador.

Ultrapassar: Um jogador cruza uma linha com um ou ambos os pés, esta linha pode ser
real (por exemplo, na linha de meta) ou imaginaria (por exemplo, linha de
impedimento).

\'

Vantagem: Lei 8 - Vanfagem.

WORLD RUGBY
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Documento do Jogo

Introducao

Um jogo que se iniciou como um simples passatempo transformou-se numa rede
mundial. E através desta foram construidos varios estados, uma intricada estrutura
administrativa com complexas estratégias desenvolvidas. O Rugby assim como com
qualquer atividade que atrai interesse e entusiasmo de fodos os tipos de pessoas, tem
diversos lados e faces.

A Carta do Jogo é um documento complementar as Leis. O Rugby envolve uma série de
conceitos sociais e emocionais como coragem, lealdade, disciplina, espirito esportivo e de
equipe. O que a carfa do jogo pretende é fornecer ao jogo um padréo afravés do qual possamos
avaliar o comportamento e o modo de jogar. O objetivo é assegurar o carater Gnico do Rugby
dentro e fora do campo.

Nesta Carta transmitimos os Principios do Rugby, no que se refere a jogar, ensinar, além da
criagao e aplicago das Leis. Espera-se que este documento, que constitui um importante
complemento &s Leis do Jogo, estabeleca padrdes para todos os que se envolvem com o Rugby
em qualquer nivel.

WORLD RUGBY
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Documento do Jogo

Principios do Jogo

CONDUTA

Alenda de William Webb Ellis, ao qual se credita ter sido a primeira pessoa a pegar a bola com a
ma&o e correr com ela, sobreviveu a incontaveis teorias revisionistas desde aquele dia, em 1823,
no Colégio de Rugby. O fato de que o jogo tenha tido suas origens num ato de autentico desafio
é de alguma maneira significativo.

A primeira vista é dificil para um observador casual, identificar os principios por tras deste jogo
que mais parece um bolo de contradicdes. £ perfeitamente aceitavel, por exemplo, observar um
atleta exercendo uma grande presséo fisica sobre um oponente, na tentativa de obter a posse
da bola, porém, sem a infen¢&o ou a malicia de machucar alguém.

Estes sdo limites por entre os quais atletas e arbitros devem conviver e serem capazes de

distinguir, combinado com disciplina e controle, tanto individual como coletiva, sob os quais este
c6digo de conduta depende.

ESPIRITO

0O Rugby deve muito do seu encanto ao fato de ser jogado dentro das regras, como também ao
espirito desportivo. A responsabilidade de assegurar que isto ocorra encontra-se ndo apenas em
um individuo, mas envolve os treinadores, capitaes, jogadores e &rbitros.

WORLD RUGBY
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Integridade

A Integridade é central para a estrutura do Rugby
e se gera mediante a honestidade e o jogo limpo.
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Documento do Jogo

Principios do Jogo

£ através da disciplina, controle e respeito mGtuo, que se faz com que espirito do Jogo prospere. E
no confexto de um jogo fisicamente desafiador como o Rugby, estas sdo as qualidades que
desenvolvem o companheirismo e senso de jogo limpo tao essencial para a sobrevivéncia e éxifo
do jogo.

Estas podem ser velhas fradicdes e virtudes, mas sdo & prova do fempo, e em todos os niveis em
que 0 jogo é praticado, permanecem tdo importantes para o futuro do Rugby como foram por
todo seu longo e glorioso passado. Os principios do Rugby sao os elementos fundamentais sobre
05 quais 0 jogo é baseado e possibilitam aos participantes imediatamente identificar o caréter
do jogo e que o faz ser um esporte tdo singular.

OBJETIVO

0O Objetivo do Jogo é que duas equipes, formadas por quinze afletas cada, jogando limpo,
praticando um jogo leal e de acordo com as Leis e o espirito desportivo, portando, passando,
chutando e apoiando a bola no solo, marcando tantos pontos quanto seja possivel.

0O Rugby é praticado por homens e mulheres e por meninos e meninas mundialmente. Mais de
trés milhdes de pessoas com idades entre 6 e 60 anos participam regularmente da pratica do
jogo.

A grande variedade de habilidades e requisitos fisicos necessérios para o jogo indica uma grande

oporfunidade para individuos de fodas as formas, tamanhos e aptiddes, para parficipar em
todos os niveis.

WORLD RUGBY
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As pessoas do Rugby tem um apaixonado entusiasmo pelo

Jogo. O Rugby gera entusiasmo, adesdo emocional e senso de
pertenca a Familia mundial do Rugby.
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Principios do Jogo

DISPUTA E CONTINUIDADE

Adisputa pela posse da bola é uma das caracteristicas chave do Rugby. Estas disputas ocorrem
durante todo o jogo e de diversas formas diferentes:

* no confato
*no jogo aberto
* quando 0 jogo é reiniciado em scrums, line-outs ou saidas de jogo.

As disputas estdo equilibradas de modo a recompensar a habilidade superior demonstrada na
acdo precedente. Por exemplo, a uma equipe forgada a chutar para a lateral por causa de sua
incapacidade de manter o jogo, é negada a reposicdo da bola no lateral. Do mesmo modo, a
equipe que derruba a bola ou passa-a para frente é negada a reposi¢ao no scrum subsequente.
Avantagem entdo sempre deve passar para a equipe com a infrodugdo da bola em jogo,
embora, seja importante novamente, que nestes reinicios, exista uma disputa justa pela posse
dabola.

0 objetivo da equipe com a posse da bola € manter a continuidade negando a bola aos
adversérios, e por meio das suas habilidades, avangar e marcar pontos. O fracasso nesta tarefa
significa ceder a posse a oposicdo tanto como consequéncia de falhas ou deficiéncias da propria
equipe com a posse, ou devido a qualidade da defesa oponente. Disputa e continuidade, lucro e
perda.

Enquanto uma equipe luta para manter a confinuidade da posse, a equipe oponente se esforca
para disputa-la. Isto fornece o equilibrio essencial entre continuidade de jogo e continuidade da
posse. Este equilibrio entre disputa e confinuidade aplica-se tanto &s formagdes fixas como ao
jogo aberfo.

WORLD RUGBY
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0 Rugby fornece um espirito unificado que conduz a amizades que
dura foda a vida, camaradagem, trabalho em equipe e lealdade, que
franscendem as diferencas culturais, geograficas, politicas e religiosas.
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Principios das Leis

Os principios sobre os quais as Leis do Jogo se baseiam sdo:

UM ESPORTE PARA TODOS

As Leis providenciam a jogadores de diferentes portes, habilidades, géneros e idades, a
oportunidade de participar dentro do seu nivel de capacidade, num ambiente controlado,
competitivo e divertido. Todos os participantes do jogo de rugby tem a obrigagao de ter um
conhecimento e entendimento completo das Leis do Jogo.

MANUTENCAO DA IDENTIDADE

As Leis asseguram que as caracteristicas distintivas do Rugby sejam mantidas, através de scrums,
laterais, mauls, rucks, saidas de jogo e chutes de reinicios. Além das caracteristicas chaves,
relacionadas com a disputa e a continuidade: o passe para fras, e o tackle.

WORLD RUGBY
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Disciplina

A disciplina € uma parte integral do Jogo dentro e fora do campo
e se reflete na adesdo as Leis, Regulamentos e valores centrais

do Rugby.
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Principios das Leis

PRAZER E DIVERSAO

As Leis fornecem a estrufura para um jogo que é simultaneamente agradavel de jogar e
agradavel de observar. Se em algumas ocasides, estes objetivos parecem ser incompativeis,
prazer e divertimento s&o incrementados ao permitir aos jogadores deem liberdade as suas
habilidades. Com o infuito de alcancar o equilibrio adequado, as Leis est&o em constante revisdo.

A APLICACAO

Existe uma obrigacdo essencial para os jogadores de cumprir as Leis e respeitar os principios de
jogo limpo.

As Leis devem ser aplicadas de tal forma que assegurem que o jogo é jogado de acordo com os
Principios do Rugby. O &rbitro e seus assistentes podem atingir este objetivo através da
imparcialidade, consisténcia, sensibilidade, e nos niveis mais elevados de jogo, da gestao. Em
confrapartida é responsabilidade dos freinadores, capitaes e jogadores respeitarem a autoridade
dos oficiais da partida.

WORLD RUGBY
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Respeito

O respeifto por os companheiros, oponentes, oficiais da
partida e aqueles envolvidos no Jogo é essencial.
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Conclusao

0O Rugby é valorizado como um esporte para homens e mulheres e criangas. O Rugby estimula o
trabalho em equipe, compreensao, cooperagao além de respeito pelos atletas companheiros.
Seus pilares fundamentais permanecem o prazer de participar, a coragem e habilidade que o
jogo exige, 0 amor por um esporte colefivo que enriquece a vida de todos os envolvidos; e as
amizades criadas para sempre através do inferesse compartilhado pelo jogo.

Devido a caracteristicas infensas do jogo forna-se maior o grau de camaradagem entre os
praticantes antes e depois das partidas. A longa tradi¢do existente de jogadores competirem por
equipes, gozando cada um a companhia dos outros fora do campo, num contexto social, sdo
mantidas na esséncia do Jogo.

0O Rugby atingiu plenamente a era profissional, mas reteve o sistema de valores e tradigdes de
um jogo recreativo. Numa época em que muitas virfudes desportivas fradicionais estéo sendo
diluidas ou mesmo desafiadas, o Rugby orgulha-se da sua capacidade de manter altos padrées
de espirito esportfivo, comportamento ético e jogo limpo. Esperamos que esta Carfa contribua a
reforcar estes prezados valores.
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0 Campo

DEFINICOES

O terreno é toda a superficie mostrada na planta. O campo inclui:

0 Campo de jogo ¢ a area (como se mostra no plano) entre as linhas de meta e
as linhas de lateral. Estas linhas ndo fazem parte do campo de jogo.

A Area de Jogo é o campo de jogo e as areas de in-goal (tal como se mostra na
planta). As linhas de lateral, linhas de lateral do in-goal e linhas de bola morta nao
fazem parte da area de jogo.

O Perimetro de Jogo é a area de jogo e um espago que a rodeia, com uma
distancia em relac¢ao a area de jogo nao inferior que 5m quando possivel, a qual se
denomina como area perimetral.

In-goal é a area entre a linha de meta e a linha de bola morta, e entre as linhas de
lateral do in-goal. Inclui a linha de meta, porém nao inclui a linha de bola morta ou
as linhas de lateral do in-goal.

As 22 ¢é a area entre a linha de meta e a linha de 22 metros, incluindo a linha de
22 metros porém excluindo a linha de meta.

0 Plano incluindo todas as palavras e nGmeros que nela se mencionam, deve ser
considerada como parte das Leis.

PERFICIES DO CAMPO

(@)  Requisito. A superficie deve ser segura para se jogar em fodos os tempos.

(b)  Tipos de superficies. A superficie deve ser gramada, mas também pode ser de areia, terra,
neve ou grama artificial. O jogo pode ser jogado na neve, uma vez assegurado que as
superficies fanto acima quanto abaixo da neve sejam seguras para o jogo. £ proibida
qualquer superficie predominantermente dura, como por exemplo, asfalto ou cimento. No
caso em que a superficie seja de grama artificial, ela deverd estar de acordo com o
Regulamento 22 da World Rugby.
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1.2 DIMENSOES REQUERIDAS PARA O CAMPO

1.3 LINHAS DO PERIMETRO DE JOGO

(@)  Dimensées. O campo de jogo ndo deve exceder 100m de comprimento e 70m de largura.
Cada in-goal ndo deve exceder 22m de comprimento e 70m de largura.

(b) O comprimento e a largura da drea de jogo devem estar o mais proximo possivel das
dimensdes indicadas. Todas as areas devem ser retangulares.

(c)  Adistancia desde a linha de meta, até a linha de bola morta, ndo deve ser inferior a 10
metros sempre que seja possivel.

(d)  Arespeito de:
(i) Partidas entre a equipe representativa nacional de adultos ou a segunda equipe
representativa nacional de adultos de uma Unido contra a equipe ou a segunda equipe
representativa nacional de adultos de uma outra Unido; e
(ii) Partidas internacionais de jogos de seven-a-side;
As dimensdes devem estar o mais perto possivel das medidas indicadas e ter ndo menos de
94 metros de comprimento para o campo de jogo, 68 metros de largura, e um
comprimento de in-goal de um minimo de 6 metros. As Unides que desejern modificar as

dimensdes minimas ou maximas devem solicitar a permissao de World Rugby.

(e)  Aadreaperimetral ndo deve ser menor a 5 metros quando seja possivel.

(@)  Linhas Continuas
Alinha de bola morta e as linhas de lateral do in-goal, ambas est&o fora das &reas de in-goal;
As linhas de meta, que pertencem as &reas de in-goal, mas ndo ao campo de jogo;
As linhas de 22 metros as quais s&o paralelas as linhas de meta;
Alinha de meio de campo a qual é paralela as linhas de meta; e

As linhas de lateral as quais ndo pertencem ao campo de jogo.
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(b)  Linhas Tracejadas

Todas as linhas, menos das linhas continuas, sao tracejadas e tem 5 metros de
comprimento em cada frago.

H& dois conjuntos de linhas tracejadas que estdo a 10 metros de, e sdo paralelas a, cada lado
da linha de meio de campo. Essas sdo chamadas de linha dos 10 metros. A linha dos 10 metros
infercepta a linha fracejada dos 5 metros e dos 15 metros paralelas a cada linha lateral.

Ha dois conjuntos de linhas tracejadas que estdo a 5m de, e s&o paralelas a, cada linha
lateral. Elas sdo marcadas desde a linha de 5 metros, que é paralela a cada linha de meta e
intercepta as duas linhas de 22 metros, ambas as linhas tracejadas de 10m e alinha de
meio de campo. Estas sdo chamadas de linhas tracejadas dos 5 mefros.

Ha dois conjuntos de linhas tracejadas que estao a 15m de, e s&o paralelas a, cada linha
lateral. Elas sdo marcadas desde a linha de 5 metros, que é paralela a cada linha de meta e
intercepta as duas linhas de 22 metros, ambas as linhas tracejadas de 10m e alinha de
meio de campo. Estas sdo chamadas de linhas tracejadas dos 15 metros.

Ha seis linhas tracejadas de 5 metros a partir de, e paralelas a, cada linha de meta. Duas
delas s&o posicionadas 5m e 15m de cada linha lateral. As Glfimas duas linhas tracejadas séo
posicionadas em frente de cada poste de goal de modo que ha 5m de distancia entre elas.

() Centro

H4& uma linha de 0,5m que intercepta o centro da linha do meio de campo.

1.4 DIMENSOES DOS POSTES E TRAVESSAO

29

(@)  Adistancia entre os dois postes do gol é de 5,6m.

(b)  Uma barra fransversal é colocada entre os dois postes, tal que sua parte superior esteja a 3
metros do solo.

(©)  Aaltura minima dos postes de goal é de 3,4m.
(d)  Quando os protetores estao acoplados aos postes a distancia da linha de meta até o lado

externo do protetor ndo deve exceder 300mm.
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3.4m

3maté aparte
superior do
fravessao

Goal posts

1.5  POSTES DE BANDEIRA

(@)  Ha 14 postes de bandeira, cada um com comprimento minimo de 1,2m acima do solo.

(b)  Os postes de bandeira devem estar localizados na inferseccdo das linhas lateral de in-goal
alinha de meta e na inferseccdo das linhas de lateral e a das linhas de bola morta. Estes oifo
postes (de bandeira) est&o fora da &rea de in-goal e ndo fazem parte da area de jogo.

(©)  Os postes de bandeira devem estar localizados, alinhados com as linhas de 22 metros e na
linha do meio de campo, a 2 metros fora da linha lateral e dentro do Campo.

1.6 OBJECOES AO TERRENO

(@)  Sequalquer uma das duas equipes fem alguma objecdo a fazer a respeito do Campo ou ao
modo como ele esta marcado, estas devem manifesta-lo antes do inicio da partida.

(b) O arbitro tentara resolver os problemas, porém ndo deve comegar a partida se qualquer
parfe do Campo for considerada perigosa.
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2.1  FORMA

Abola deve ser oval e confeccionada em quatro gomos.

2.2 DIMENSOES

Comprimento 280-300 milimetros
Circunferéncia (de um extremo ao outro) 740-770 milimetros
Circunferéncia (na largura) 580-620 milimetros

|<7 280-300 mm 4>|
740-770 mm

580-620 mm

23 MATERIAIS

Couro ou material sintético similar. Ela poderd ser fratada para forna-la resistente a lama e
mais facil de agarrar.
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2.4 PESO

2

2

2

410 - 460 gramas

.5 PRESSAO DO AR NO INiCIO DO JOGO

65,71 a 68,75 quilo pascais, ou 0,67 - 0,70 quilograma por centimetro quadrado, ou 9,5 -
10,0 libras por polegada quadrada.

.6 BOLAS ADICIONAIS

Durante a partida pode-se dispor de bolas adicionais, porém uma equipe ndo deve obter ou
tentar obter uma vantagem desleal usando-as ou trocando-as.

.7 BOLAS MENORES

Bolas de diferentes tamanhos podem ser usadas para os jogos enfre os jogadores mais
novos.
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DEFINICOES

Uma equipe. Uma Equipe compde-se de quinze jogadores que iniciam a partida,
mais os reservas, ou suplentes autorizados.

Substituto por lesdao. Um jogador que substitui um companheiro lesionado.

Substitutoe. Um jogador que substitui um companheiro por razdes taticas.

3.1 NUMERO MAXIMO DE JOGADORES NA AREA DE JOGO

Maximo: cada time ndo deve ter mais do que quinze jogadores dentro da area de jogo
durante a partida.

3.2 EQUIPE COM MAIS JOGADORES QUE O PERMITIDO

Objecao: em qualquer momento anfes o durante a partida, uma equipe pode efetuar uma
reclamacao ao rbitro a respeito do nimero de jogadores na equipe adverséria. Assim que o
arbitro fique ciente que a equipe possui jogadores além do permitido, o arbitro deverd
ordenar ao Capitdo dessa equipe que reduza o nimero adequadamente. O placar no
momento da reclamacao permanece inalterado.

Penalidade: Um chute de pénalti no local onde o jogo deveria reiniciar.

3.3 QUANDO HA MENOS DE QUINZE JOGADORES

Uma Unido pode autorizar a disputa de partidas com menos de quinze jogadores em cada
equipe. Quando isto ocorre, se aplicardo todas as Leis do Jogo, exceto a exigéncia de que
cada equipe deve ter pelo menos cinco jogadores no scrum durante toda a partida.
Excecdo: as partidas enfre equipes de Seven-a-side sdo uma excecao. Estas partidas serdo
regidas pelas Variagdes e pelas Leis do Jogo para partidas de Seven a Side.
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Lei 3 Ndmero de Jogadores - A Equipe

3.4 JOGADORES NOMEADOS COMO SUBSTITUTOS

(@)  Para partidas infernacionais uma Unido pode nomear até oito substitutos.

(b)  Para demais partidas a Unido ou organizador da partida com a jurisdigo sobre a partida
decidira quantos substitutos poderdo ser relacionados até o maximo de oito.

() AUnio (ou Unides, aonde uma partida ou competicdo é jogada entre equipes de duas ou
mais Unides) pode decidir quantos substitutos podem ser nomeados até um maximo de
oito.

(d)  Uma equipe pode substituir até dois jogadores da primeira linha (sujeito & Lei 3.5 (f) e (g)
quando poderao ser frés) e até cinco dos outros jogadores.

(e)  As substituicbes so podem se efetuar quando a bola esta morta e com a permissao do
arbitro.

3.5  SUBSTITUIGOES DOS JOGADORES DA PRIMEIRA LINHA

(@)  Eresponsabilidade da equipe garantir que fodos os jogadores da primeira linha e potenciais
substitutos s&o adequadamente treinados. Nao é para o arbitro determinar se qualquer
jogador é adequadamente treinado para jogar na primeira linha.
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(b)

Lei 3 Ndmero de Jogadores - A Equipe

A tabela abaixo indica 0 nimero minimo de jogadores da primeira linha por quantidade de
plantel e as obrigagdes minimas de substituicdo:

Tamanho do Niamero minimo de jogadoresde  Deve ser capaz de substituir
Plantel primeira linha na equipe de solicitado

15 oumenos 3 -

16,170u18 4 Qualquer pilar ou hooker
19,20,210u22 5 Qualquer pilar ou hooker

23 6 rP]i(l)aorkaetrmrro, pilar fechado e

A Unido deve, depois de ter tomado em consideragdo o bem-estar do jogador, alterar o
ndmero minimo de jogadores da primeira linha do plantel e as obrigagdes minimas de
substituicdo em niveis definidos do Jogo dentro de sua jurisdic&o.

Se o organizador / jogo Unido determinou o tamanho do plantel de 23 uma equipe s6 é
capaz de nomear 2 substituicdes na primeira fila, em seguida, que a equipe pode nomear
apenas 22 jogadores em seu plantel.

() Antfesda partida, cada equipe deve informar ao arbitro de seus jogadores da primeira linha
e potenciais substitutos e s6 estes jogadores podem jogar na primeira fila quando o scrum é
disputado.

(d)  Umjogador substituto da primeira linha pode comegar o jogo em outra posicao.
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Lei 3 Ndmero de Jogadores - A Equipe

3.6 SCRUMS NAO DISPUTADOS

(@)  Scrums torna-se indisputavel, se uma ou outra equipe N0 PossUi em campo uma primeira
linha adequada ou se o arbitro assim ordenar.

(b)  Federagdoes/Organizadores de jogo podem determinar um jogo pode ou ndo comegar ou
continuar com scrums ndo disputados

() Quando um jogador da primeira linha deixa a area de jogo, seja por lesdo ou suspensdo
temporaria ou permanente, 0 juiz ird perguntar nesse momento se a equipe pode confinuar
com scrums disputaveis. Se o arbitro é informado de que a equipe nao vai ser capaz de
disputar o scrum, em seguida, o juiz ordenara scrums sem disputa. Se o jogador retorna ou
outro jogador da primeira linha vem em seguida, a disputa no scrums podera continuar.

(d)  Num plantel de 23 jogadores, ou a critério da Federagao/Organizador, um jogador cuja
saida fez com que o arbifro ordene scrums ndo disputado ndo podem ser substituidos.

(e)  Seeles estiverem disponiveis, uma equipe deve fer trés jogadores da primeira linha na linha
em fodos os momentos. Em um scrum sem disputa, somente quando n&do hé substituicdo
na primeira fila disponivel ou substituto, é permitido qualquer outro jogador para jogar na
primeira fila.

(f)  Seum jogador da primeira linha for suspenso temporariamente, outro jogador sera
nomeado pela equipe para deixar a drea de jogo para permitir a um jogador capacitado na
primeira linha, o jogador nomeado ndo pode retornar até que o periodo de suspensao
fermine.

(g)  Seumjogador da primeira linha for expulso, outro jogador tem de ser indicado pela equipe
a deixar a drea de jogo para permitir a um jogador capacitado na primeira linha disponivel, o
jogador nomeado pode agir como um substituto.
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Lei 3 Ndmero de Jogadores - A Equipe
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3.7  EXPULSAOQ PORJOGO SUJO

0 jogador expulso por Jogo Sujo ndo deve ser substituido ou substituir outro. Por a excegdo
aesta Lei, consultar a Lei 3.13.

3.8  SUBSTITUICAO PERMANENTE

Um jogador lesionado pode ser substituido em forma permanente. Se o jogador é
substituido de forma permanente, este jogador ndo deve retornar a jogar nessa parfida. A
substituicdo de um jogador lesionado deve efetuar-se quando a bola esteja morta e com
permiss&o do rbitro.

3.9  ADECISAO POR SUBSTITUICAO PERMANENTE

(@)  Nas partidas em que jogue uma equipe representativa nacional, um jogador deve ser
substituido somente quando na opinido de um médico, o jogador esteja lesionado de tal
maneira que seria imprudente para esse jogador continuar disputando a partida.

(b)  Nasdemais partidas, em que uma Unido tenha outorgado uma permissao especifica, um
jogador lesionado pode ser substituido com o conselho de uma pessoa idonea e com
conhecimentos médicos. Se ndo se encontra presente uma pessoa idonea e preparada em
temas médicos, o jogador pode ser substituido se o arbitro estiver de acordo.

3.10 AUTORIDADE DO ARBITRO PARA IMPEDIR QUE UM JOGADOR
LESIONADO CONTINUE JOGANDO

Se o rbitro decide — com ou sem o conselho de um médico ou outra pessoa idonea e
preparada em tfemas médicos — que um jogador esta lesionado de um modo tal que
deveria deixar de jogar, o rbitro pode ordenar que esse jogador deixe a Area de Jogo. O
arbitro também pode ordenar a um jogador lesionado que o mesmo deixe o campo para
ser examinado.
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Lei 3 Ndmero de Jogadores - A Equipe

3.11 SUBSTITUICAO TEMPORARIA - LESAO POR SANGRAMENTO

(@)  Quando um jogador deixa 0 campo para que se estanque um sangramento, e/ou se cubra
uma ferida aberta, esse jogador pode ser substituido de forma temporaria. O jogador que
deixar o campo em virfude de sangramento tera o prazo de 15 minutos para retornar ao
campo, caso confrario, a substituicdo serd considerada definitiva e o jogador substituido
nao podera voltar ao campo de jogo.

(b)  Em parfidas internacionais, o médico da partida decidira se uma ferida & uma ferida
sangrenta que requer uma substituicdo temporaria.

() Os cortes menores e raspaduras que ndo constituam uma ferida sangrenta devem ser
tratados em detencdes do jogo por outras razdes.

(d)  Seosubstituto temporario também se lesionar, tal jogador poderd ser substituido.

(e)  Seosubstituto temporario for expulso por Jogo Sujo, o jogador substituido ndo podera
retornar ao Campo de Jogo.

(f)  Seosubstituto tempordrio for advertido e femporariamente suspenso, o jogador
suspenso nao poderd retornar ao Campo de Jogo até que o periodo de suspensdo termine.

3.12  SUBSTITUICAO TEMPORARIA - AVALIACAO DE LESAO NA CABECA

Se, a qualquer momento durante uma partfida, um jogador fem uma concuss&o ou tem
suspeita de concussao, que o jogador deve ser imediata e permanentemente removido do
campo de jogo. Isto é conhecido como “Reconhecer e remover”.

Nas partidas de elite do adulto, que tenham sido previamente aprovadas pela World Rugby
(amparado das Regulamentacdes 10.1.4 e 10.1.5) para o uso da avaliagdo de lesdo na
cabeca e este procedimento de substituicdo temporaria, um jogador que fem uma les&o na
cabeca:

* Deve deixar 0 campo de jogo; e
« Ser temporariamente substituido (mesmo se todos os substitutos / substituigdes tenham

sido utilizados).
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Lei 3 Ndmero de Jogadores - A Equipe

Isto é para permifir para avaliac&o de um jogador em que n&o foi imediatamente aparente
se 0 jogador fem ou suspeifa-se de concuss&o e deve ser permanentemente removido do
campo de jogo.

Quando um jogador foi temporariamente substituido:

Se esse jogador ndo é apresentado a um oficial da partida dentro de dez minutos (fempo
real) a partir do momento que deixa 0 campo de jogo para se submeter a avaliacdo de
lesdo na cabega, a substituicdo se tornara automaticamente permanente e o jogador
substituido ndo é permitido retornar ao campo de jogo.

Se a substituicdo tempordria ocorre dentro dos dez minutos antes do intervalo, a
substituicdo deve tornar-se permanente, a menos que o jogador substifuido retorne ao
campo de jogo imediatamente no inicio do segundo tempo.

A menos que a substituicdo temporaria se forne permanente, a substituicao temporaria
esta proibida a partir de chutes de pénalti ao gol ou chute de converséo.

A substituicdo tempordria pode ser substituida temporariamente se o jogador exige uma
avaliagdo da lesdo da cabeca (mesmo que todas as substituicées foram usadas).

Se o substituto tempordrio for solicitados ao lado do campo para o jogo sujo, ao jogador
substituido ndo seré permitido retornar ao campo de jogo, exceto em conformidade com a
Lei 3.5 (Primeira Linha - Substitui¢Ges e substituicdes) e Lei 3.13 (jogadores substituidos
refornar a partida), e apenas se o jogador foi clinicamente liberado para o fazer e é
apresentado a um oficial da prova dentro de dez minutos (tempo real) a partir do momento
que deixa 0 campo de jogo para se submeter a avaliacdo de lesdo na cabeca.

Se o substituto temporario é advertido e suspenso temporariamente, o jogador substituido
ndo é permitido para refornar ao campo de jogo apés o periodo de suspensao, exceto em
conformidade com a Lei 3.5 (Primeira Linha - Substituigdes e substituicdes) e Lei 3.13
(jogadores substituidos retornar a partida), e apenas se o jogador foi clinicamente liberado
para o fazer e é apresentado a um oficial da prova na ala dentro de dez minutos (tempo
real) a partir do momento que deixa 0 campo de jogo para se submeter a avaliacdo de
lesdo na cabeca.
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3.13  RETORNO DE UM JOGADOR A PARTIDA

(@  Umjogador com uma ferida sangrenta que tem um sangrado ativo descontrolado deve
deixar a area de jogo. O jogador ndo deve retornar até que o sangramento esteja confrolado
e a ferida esteja coberfa.

(b)  Um jogador que deixa um jogo por lesdo ou por qualquer outra razdo ndo devera retornar a
partida até que o &rbitro o permita. O arbifro n&o deve permitir que um jogador volte a
partida até que a bola esteja morta.

() Seumjogador se reintegra ou um substituto fempordrio/ reserva entre no jogo sem que o
arbitro autorize, e o &rbitro acredita que o jogador fez isso para favorecer a sua equipe do
jogador ou obstruir a equipe adversaria, o arbitro deverd penalizar o jogador por ma
conduta.

Penalidade: Um pénalti serd cobrado no local onde o jogo deveria recomegar.

3.14 JOGADORES SUBSTITUIDOS RETORNANDO A PARTIDA

Se um jogador é substituido, este jogador poderd voltar ao jogo apenas se:

* um jogador da primeira linha ferido, de acordo com a Lei 3.5

+ um jogador com uma lesdo com sangramento, em conformidade com a Lei 3.11

+ um jogador que sofreu uma lesdo na cabega de acordo com a Lei 3,12

« um jogador que fenha sido ferido como resultado de jogo sujo (conforme verificado pelos
oficiais de partida).

3.15 SUBSTITUICOES SUCESSIVAS

Uma Unido pode implementar substituicdes sucessivas em determinados niveis do Jogo
dentro da sua jurisdicdo. A quantidade de substituicdes ndo deve ser superior a doze. A
administragao e regras relacionadas com as substituigdes sucessivas sao responsabilidade
da Uni&o com jurisdicdo sobre a partfida.
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DEFINICOES

A vestimenta dos jogadores é tudo o que os mesmos usam.
Um jogador usa camiseta, cal¢des, roupas interiores, meias e chuteiras.

A manga da camisa deve estender-se, pelo menos, metade do caminho a partir do
ponto do ombro até o cotovelo.

Informacées detalhadas relacionadas a permissdes especificas para roupas e travas
podem ser encontradas nas Especificagoes da World Rugby (Regulamento 12).

EQUIPAMENTOS ADICIONAIS A VESTIMENTA

(@)  Umjogador pode usar suportes feitos de materiais eldsticos ou compressiveis que possam
ser lavéveis.

(b)  Umjogador pode usar caneleiras conforme as Especificagdes da World Rugby
(Regulamento 12).

(c)  Umjogador pode usar tornozeleiras debaixo da meia, desde que ndo ultrapassem uma
altura superior a um tero do comprimento da tibia e, se forem rigidas, de um material que

ndo seja metal.

(d)  Umjogador pode usar luvas sem dedos de acordo com as Especificagdes da World Rugby
(Regulamento 12).

(e)  Umjogador pode usar ombreira que deve conter o Selo de Aprovagao da World Rugby
(Regulamento 12).

(f)  Ojogador pode usar protetor bucal ou dental.

(g)  Umjogador pode usar capacete que deve conter o Selo de Aprovacao da World Rugby
(Regulamento 12).
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(h)  Um jogador pode usar bandagens e/ou faixas para proteger ou cobrir uma ferida.

(i) Umjogador pode usar esparadrapo ou qualquer material similar como protegao e/ou para
cobrir uma ferida.

PROVA DE MODIFICACAO A LEI

()  Um jogador pode usar 6culos de protecdo que deve conter a aprovagao da World Rugby
(Regulamento 12).

4.2 ITENS ADICIONAIS ESPECIAIS PARA MULHERES

Além dos itens ja citados, mulheres podem usar:

(@)  Protetores de seios, que devern conter o Selo de Aprovagao da World Rugby (Regulamento
12).

(b)  Calcas compridas de uma mistura de algoddo com costura Gnica no inferior da perna
debaixo dos calcbes e meias.

() Lengos na cabega, desde que ndo provoguem risco para quem usa ou outros jogadores e
nao contrariem o regulamento 12.

4.3  CRAVOS

(@)  Oscravos das chuteiras dos jogadores devem estar de acordo com as Especificagdes da
World Rugby (Regulamento 12).

(b)  Solados de borracha com cravos mltiplos sdo aceitos desde que ndo tenham bordas
cortantes.
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4.4y ITENS BANIDOS

UNIFORME

(@  Umjogador ndo deve usar nenhum elemento que esteja manchado com sangue.
(b)  Um jogador ndo deve usar nenhum elemento afiado ou corfante.

() Umjogador ndo deve usar nenhum elemento que contenha fivelas, clips, anéis, colchetes,
ziperes, pinos, ou material rigido ou salienfte ndo permitidos por esta Lei.

(d)  Um jogador ndo deve usar joias como anéis ou brincos.
(&)  Umjogador ndo deve usar luvas.
(f)  Umjogador ndo deve usar calgdes com acolchoado costurado ao mesmo.

()  Umjogador ndo deve usar qualquer outro elemento que ndo esteja de acordo com as
Especificagdes da World Rugby para uniformes (Regulamento 12).

(h)  Um jogador ndo deve usar nenhum elemento que é normalmente permitido pela Lei, mas,
na opinido do arbitro, é prejudicial ao ponto de ferir um jogador.

() Umjogador ndo deve usar aparelhos de comunicagdo no Uniforme ou aderido ao corpo.

() Umjogador ndo deve usar nenhum elemento adicional ou Uniforme que n&o esteja de
acordo com o Regulamento 12 da World Rugby.
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4.5  INSPECAO DO UNIFORME DOS JOGADORES

(@) O Arbitro ou Juizes de Linha designados pela ou sob a auforidade do organizador da partida,
deve inspecionar o Uniforme dos jogadores e travas de acordo com esta Lei.

(b) O érbitro tem a autoridade de decidir, em qualguer momento, antes ou durante a partida,
que parfe do Uniforme do jogador é perigosa ou é ilegal. Se o &rbitro decidir que o
Uniforme é perigoso ou ilegal o arbitro deve ordenar que o jogador o remova
imediatamente. O jogador ndo pode continuar na partida enquanto ndo retire esta pe¢a do
Uniforme.

() Se,emumainspecdo antes da partida, o &rbitro ou um juiz de linha comunica a um jogador
que uma pega banida sob esta Lei estd sendo usada, e o jogador é encontrado em seguida
usando tal elemento na Area de Jogo, fal jogador é expulso por mé conduta.

Punigdo: Um chute de pénalti é autorizado no local onde o jogo é reiniciado.

4.6  VESTINDO OUTRA ROUPA

0 &rbitro ndo deve permitir que qualquer jogador deixe a Area de jogo para frocar partes do
Uniforme, salvo quando ensanguentados.

Para mais informacdo sobre provisdes referentes a vestimenta dos jogadores, ver o
Regulamento 12 em
http://playerwelfare.worldrugby.org/reg12
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5.1  DURACAO DE UMA PARTIDA

Uma partida terd uma duracdo de ndo mais de 80 minutos mais o tempo descontado, e os
tempos suplementares em quaisquer disposicoes especiais. Uma partida é dividida em duas
metades, cada uma das quais ndo deverd ter mais de 40 minutos de tempo de jogo.

52  MEIO TEMPO

Apbs o primeiro meio tempo as equipes mudam de lado no Campo de Jogo. Ha um
intervalo ndo superior a 15 minutos. A duracdo do infervalo é decidida pelo organizador da
partida, a Unido, ou o organizador reconhecido que tenha jurisdi¢do sobre o jogo. Durante o
infervalo as equipes, o &rbitro e os bandeirinhas podem sair do campo.

5.3  CONTROLE DO TEMPO

0 rbitro controla o tempo, porém pode delegar a tarefa para um ou ambos os &rbitros
assistentes e/ou um cronometrista oficial, em cujo caso o arbitro sinaliza quando detenha o
jogo ou fenha que descontar o fempo. Em partidas em que n&o exista um cronometrista, se
o arbitro tem dividas a respeito do tempo correto, o arbitro consultard um ou ambos os
arbitros assistentes e pode consultar outros, mas somente se os &rbitros assistentes ndo o
puderem auxiliar.

5.4 TEMPO DESCONTADO

0 tempo adicional pode ser concedido pelos seguintes motivos:

(@)  Lesdo. O arbitro pode parar 0 jogo por ndo mais de um minuto para que um jogador
lesionado seja atendido, ou para qualquer outra demora permitida.

0 arbitro pode permitir que o jogo continue enquanto uma pessoa idénea com

conhecimentos médicos atende um jogador lesionado na &rea de jogo ou o jogador pode
aproximar-se da Linha de Lateral para ser atendido.
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Se um jogador esta lesionado gravemente e precisa ser removido do campo, o &rbifro
possui autoridade para permitir que seja tomado o tempo necessario de remogao do
jogador lesionado do campo de jogo.

(b)  Troca de uniforme de um jogador. Quando a bola esta morta, o &rbitro dara fempo a um
jogador para substituir ou reparar a camiseta, cal¢des ou chuteiras com problemas. Deve-se

descontar o tempo para um jogador atar os cadargos das suas chuteiras.

(c)  Troca e substituicdo temporaria de jogadores. Descontar-se-& 0 fempo quando um
jogador é substituido.

(d)  Arbitro consultando com arbitro (s) assistente (s) ou outros oficiais. Desconta-se o
ternpo para consulfas entre o &rbitro e &rbitros assistentes ou outros oficiais.

5.5  RECUPERACAO DO TEMPO DESCONTADO

Qualquer tempo descontado sera utilizado no mesmo meio tempo da partida em que o
MesmMo 0CorTa.

5.6  JOGANDO O TEMPO EXTRA

Um jogo pode durar mais de oitenfta minutos se o Organizador da Partida autorizou que se
joguem tempos suplementares em caso de empate em um forneio por eliminagao.

5. OUTRAS DISPOSICOES REFERENTES AO TEMPO

(@)  Aspartidas internacionais sempre terdo oitenta minutos de duragdo mais o tempo
descontado.

(b)  Nas partidas que ndo sejam infernacionais a Unido pode decidir a duragao do jogo.

() SeaUniao ndo estipular, as equipes acordardo sobre a duracdo da partida. Se ndo
obtiverem acordo a decis&o cabera ao arbitro.
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0 rbitro tem a autoridade de encerrar a partida em qualquer momento caso acredite que
aquela partida ndo deverd continuar por ser muito perigosa.

Se o fempo acabar e a bola ndo esta morta, ou nao se tenha jogado um scrum ou
alinhamento lateral j marcado, o &rbitro permitiré que a partida continue até a préxima vez
que a bola fique morta. A bola é considerada morta quando o juiz marca um scrum, line-
out, uma opgdo para o time ndo infrator (quando se joga em vantagem), chutada para fora
ou apbs uma conversao bem sucedida entre os postes. Se o scrum precisar ser refeito, o
scrum néo foi completado. Se o tempo terminou e em seguida se marca um mark, um free
kick ou um chute de pénalti for concedido, o arbitro permitird a confinuagdo do jogo.

Se o fempo terminou apds se ter marcado um try, o arbitro permitird que se realize a
tentativa de Conversao.

A equipe que marca um Try perto do final da partida pode executar o pontapé de conversao
ou ndo. Desde que se recusar a efetuar o pontapé ou o pontapé dentro do fempo restante,
o reinicio ocorrera e 0 jogo terminard na proxima inferrupgao dentro da Lei. Tempo é
terminado quando for bola morta.

Se tiver havido uma pontuacao no final do jogo e n&o ha tempo para o chute de saida ser
executado, mas o fempo vai expirar imediatamente ap6s o chute, e o chutador:

« N&o chuta a bola além dos 10 metros
« Chuta a bola diretamente para fora
« Chuta a bola no zona morta ou sobre a area de Try do adversério ou linha de bola morta

o rbifro vai oferecer a equipe ndo infratora as opgdes fornecidas pela Leide 13.7, 13.8 e
13.9, respectivamente, e 0 jogo continua até que a bola se torne morta.

Quando a condigdo climatica for excepcionalmente quente e/ou Gmida, o &rbitro, ao seu
critério, pode permitir uma pausa para hidratacdo em cada tempo de jogo. Essa pausa ndo
deve ser maior que um minuto. O tempo descontado deve ser adicionado no final do meio
temnpo. A pausa para hidratacdo deve acontecer normalmente ap6s um dos times pontuar
ou quando a bola estiver fora de jogo e perto da linha do meio do campo.
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Lei 6 Oficiais da Partida

DEFINICOES

Cada partida sera controlada pelos Oficiais da Partida que séo o arbitro e dois
juizes de lateral ou arbitros assistentes. Pessoal Adicional podera ser incluido se
os organizadores da partida autorizarem; que inclui o arbitro reserva e/ou arbitro
assistente reserva, um oficial que utilize dispositivos tecnologicos para auxiliar o
arbitro na fomada das suas decisdes, o cronometrista, o médico da partida, os
médicos das equipes, os membros dos fimes que ndo sdo jogadores e os gandulas.

Um juiz de lateral deve ser designado pelo organizador da partida ou uma equipe
envolvida na partida e fica responsavel por sinalizar as saidas pelas linhas laterais e
laterais do in-goal, as conversdes bem sucedidas ou ndo de chutes entres os
postes.

Um arbitro assistente deve ser designado pelo organizador da partida e fica
responsavel por sinalizar as saidas pelas linhas laterais e laterais do in-goal, as
conversdes bem sucedidas ou ndo de chutes entres os postes e indicar jogo sujo.
Um arbitro assistente proporcionara assisténcia ao arbitro no desempenho de
qualquer tarefa do arbitro seguindo direcionamento do arbitro.

6.A  ARBITRO
ANTES DA PARTIDA

6.A.1 DESIGNACAO DO ARBITRO

0 rbitro é designado pelo organizador da partida. Se nenhum arbitro for indicado, as duas
equipes deverao entrar em acordo sobre para designé-lo. Se ndo houver um acordo, a
equipe local indicara um arbitro.

6.A.2 SUBSTITUICAO DO ARBITRO

Se o arbitro fica impossibilitado de terminar a parfida, o substituto do arbitro é indicado
segundo as instrugdes do organizador da partida. Se o organizador da partida ndo fiver
dado instrucdes, entdo o proprio arbitro designa seu substituto. Se o &rbitro ndo conseguir
fazé-lo, a equipe local aponta o substituto.
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6.A.3 TAREFAS DO ARBITRO ANTES DA PARTIDA

(@)  Sorteio. O arbitro organiza o sorteio. Um dos capitdes langa uma moeda e o outro capitdo
escolhe cara ou coroa para ver quem ganha o sorteio. O vencedor do sorfeio decide se
escolhe a posse da saida ou a metade do campo. Se o vencedor do sorteio decide escolher
ametade do campo o oponente deve efefuar a saida e vice-versa.

DURANTE A PARTIDA

6.A.4. DEVERES DO ARBITRO NO CAMPO

(a)  Oarbitro é o Gnico juiz dos fatos e da Lei durante a partida. O &rbitro deve aplicar
equitativamente fodas as Leis do Jogo em cada partida.

(b)  Oarbitro controla o tempo.

(c)  Oarbitro controla o resultado.
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Lei 6 Oficiais da Partida

6.A.5 INGRESSANDO OU DEIXANDO A AREA DE JOGO

(@)  Oérbitro deve autorizar os médicos das equipes ou pessoas iddneas com conhecimentos
médicos, para enfrar em campo de jogo para atender jogadores lesionados. S6 devern
ingressar a area de jogo se tem seguranga para fazer isso.

(b)  Pessoas levando agua aos jogadores s6 podem ingressar na area de jogo durante uma
detengao do jogo por jogador lesionado.

() Uma pessoa levando um tee pode ingressar no campo de jogo depois que o time tem
indicado a sua intengdo de chutar aos postes depois que esse fime Ihe foi outorgado um
pénalti ou tem marcado um try.

(d)  Oérbitro deve auforizar os jogadores a deixarem a area de jogo.

(e) 0O arbitro deve autorizar para que os reservas ou substitutos temporarios entrem na area de
jogo.

(f) O érbitro d& permisséo para cada treinador entrar na area de jogo apés o primeiro meio
tempo para atender suas equipes durante o infervalo.

6.A.6 ALTERACAO DE UMA DECISAO

0 arbitro pode alterar sua decisdo quando um bandeirinha tenha levantado a bandeira para
assinalar um alinhamento laferal.

0 arbitro pode alterar uma decisdo quando um arbitro assistente tenha levantado a
bandeira para sinalizar um alinhamento lateral ou um ato de jogo sujo.

6.A.7 ARBITRO CONSULTANDO A OUTRAS PESSOAS

(@) O érbitro pode consultar os arbitros assistentes com relagdo a temas das suas funcdes, a Lei
de jogo sujo ou de controle do tempo e podera solicitar assisténcia relacionada a oufros
aspectos das responsabilidades do arbitro incluindo a marcagdo de impedimento.
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Oficiais da Partida

PROVA DE MODIFICACAO A LEI

(b)  Um organizador da parfida pode designar um oficial de Televisdo conhecido como TMO que
ufilize dispositivos tecnolgicos para clarificar situacées relativas a:

(i) Quando existe uma davida sobre se uma bola fem sido apoiada no in-goal e foi marcado

um try ou uma bola anulada.

(i) Quando existe uma ddvida sobre o sucesso ou ndo de um chute aos postes.

(iif) Quando existe uma davida sobre se jogadores estavam no lateral ou no touch-in-goal
antes de tentar apoiar a bola ou se a mesma foi morta.

(iv) Quando os oficiais da partida acreditam que uma ofensa ou infragdo pode fer
acontecido no campo de jogo permitindo um try ou impedindo um fry.

(v) Revisdo das situaces onde oficiais da partida acreditam ter acontecido jogo sujo.

(vi) Clarificando sangdes requeridas por atos de jogo sujo.

(0)  Qualquer dos oficiais da partida incluindo o TMO pode recomendar a revisdo pelo TMO. A
revisdovai ter lugar em concordancia com oProtocolo do TMO no tempo que esteja
disponivel em laws.worldrugby.org.

(d)  Um organizador pode designar um cronometrista que indicara a finalizagdo de cada meio
tempo.

(e) 0 arbitro ndo deve consultar nenhuma outra pessoa.
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6.A.8 0 APITO DO ARBITRO

(a) O arbitro deve carregar um apifo e fazer soar o apito para indicar o inicio e o fim de cada
meio tempo da partida.

(b) O arbitro tem a autoridade de apitar para deter o jogo em qualquer momento.
(c) O arbitro deve fazer soar o apito para indicar a marcagdo de um ponto ou bola anulada.

(d) 0 arbitro deve fazer soar o apito para deter o jogo quando uma infracdo ou por uma falta
de jogo sujo ocorre. Quando o arbitro adverte, suspende ou expulsa o infrator, 0 arbitro deve
fazer soar o apito uma segunda vez quando marque um pénalti ou try de pénalti.

(e) O arbitro deve fazer soar o apito quando a bola estiver fora do jogo, ou quando é impossivel
continuar o jogo, ou quando marca uma infragao.

(f) O arbitro deve fazer soar o apito quando se torne perigoso permitir que o jogo continue, ou
quando seja provavel que um jogador possa ter se lesionado seriamente.

6.A.9 O ARBITRO E AS LESOES

0 érbitro deve fazer soar o apito imediatamente caso um jogador tenha se lesionado e for
perigoso continuar o jogo, neste caso se ndo ha nenhuma infragdo, nem a bola ndo tenha
sido anulada, o jogo deve-se reiniciar com um scrum. A Gltima equipe com a posse da bola,
infroduzir a bola. Se nenhuma das equipes finha a posse da bola, infroduziré a bola o time
atacante.

6.A.10 ABOLA QUE TOCA O ARBITRO

(@)  Seabolaou o portador da bola toca o arbitro e nenhum dos times obtém uma vantagem, o
jogo continua. Se alguma equipe ganha vantagem no Campo de Jogo, o arbitro ordenard
um scrum e introduzird a bola a Gltima equipe que jogou a bola.
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(b)  Sealguma equipe obtém uma vantagem no in-goal enquanto a bola estd em posse do
jogador atacante, o &rbitro marcard um fry no lugar em que se produziu o contato.

() Sealguma equipe obtém uma vantagem no in-goal enquanto a bola esta em posse do
jogador defensor, o &rbifro marcard uma bola anulada no lugar em que se produziu o contato.

6.A.11 BOLA NO IN-GOAL TOCADA POR UMA PESSOA QUE NAO E
JOGADOR

0 rbitro julgara o que teria ocorrido e concedera um try ou bola anulada no lugar em que a
bola foi tocada.

APOS A PARTIDA

6.A.12 RESULTADO

0 rbitro comunicara o resultado as equipes e ao organizador da partida.

6.A.13 JOGADORES EXPULSOS

Se algum jogador foi expulso o arbitro entregara ao organizador da partida um relato escrito
sobre a infracdo de jogo sujo tdo rdpido quanto seja possivel.

6.8 JUIZES DE LATERAL E ARBITROS ASSISTENTES
ANTES DA PARTIDA

6.B.1 INDICANDO JUIZES DE LATERAL E ARBITROS ASSISTENTES

Ha dois juizes de lateral ou dois arbitros assistentes para cada partida. Quando n&o tenham
sido designados pelo organizador da partida ou sob sua autorizagdo, cada equipe prové um
juiz de lateral.
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6.8.2 SUBSTITUICAO DE UM JUIZ DE LATERAL OU ARBITRO
ASSISTENT

0 6rgdo organizador da partida pode nomear uma pessoa para atuar como reserva do
arbitro, dos juizes de lateral ou dos &rbitros assistentes. Essa pessoa é chamada de juiz de
lateral reserva ou &rbitro assistente reserva e permanece proximo a Area de Jogo.

6.B.3 CONTROLE DOS JUIZES DE LATERAL E ARBITROS ASSISTENTES

0 drbitro possui autoridade sobre ambos os juizes de lateral e arbitros assistentes. O arbitro
deve dar-lhes informagdes quais sdo suas obrigagdes e pode anular suas decisdes. Se um
juiz de lateral ndo o satisfaz, o arbitro pode solicitar para que 0 mesmo seja substituido. Se o
arbitro principal considera que um juiz de lateral é culpado de ma conduta, ele fem a
autoridade para expulsé-lo e informar oficialmente o organizador da partida.

DURANTE A PARTIDA

6.B.4 AONDE OS JUIZES DE LATERAL OU ARBITROS ASSISTENTES
DEVEM FICAR

(@)  Haumjuiz de lateral ou arbitro assistente em cada lado do campo. O juiz de lateral ou
arbitro assistente permanece na lateral exceto quando tem que julgar um chute aos postes,
quando devem posicionar-se dentro do in-goal atras dos postes.

(b)  Um arbitro assistente deve entrar na rea de jogo quando for informar ao arbitro uma
infracdo de jogo perigoso ou ma conduta. O &rbitro assistente deve fazé-lo na proxima
deteng&o do jogo.
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6.B.5 SINAIS DO JUIZ DE LATERAL OU ARBITRO ASSISTENTE

(@)  Cadajuiz de lateral ou arbitro assistente porta uma bandeira ou algo similar para sinalizar
suas decisdes.

(b)  Sinalizacdo do resultado de um chute
para os postes. Quando um chute de
conversao ou chute de pénalti é efetuado,
os juizes de lateral ou arbitros assistentes
devem auxiliar o &rbitro sinalizando o
resultado do chute. Cada um dos juizes de &
lateral ou &rbitros assistentes se colocam
em, ou afras de cada poste de goal. Se a
bola passa sobre a barra fransversal e entre
0s postes, os juizes de lateral ou os arbitros
assistentes levantam as bandeiras para
indicar a conversdo ou o gol.

w

’

J

Chute aos postes com sucesso

()  Sinalizacao de alinhamento lateral.
Quando a bola ou o portador tenham saido
pela linha lateral, o juiz de lateral ou &rbitro ’
assistente deve levantar a bandeira. O juiz £
de lateral ou arbitro assistente, deve
permanecer na marca de langamento da
bola e sinalizar a equipe que devera fazé-lo.
0O juiz de lateral ou arbitro assistente deve
sinalizar quando a bola ou portador da
mesma tenha saido pela linha lateral do in-
goal.

Sinalizagdo de alinhamento lateral
e time que deve infroduzir a bola
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(d)  Quando abaixar a bandeira. Quando a bola é arremessada, o juiz de lateral ou arbitro
assistente deve baixar a bandeira, com as seguintes excegdes:

Excecdo 1: Quando o arremessador da bola pde qualquer parte de qualquer pé no Campo
de Jogo, 0 bandeirinha ou arbitro assistente permanecerd com a bandeira levantada.

Excecdo 2: Quando a bola tenha sido arremessada pela equipe que n&o devia, o
bandeirinha ou &rbitro assistente permanecerd com a bandeira levantada.

Excecdo 3: Quando, em uma cobranga de
arremesso de lateral rapido, a bola que

tenha saido pela lateral é substituida por
outra bola, ou apés sair pela lateral, a bola
tenha sido tocada por qualquer pessoa, i P E\é
exceto o jogador que realiza o arremesso i
rapido, o bandeirinha ou &rbitro assistente
permanecera com a bandeira levantada.
(e)  Corresponde ao arbitro, e ndo o bandeirinha
ou arbitro assistente, decidir se a bola foi
arremessada no local correto.
(f)  Sinalizando jogo sujo. Um arbitro
assistente sinaliza que ocorreu uma
situagao de jogo sujo ou mé conduta, Signalling foul play

segurando a bandeira horizontalmente,
apontando para dentro do campo com um
angulo reto em relagéo a linha lateral.

6.B.6 DEPOIS DE SINALIZAR JOGO SUJO

Um organizador da partida pode conceder ao arbitro assistente autoridade para sinalizar
jogo sujo. Se um drbitro assistente sinalizar jogo sujo, o &rbitro assistente deve permanecer
natural e continuar cumprindo as demais tarefas, até seguinte detengdo do jogo. A convite
do rbitro, o arbitro assistente pode entrar na area de jogo para informar o incidente ao
arbitro. O arbitro entdo, pode fomar qualquer agao que seja necessaria. Qualquer
penalidade marcada devera estar de acordo com a Lei de jogo sujo (Lei 10).
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APOS DA PARTIDA

6.B.7 JOGADOR EXPULSO

Se um jogador for expulso como resultado de uma informacao de um &rbitro assistente, o
rbitro assistente devera submeter um informe por escrito do incidente ao &rbitro tao logo
seja possivel apds a partida, que por sua vez o entregaré para o organizador da parfida.

6.C  PESSOAS ADICIONAIS

6.C.1 JUIZ DE LATERAL OU ARBITRO ASSISTENTE RESERVA

Quando se designa um juiz de lateral ou arbitro assistente reserva, a autoridade do arbitro
no que concerne a substituigdes e substituicdes temporarias pode ser delegada ao juiz de
lateral ou &rbitro assistente reserva.

6.C.2 0S QUE PODEM ENTRAR NA AREA DE JOGO

Em caso de lesdo, apenas o médico da prova e / ou os membros que ndo estao jogando da
equipe, que receberam freinamento médico (somente médicos ou fisioterapeutas
qualificados) podem entrar a area de jogo, enquanto o jogo continua.

Os oufros membros que n&o estao jogando da equipe podem entrar na &rea de jogo
enquanto o jogo continua, desde que tenham a permisséo do arbitro. Caso contrario, eles
entram somente quando a bola estiver morta. Tais pessoas ndo devem obstruir, inferferir ou
fazer quaisquer comentarios aos arbitros.
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7.1 JOGANDO UMA PARTIDA

A partida é iniciada por um kick-off.

Ap6s o kick-off, qualquer jogador que esteja em posicao legal pode fomar a bola e correr
com ela.

Qualquer jogador pode infroduzi-la ou chutd-la.

Qualquer jogador pode passar a bola para outro jogador.

Qualquer jogador pode tacklear, segurar ou empurrar um oponente que tenha a bola.
Qualquer jogador pode cair sobre a bola.

Qualquer jogador pode participar de um scrum, ruck, maul ou alinhamento lateral.
Qualquer jogador pode apoiar a bola no in-goal.

Qualquer portador da bola pode dar um hand-off em um oponente.

Tudo o que jogador faca deve estar em conformidade as Leis do Jogo.
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Lei 8 Vantagem

DEFINICOES

A Lei da Vantagem precede a maioria das Leis e seu propésito € manter a
continuidade do jogo com um menor nimero de interrupgdes devido a infragdes.
Os jogadores sao estimulados a jogar enquanto ndo se faca soar o apito, apesar
das infragdes de seus oponentes. Quando a consequéncia de uma infracdo de
uma equipe, é que a equipe oponente pode obter uma vantagem, o arbitro ndo
fard soar o apito pela infracdo imediatamente.

A VANTAGEM NA PRATICA

(a) O arbitro é o Gnico que decide se uma equipe ganhou ou ndo uma vantagem. O &rbitro tem
ampla visdo quando efetua suas decisdes.

(b)  Avantagem pode ser ferritorial ou tfica.
(¢)  Vantagem ferritorial significa ganho de terreno.

(d)  Vantagem fafica significa liberdade para a equipe ndo infratora para jogar a bola como
deseja.

8.2  QUANDO A VANTAGEM NAO SE MATERIALIZA

Avantagem deve ser clara e real. Nao é suficiente uma mera oporfunidade de obter a
vantagem. Se a equipe ndo infratora ndo obtém uma vantagem, o arbitro fara soar o apito e
reiniciaré o jogo no local da infragdo.

8.3  QUANDO NAO SE APLICA A LEI DA VANTAGEM

(@)  Contato com o arbitro. A vantagem ndo deve ser aplicada quando a bola, ou um jogador
portando a bola, toca o arbitro.
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(b)  Bola forado tinel. A vantagem nao se aplica quando a bola sai por qualquer extremo do
tGnel em um scrum sem ter sido jogada.

() Scrum girado. A vantagem no deve ser aplicada quando o scrum é girado em um &ngulo
superior a 90 graus (de modo que a linha média tenha ultrapassado uma posicao paralela a

linha lateral).

(d)  Jogador levantado.A vantagem nao deve ser aplicada quando um jogador é levantado ou
forcado para cima no scrum. O &rbitro deve fazer soar o apito imediatamente.

(e)  Depois da bola ficar morta. A vantagem nao pode ser jogada apés a bola ficar morta.

8.4  APITO IMEDIATO QUANDO NAO HA VANTAGEM

0 érbitro fara soar o apito imediatamente assim que decida que a equipe ndo infratora ndo
pode obter uma vantagem.

8.5  MAIS DE UMA INFRACAO

(@)  Quando ha mais do que uma infragdo pela mesma equipe:

« Se avantagem néo pode ser aplicada por uma segunda infracdo o arbitro aplica a sangao
apropriada para a infragdo que é mais vantajosa para o fime nao infrator.

* Se qualquer uma das infragdes acontece por jogo sujo, o arbitro aplica a san¢do
apropriada para a infracdo que é mais vantajosa para o time no infrator. O arbitro pode
também suspender femporariamente, ou expulsar, ao jogador ofensor.

(b)  Seaequipe que estd jogando a vantagem comete uma infracdo ap6s uma infragdo da
oufra equipe, a arbifro soard o apito e aplicard as penalidades correspondentes a primeira
infracdo.Se qualquer uma das infragdes acontece por jogo sujo, o rbitro aplica a san¢do
apropriada para essa infragao. O &rbitro pode também suspender temporariamente, ou
expulsar, ao jogador ofensor.
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Lei 9 Modo de Marcar os Pontos

9.A PONTOS MARCADOS

9.A.1 VALORES DOS PONTOS

Try. Marca-se um try quando um jogador atacante é o 5 pontos
primeiro a apoiar a bola no ch&o dentro da area de in-
goal do seu oponente.

VALOR

Pénalti try. Marca-se um fry de pénalti entre os 5 pontos
postes se, através do jogo sujo de um oponente, um
jogador que provavelmente teria marcado um try, &
impedido de fazé-lo.

Chute de Conversao. Quando um jogador marca um 2 pontos
fry, da a sua equipe o direito de realizar a tentativa de
obter dois pontos extras, executando um chute para
os postes; 0 mesmo se aplica ao pénalti fry. Este chute
& um chute de conversdo: um chute de conversao
pode ser efetuado mediante um chute desde o solo
ou um drop kick.

Gol de Pénalti. Um jogador marca um gol de pénalti 3 pontos
chutando aos posts a partir de um pénalti.

Drop Gol. Um jogador marca um drop gol 3 pontos
convertendo um gol a partir de um drop kick no Jogo
Aberfo. A equipe beneficiada com um free kick ndo
pode marcar um drop gol até que a proxima bola se
torne morfa ou até que um jogador oponente a tenha
jogado ou tocado, ou tenha tackleado o portador da
bola. Esta restricdo também se aplica a um scrum
realizado no lugar do free kick.
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9.A.2 CHUTE AO GOL - CIRCUNSTANCIAS ESPECIAIS
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Lei 9 Modo de Marcar os Pontos

(@)  Seapos ser chutada, a bola foca o solo ou qualguer companheiro do chutador, ndo se pode
validar o gol.

(b)  Seabolativer cruzado a barra transversal, o gol seré validado, mesmo quando o vento a
empurre para tras, para 0 campo de jogo.

() Seumjogador oponente cometer uma infragdo enquanto se esta executando o chute,
porém ainda assim o chute ao gol é bem-sucedido, a vantagem é aplicada e se validam os
pontos marcados.

(d)  Qualquer jogador que toque a bola numa tentativa de evitar que um gol de pénalti seja
marcado estd focando a bola de formailegal.
Sangao: Pénalfi.

9.B  CHUTE DE CONVERSAO

9.B.1 EFETUANDO UM CHUTE DE CONVERSAQ

(@) O chutador deve usar a bola que estava em jogo salvo que esteja defeituosa.

(b) O chute de converséo serd cobrado sobre uma linha que passe afravés do local onde o try
foi marcado.

() Um colocador é um companheiro que segura a bola para que o chutador efefue o chute.

(d) O chutador pode colocar a bola diretamente sobre o solo, areia, serragem ou um tee para
chutar aprovado pela Unido.Nenhuma outra forma de assisténcia deve ser utilizada.
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Lei 9 Modo de Marcar os Pontos

(e) O chutador deve executar o chute dentro do fempo de um minuto e meio (noventa
segundos), desde 0 momento em que o try foi outorgado. O jogador deve realizar o chute
dentro do minuto e meio ainda que a bola role e tenha que ser colocada novamente.
Sangao: O chufe é anulado caso o chutador n&o o efefue dentro do limite de tempo
permitido.

9.B.2 DECLINANDO UM PONTAPE DE CONVERSAQ

(@)  Adecisdo de recusar a conversao deve ser retransmitida pelo marcador do Try para o
rbitro, dizendo: “N&o chutaremos” apés a autorizagdo do chute e antes que o tempo
chegue a 00.00.

(b)  Uma vez tomada a decisdo de recusar a conversao, o arbitro assinalara um reiniicio. O
pontapé de saida terd lugar independentemente da existéncia ou ndo dos jogadores
pronfos as 00h00.

9.8B.3 AEQUIPE DO CHUTADOR

(@)  Toda a equipe do chutador, exceto o colocador, deve estar atras da bola quando esta é
chutada.

(b)  Nem o chutador, nem o colocador, ndo devem fazer nada para induzir os seus oponentes a
investirem anfecipadamente.

() Seabola cair antes do chutador iniciar a sua aproximacao ao chute, o arbitro lhe permitira
reposiciona-la sem demora excessiva. Enquanto a bola é colocada novamente, os
oponentes devern permanecer afras da sua linha de in-goal.

Se abola cai apds o chutador fer iniciado sua corrida, o chutador deve chuté-la ou tentar
um drop gol.

Se a bola cai e rola para além da linha que passa pelo local onde o try foi marcado, e o
chutador a chuta sobre a barra transversal, deve-se validar o gol.

Se abola cair e rolar para além da linha lateral apés o chutador ter comecado a sua corrida,
o chute deve ser anulado.
Sancdo: (a)-(c) Se ainfragdo é da equipe do chutador, o chute deve ser anulado.
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9.B.4 AEQUIPE OPONENTE
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Lei 9 Modo de Marcar os Pontos

Todos os jogadores da equipe adversaria devem retroceder a sua linha de in-goal e ndo
podem ultrapassé-la até que o chutador inicie a sua corrida ou chute. Quando o chutador o
tenha efetuado, os oponentes podem ent&o investir correndo ou saltar para prevenir o gol
mas nao podem ser fisicamente apoiados pelos outros jogadores nestas agoes.

Quando a bola cai apés o chutador fer a sua corrida, os oponentes podem confinuar a sua
carga.

0 fime da defesa nao pode gritar durante um chute ao gol.
Sancdo: (a)-(c) Se a equipe oponente realizar uma infragao porém o chute é convertido
sera validado o gol.

Se o chute ndo é bem-sucedido, o chutador pode tentar outro chute e ndo serd permitida a
carga da equipe oponente.

Quando se permite um novo chute, o chutador podera repetir todos os preparativos. O
chutador pode trocar o fipo de chute.
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Lei 10 Jogo Sujo

DEFINICOES

Jogo Sujo é qualquer agdo confraria a letra e ao espirito das Leis do Jogo, que
efetuada por um jogador dentro do campo. Inclui obstrugao, jogo desleal,
infragdes reiteradas, jogo perigoso e ma conduta que sejam prejudiciais ao jogo.

—

a)  Investir ou empurrar. Quando um jogador e um oponente estdo correndo para a bola,
nenhum dos dois deve investir ou empurrar ao outro exceto ombro a ombro.
Sancao: Pénalti

—

b)  Correr a frente do portador da bola. Um jogador ndo deve se mover ou parar
infencionalmente adiante de um companheiro que porfa a bola, impedindo com essa agao
que os oponentes tackleiem o portador da bola, ou tenham a oportunidade de tacklear
potenciais portadores da bola quando os mesmos tiverem a posse da bola.

Sancao: Pénalti

() Bloquear o tackleador. Um jogador ndo deve se mover ou parar intencionalmente em
uma posicao que impeca que um oponente tackleie o portador da bola.
Sangao: Pénalfi

(d)  Bloqueando a bola. Um jogador ndo deve se mover ou parar intencionalmente em uma
posi¢ao que impega que um oponente jogue a bola.
Sangao: Pénalfi

—~

e)  Portador da bola avancando em direcdo de companheiros. Um jogador que porfa a
bola n&o deve avancar na diredo de companheiros que estejam a sua frente.
Sancao: Pénalti
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10.2 JOGO DESLEAL

(@)  Infragdes intencionais. Um jogador ndo deve infringir de forma infencional nenhuma
Lei do Jogo ou jogar deslealmente. O jogador que infrinja intencionalmente deve ser
advertido; ou suspenso e avisado que serd expulso se cometer a mesma infragdo ou uma
similar; ou expulso.

Sancao: Pénalfi

Se ainfracdo impede um try que, de outro modo provavelmente teria sido marcado, deve-
se marcar um fry de pénalti. O jogador que através do jogo sujo impede que se marque um
fry deve ser: advertido, suspenso femporariamente e avisado de que sera expulso se
cometer a mesma infragdo ou uma similar, ou expulso.

(b)  Perda de tempo. Um jogador ndo deve perder tempo infencionalmente.
Sancao: Free kick

() Jogar a bola pela lateral. Um jogador ndo deve golpear, colocar, empurrar ou langar a
bola intencionalmente pela linha lateral, pela linha lateral do in-goal, ou para além da linha
de bola morta com as maos ou os bragos.

Sancdo: O pénalti € marcado na linha de 15 metros se a infragao ocorreu entre a linha de

15 metros e a linha lateral, ou, no local da infracdo se a infragdo ocorreu em outro lugar no
campo de jogo, ou, a 5 metros da linha de meta e a pelo menos 15 metros da linha lateral
se ainfragdo ocorreu no in-goal.

Se ainfracdo impede um try que, de outro modo provavelmente teria sido marcado, deve-
se marcar um pénalfi try.

(d)  Umjogador ndo deve cometer qualquer ato que possa levar os arbitros a considerar que
esse jogador foi objeto de jogo sujo ou qualquer outro fipo de infragdo cometida por um
adversario.

Sancao: Pénalfi

10.3  INFRACOES REITERADAS

(@)  Infragdes reiteradas. Um jogador ndo pode infringir nenhuma Lei de forma repetida. A
repeticao de infragdes é um fato. A discussdo sobre se o jogador teve ou ndo teve a
intengao de infringir  irrelevante.

Sangao: pénalti
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Lei 10 Jogo Sujo

Um jogador penalizado por infracées reiteradas deve ser advertido e
suspenso femporariamente.

(b)  Infragdes reiteradas de uma equipe. Quando jogadores diferentes da mesma equipe
cometem a mesma infracdo de forma repetida, o arbitro deve decidir se a quantidade
constitui ou ndo infracdes reiteradas. Se o cré, o rbitro fard a equipe uma adverténcia geral,
e se repefem a infragao, o &rbitro advertird e suspenderd temporariamente o(s) jogador(es)
culpado(s).

Sancao: Pénalfi

Se ainfracdo impede um try que, de outro modo provavelmente teria sido marcado, deve-
se marcar um pénalfi try.

(©)  Infragdes reiteradas: critério aplicado pelo arbitro. Para decidir quantas infragdes
constituem infragdes reiteradas em partfidas de seleces ou adultos, o &rbitro deve aplicar
sempre um critério rigoroso. Quando um jogador infringe trés vezes o rbitro deve adverti-
lo.

0 érbitro pode flexibilizar este critério em partidas de categorias juvenis, quando as
infragdes podem ser consequéncia da ignorancia das Leis ou a falta de destreza.

10.4 JOGO PERIGOSO E MA CONDUTA

(@)  Socos ou golpes. Um jogador ndo deve golpear um oponente com o punho, ou 0
brago incluindo o cotovelo, 0 ombro, a cabega ou o(s) joelho(s).
Sancao: Pénalfi

(b)  Saltar ou pisotear. Um jogador ndo deve pisar ou pisotear um oponente.
Sancao: Pénalfi

() Chutar. Um jogador ndo deve chutar um oponente.
Sancao: Pénalfi.

(d)  Rasteira. Um jogador ndo deve passar uma rasteira com a perna ou pé a um oponente.
Sancao: Pénalfi
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(e)  Tackle perigoso. Um jogador ndo deve efefuar sobre um adversério um tackle anfecipado,

tardio ou de modo perigoso.

Sancao: Pénalfi

Um jogador ndo deve efetuar sobre um adversario um tackle (ou tentativa de tackle) acima
dalinha dos ombros mesmo que o tackle tenha comecado abaixo da linha dos ombros. Um
tackle no pescogo ou na cabeca deve ser considerado jogo perigoso.

Sangao: Pénalfi

Um “tackle com o brago rigido” deve ser considerado jogo perigoso. O jogador faz um tackle
com o brago rigido quando usa o brago rigido para golpear um oponente.

Sancao: Pénalfi

Agir sobre um oponente sem a posse da bola deve ser considerado jogo perigoso.

Sancao: Pénalfi

Um jogador n&o deve tacklear um oponente cujos pés est&o fora do solo.

Sancao: Pénalfi

(f)  Entrar em contato com oponente sem a bola. Exceto em um scrum, ruck ou maul, um
jogador que ndo tem a posse da bola n&o deve segurar, empurrar ou obstruir um oponente
que ndo porfa a bola.

Sangao: Pénalfi

(g) Investida perigosa. Um jogador ndo deve investir ou derrubar um oponente portador da
bola sem tentar segura-lo.
Sancao: Pénalfi

(h)  Um jogador ndo pode investir em um ruck ou maul. Investir inclui qualquer confato
realizado sem o uso dos bragos, ou sem segurar um jogador.

() Tackleando o saltador no ar. Um jogador ndo deve tacklear, nem focar, empurrar ou
puxar o(s) pé(s) de um oponente que estd saltando pela disputa da bola em uma cobranca
de lateral ou em jogo aberto.

Sangao: Pénalfi
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(m)

(n)

Levantar um jogador do ch&o e deixa-lo cair ou impulsionar esse jogador em direcdo ao
chao enquanto os seus pés ainda est&o fora do chdo de modo que a sua cabega e/ou a
parte superior desse jogador entre em contato com o chdo, é jogo perigoso.

Sancao: Pénalti

Jogo perigoso em um scrum, ruck ou maul. A primeira linha de um scrum nao
deve investir contra os seus oponentes.
Sangao: Pénalfi

Jogadores da primeira linha ndo devem levantar infencionalmente os seus oponentes no ar
ou for¢a-los para cima ou para fora do scrum.
Sancao: Pénalfi

Jogadores ndo devem investir contra um ruck ou maul sem antes se ligarem a um jogador
que estd no ruck ou no maul.
Sancao: Pénalti

Jogadores ndo devem derrubar infencionalmente um scrum, ruck ou maul.
Sancao: Pénalti

Revidar. Um jogador n&o deve revidar. Mesmo que um oponente infrinja as Leis, um
jogador nao deve fazer nada perigoso para o oponente.
Sangao: Pénalfi

Atos contrarios ao espirito desportivo. Um jogador ndo deve fazer em campo nada que
V4 contra o espirito desportivo.
Sancao: Pénalfi

Ma conduta enquanto a bola esta fora de jogo. Enquanto a bola esta fora do jogo, um
jogador ndo deve cometer um ato de ma conduta, ou obstruir ou interferir de qualquer
maneira com um oponente.

Sangao: Pénalfi

Asangdo é a mesma para as sessGes 10.4 (a)-(m), exceto que o pénalfi deve ser marcado
no lugar onde teria sido reiniciado 0 jogo. Se esse lugar é nalinha de lateral ou a

menos de 15 metros da linha lateral, a marca do chute de pénalti deve ser nalinha de 15
metros, alinhada aquele local.
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Se 0 jogo viria a ser reiniciado com um scrum a 5 mefros, a marca do pénalfi deve ser no
lugar do scrum.

Se 0jogo viria a ser reiniciado com uma saida de 22 metros, a equipe ndo infratora pode
escolher o local sobre a linha de 22 metros para cobrar o pénalti.

Se for marcado o pénalti, porém a equipe infratora é culpada de uma posterior mé& conduta
antes do chute ser efetuado, o &rbitro advertird ou expulsaré o infrator e adiantard em

10 metros a marca do pénalti. Desta forma se pune ambas, a infracao original e a ma
conduta.

Se um pénalti é marcado em favor de uma equipe, porém um jogador desta equipe é
culpado de um posterior ato de ma conduta antes do chute ser efetuado, o arbifro advertira
ou expulsara o infrator, anularé o chute e marcara um pénalti a favor da equipe adversaria.

Se for cometida uma infragdo fora da area de jogo enquanto a bola se encontra em jogo, e
se essa infragdo ndo estiver prevista por nenhuma outra parte dessa Lei,
0 pénalfi serd marcado sobre alinha de 15 metros, alinhado com o local da infragao.

Investida tardia ao chutador. Um jogador ndo deve intencionalmente investir contra ou
obstruir um oponente que acaba de chutar a bola.

Sancdo: A equipe ndo infratora pode optar por cobrar o pénalti no local da infragao, onde a
bola cai ou onde ela foi jogada em seguida.

Local da infragao. Se a infragdo ocorre na rea de in-goal do chutador, a marca de pénalfi
deve sera 5 metros da linha de meta alinhada com o local da infragdo, mas no minimo a 15
metros da linha lateral.

A equipe ndo infratora também pode optar por cobrar o pénalti onde a bola cai ou onde foi
jogada antes de tocar o chdo e no minimo a 15 metros da linha lateral.

Onde a bola cai. Se a bola cai na lateral, a marca do pénalti opcional deve ser sobre a linha
de 15 metros, alinhada com o local onde a bola saiu pela lateral. Se a bola cai, ou é jogada
antes de tocar o chdo, a menos de 15 metros da linha lateral, o local da marca deve ser
sobre a linha de 15 metros alinhada com o local onde a bola caiu ou foi jogada.
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Investida tardia ao chutador

Se abola caino in-goal, na linha lateral do in-goal, ou além da linha de bola morta, a marca
do pénalti opcional deve ser a 5 metros da linha de meta, alinhada com o local onde a bola
afravessou a linha de meta e no minimo a 15 metros da linha lateral.

Se abola colide com um poste ou fravessao, o pénalti opcional deve ser marcado onde a
bola foca no chdo.
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Cunha Voadora e Carga de Cavalaria. Um fime nao deve usar a “Cunha Voadora” ou a
“Carga de Cavalaria”.
Sangao: Pénalfino local da infrago original.

“Cunha Voadora”. O tipo de ataque conhecido como “cunha Voadora” geralmente se
utiliza proximo a linha de meta quando se marcou, a favor da equipe atacante,
um pénalti ou free kick.

0O chutador efetua a cobranca para si mesmo e comega o ataque, seja avangando em
direao ao in-goal ou passando a bola para um companheiro que corre avanga na mesma
dire¢do. Imediatamente, seus companheiros se fecham dos dois lados do portador da bola
formando uma cunha. Muitas vezes um ou mais de seus companheiros estdo a frente do
porfador da bola. A “Cunha Voadora” é ilegal.

Sangao: Pénalfino local da infragdo original.

Carga de Cavalaria”. “O tipo de afaque conhecido como “Carga de Cavalaria” geralmente
se utiliza préximo a linha de gol quando se marcou, a favor da equipe afacante, um pénalti
ou free kick. Um jogador se coloca a cerfa distancia do chutador e os jogadores da equipe
atacante se alinham na largura do campo de jogo, atrés do chutador.

Estes jogadores da equipe atacante estdo geralmente separados por um metro ou dois de
distancia. Apbs um sinal do chutador eles avangam. Quando estdo préximos do chutador,
este joga a bola para si mesmo e a passa para o jogador que comegou a correr de fras do
chutador.

Sancdo: Pénaltino local da infragdo

Avantagem pode ser concedida em atos de jogo sujo, mas se a infracdo impede um try
que, de oufro modo provavelmente feria sido marcado, deve-se marcar um try de pénalfi.

Por uma infracdo informada por um &rbitro assistente um pénalti pode ser marcado no local
da infracdo, ou permitir que se jogue a vantagem.

Todos os jogadores devem respeitar a autoridade do arbitro. Eles ndo podem contestar as
decisdes do arbitro. Eles devemn parar de jogar imediatamente quando o &rbitro faga soar o
apito exceto em um pénalti ou chute livre depois de adverténcia, suspensao temporaria ou
expulsdo.

Sancao: Pénalti
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10.5 SANCOES

(@)  Umjogador que infrinja qualquer parte da Lei de Jogo Sujo deve ser advertido; ou advertido
e suspenso temporariamente por um periodo de dez minutos de jogo; ou expulso.

(b)  Um jogador que foi advertido e temporariamente suspenso e apds o retorno, comete uma
infracdo da lei de Jogo Sujo que merece uma adverténcia, deverd ser expulso.

10.6 CARTOES AMARELO E VERMELHO

(@  Quando um jogador é advertido e temporariamente suspenso em uma partida
internacional o &rbitro mostrara a esse jogador um carto amarelo.

(b)  Quando um jogador é expulso em uma partida Internacional, o arbitro mostrara a esse
jogador um cartdo vermelho.

(c)  Paraoutras partidas o Organizador da Partida, ou a Unido que tenha jurisdicdo sobre a
partida poderd decidir sobre o uso de cartdes amarelo e vermelho.

10.7 JOGADOR EXPULSO

Um jogador que é expulso ndo participaré mais da partida.
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Lei 11 no Jogo Aberfo

DEFINICOES

No comeco da partida, fodos os jogadores estdo em posicao legal. A medida que a
partida se desenvolve os jogadores podem enconfrar-se em uma posi¢do de
impedimento. Tais jogadores encontram-se numa posi¢do passivel de

serem sancionados a menos que voltem a colocar-se em posicao legal.

Em jogo aberto um jogador esta impedido se estiver adiante de um companheiro que
porta a bola ou adiante de um companheiro que tenha sido o Gltimo a jogar a bola.

Impedido significa que o jogador esta temporariamente fora de jogo. Tais
jogadores podem ser punidos se participam do jogo.

No jogo aberto, um jogador pode ser colocado em jogo seja por uma agdo de um
companheiro ou por uma agao de um oponente. Porém, o jogador impedido ndo
pode ser colocado em jogo se: interfere com o jogo ou se move para a frente; ou
em direcdo a bola; ou deixa de afastar-se até 10 metros do local onde a bola cai.

11.1  IMPEDIME 0)OGO ABERTO

(@  Umjogador que est& impedido & passivel de ser punido somente se realiza algumas destas
trés agoes:
* Interfere com o jogo, ou
* Move-se para frente, ou em dire¢&o a bola, ou
« N&o cumpre a Lei dos 10 mefros (Lei 11.4)

Um jogador que esta em uma posicao de impedimento ndo deve ser punido
automaticamente.

Um jogador que recebe um passe para forward ndo intencional ndo esta offside.
Um jogador pode estar em posicao de impedimento no in-goal.

(b)  Impedido e interferir com o jogo. Um jogador que estd offside ndo deve participar do
jogo. Isto significa que o jogador ndo deve jogar a bola nem obstruir a um oponente.

() Impedido e mover-se para frente. Quando um companheiro de um jogador
impedido chuta para frente, 0 jogador impedido ndo deve mover-se em diregdo aos
oponentes que estdo esperando para jogar a bola, ou mover-se em dire¢ao ao local onde a
bola cai, até que tenha sido colocado em posicao legal.
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Sancdo: Quando um jogador é penalizado por ficar impedido em jogo aberto, o fime
oponente escolhe ou pénalti no lugar da infragdo ou um scrum no Gltimo lugar onde o time
ofensor jogou a bola. Se esse lugar fica dentro do ingoal, o scrum sera formado a 5 metros
da linha de gol em linha onde foi jogada.

11.2  COLOCADO EM POSICAO LEGAL POR UMA ACAO DE UM
COMPANHEIRO

No jogo aberfo, ha trés formas de um jogador que esté em posicao de impedimento, ser
colocado em jogo por agdes dele mesmo, ou dos seus companheiros:

(@)  Acdo do jogador. Quando o jogador impedido corre para tras de um companheiro que
chutou, focou, ou portou a bola, o jogador é colocado em jogo.

(b)  Acdo do portador da bola. Quando um companheiro portando a bola corre até
ulfrapassar o jogador offside, este Gltimo é colocado onside.

Time amarelo -
direcao do jogo

Jogador impedid Companhei O TN ETm
corre detras do comabolao companheiro em posicao
portador da bola ultrapassa legal o ultrapassa

Jogador colocado em posicdo legal por um companheiro
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() Acdo do chutador ou de outro jogador em posigao legal. Quando o chutador ou um
companheiro que estava na mesma linha ou afras do chutador no momento (ou depois)
em que a bola foi chutada, corre até ultrapassar ao jogador impedido, este Gltimo é
colocado em jogo. Quando corre para frente, o companheiro pode estar na linha lateral ou
lateral de in-goal, porém esse companheiro deve voltar a area de jogo para colocar o
jogador em posicao legal.

11.3 COLOCADO EM POSICAO LEGAL POR UMA ACAO DOS OPONENTES

No jogo aberto, ha trés formas em que um jogador pode ser colocado em posicao legal por
uma acao da equipe oponente. Nenhuma destas frés opgdes se aplica ao jogador que esta
impedido sob a Lei dos 10 mefros.

(a)  Correr 5 metros com a bola. O jogador impedido é colocado em jogo quando um
oponente portando a bola corre 5 metros.

Time azul -
direcéo do jogo

Time amarelo —

direcao do jogo
p te corre Op chuta Oponente
5 metros coma oupassaabola intencionalmente
bola tocaabola

Jogador colocado em posicao legal por um oponente
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(b)  Chutar ou passar. O jogador impedido é colocado em jogo quando um oponente chuta ou
passa a bola.

() Tocar intencionalmente na bola. O jogador impedido é colocado em jogo quando um
oponente toca intencionalmente na bola, mas ndo a agarra.

11.4 IMPEDIDO DE ACORDO A LEI DOS 10 METROS

(@  Quando um companheiro de jogador impedido tenha chutado a bola para frente,
considera-se que o jogador impedido esteja participando do jogo se esta a frente de uma
linha imaginaria que cruza o campo de jogo, a 10 metros do local onde um oponente esta
esperando receber a bola, ou onde a bola cai, ou onde vai cair. O jogador impedido deve
retirar-se imediatamente para tras desta linha imaginéria a 10 metros ou do chutador, se
este estiver mais proximo que os 10 metros. Enquanto se retira, o jogador ndo deve obstruir
a nenhum oponente nem inferferir com o jogo.

Sangao: Pénalfi

(b)  Enguanto se retira, o jogador em posicdo de impedimento ndo pode ser colocado em jogo
por nenhuma ag&o da equipe oponente. Porém, antes que o jogador tenha terminado de se
retirar até os 10 metros, o jogador pode ser colocado em jogo por qualquer companheiro
em posicdo legal que ultrapasse o jogador.

() Quando um jogador em posicdo de impedimento sob a Lei dos 10 mefros, avanca
sobre um oponente que esta esperando receber a bola, o rbitro fard soar o apito
imediatamente e o jogador impedido serd penalizado. Uma demora pode ser perigosa para
o0 oponente.
Sancao: Pénalti

(d)  Quando um jogador em posicao de impedimento de acordo com a Lei dos 10 metros joga a
bola que nao foi controlada por um oponente, o jogador impedido sera penalizado.
Sangao: Pénalfi

(e)  Aleidos 10 metros ndo se modifica pelo fato de que a bola ter focado um poste de goal ou
o fravessdo. O que importa é onde a bola cai. Um jogador impedido ndo deve estar diante
dalinha imaginaria a 10 metros que cruza a area de jogo.

Sancao: Pénalti
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(f)  AlLeidos 10 metros ndo se aplica quando um jogador chuta a bola, e um oponente investe
contra o chute tocando a bola, e ela é jogada por um companheiro do chutador que estava
a frente da linha imaginaria de 10 metros que cruza a area de jogo. A Lei dos 10 metros se
aplica se a bola foca ou é jogada por um oponente, mas ndo investida.
Sangao: Quando um jogador é sancionado por estar em posicao de impedimento no jogo
aberto, a equipe oponente optard entre um pénalti no local da infragdo ou um scrum
no Gltimo local onde a equipe infratora jogou a bola. Se o Gltimo local onde se jogou a bola
foi no in-goal dessa equipe, se formara um scrum a 5 metros da linha de in-goal em linha
com o lugar onde a mesma foi jogada.

(g)  Seapdsum jogador chutar para frente, houver mais de um companheiro em posicdo de
impedimento movendo-se para frente, o local da infragao é o local do jogador impedido
mais proximo do oponente esperando receber a bola, ou mais préximo de onde a bola cai.

11.5 COLOCADO EM JOGO DE ACORDO COM A LEIDOS 10 METROS

(@  Ojogador em posicdo de impedimento deve retirar-se para tras da linha imaginaria a 10
metros que cruza a érea do jogo, porque se ndo o faz, o jogador podera ser sancionado.

(b)  Enquanto se refira e anfes de chegar até a linha imaginaria a 10 metros, o jogador pode ser
colocado em jogo por qualquer das trés agdes dos jogadores de sua equipe listadas em
11.2. Porém o jogador ndo pode ser colocado em jogo por nenhuma ag&o da equipe
oponente.

11.6  IMPEDIMENTO ACIDENTAL

(@  Quando um jogador em posicdo de impedimento ndo pode evitar ser focado pela bola ou
por um companheiro que a porta, o jogador esta em impedimento acidental. Se a equipe
do jogador ndo obtém nenhuma vantagem disso, 0 jogo continua. Se a equipe do jogador
obtém uma vantagem, se forma um scrum e a equipe oponente infroduz a bola.

(b)  Quando um jogador entrega a bola nas maos de um companheiro a frente dele, o receptor
do passe estd impedido. Salvo que se considere que o receptor estd
impedido intencionalmente, (em cujo caso se marcara um pénalti), o receptor esta
impedido acidentalmente, deve-se formar um scrum e a equipe oponente infroduzira a
bola.
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11.7 IMPEDIMENTO DEPOIS DE UM KNOCK-ON

Quando um jogador comete um knock-on e um companheiro em posicao de impedimento
€ 0 proximo a jogar a bola, o jogador impedido deve ser sancionado se ao jogar a bola
impediu que um oponente obtivesse uma vantagem.

Sangao: Penal

COLOCANDO EM POSICAO LEGAL UM JOGADOR QUE ESTA SE

RETIRANDO DURANTE UM RUCK, MAUL, SCRUM OU
ALINHAMENTO LATERAL

Quando estd se desenrolando um ruck, maul, scrum ou lateral, um jogador que estd em
posicao de impedimento, e est4 se refirando tal como o exige a Lei, permanece

impedido mesmo quando a equipe oponente obtém a posse de bola, e o ruck, maul, scrum
ou lateral esta terminado. O jogador é colocado em posicdo legal quando se refira para tras
dalinha de impedimento correspondente. Nenhuma outra acdo do jogador impedido nem
dos companheiros desse jogador pode colocd-lo em jogo.

Se o jogador permanece impedido, pode ser colocado em jogo somente por agdes da
equipe oponente. Estas ades sdo duas:

Um oponente corre 5 metros com a bola. Quando um oponente portando a bola tenha
corrido 5 metros, o jogador impedido é colocado em jogo. Um jogador impedido ndo pode
ser colocado em jogo quando um oponente passa a bola. Ainda que os oponentes passem
a bola varias vezes, suas agdes ndo colocam em jogo, o jogador impedido.

Um oponente chuta. Quando um oponente chuta a bola, o jogador offside é colocado em
jogo.

11.9 ESPECULANDO

Um jogador que permanece em uma posicao de impedimento estd especulando. Um
jogador remanescente que ndo se retira e que impede que a equipe oponente jogue a bola
esta participando do jogo, e deve ser sancionado. O arbitro deve assegurar-se que o jogador
que ndo se retira ndo se beneficie ao ser colocado em jogo por uma agao da equipe
oponente.

Sangao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora.
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DEFINICAO: KNOCK-ON

A knock-on se produz quando um jogador perde a posse de bola e esta vai para
frente, ou quando um jogador a golpeia para frente com a m&o ou o brago, ou
quando a bola toca na mdo ou no braco e vai para frente, e a bola toca o solo ou
outro jogador, antes que o primeiro jogador possa agarra-la.

“Vai para frente” significa na dire¢do da linha de bola morta da equipe oponente.

Se um jogador na luta contra um oponente faz contato com a bola e a bola vai
para a frente das maos do portador da bola, que é um knock-on.

Se um jogador encosta a bola deliberadamente ou bate a bola nas maos de um

oponente e a bola vai para a frente das maos do portador da bola, que ndo é um
knock-on..

EXCECAO

Carga.Se enquanto um jogador tenta bloquear um chute de um oponente, ou

imediatamente depois do chute e a bola rebate no mesmo, ndo é um knock on,
ainda que a bola vai para frente.

Knock-on
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DEFINICAO: JOGAR PARA FRENTE

A jogar para a frenteocorre quando um jogador lanca ou passa a bola para a
frente, isto é, se os bragos do jogador passando o movimento da bola para linha de
bola morta da equipe adversaria.

EXCECAO

Quicar para frente. Se a bola ndo é arremessada para frente porém toca em um
jogador ou no solo e pinga ou ressalta para frente, ndo é um passe para forward.

Carga
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12.1 RESULTADO DE UM KNOCK-ON OU PASSE PARA FRENTE

(@)  Knock on ou passe forward nao intencional. Deve-se marcar um scrum no local da
infracdo.

(b)  Knock on ou passe forward nao intencional em um alinhamento lateral. Deve-se
marcar um scrum a 15 metros da linha lateral.

() Knock on ou passe forward nao intencional e entra no in-goal. Se um jogador atacante
comete um knock on ou faz um passe forward no campo de jogo, e a bola entra no in-goal
de seus oponentes, e ai € morta, deve-se marcar um scrum no local onde se produziu o
knock on ou o passe forward.

(d)  Knock-on ou passe forward dentro do in-goal. Se um jogador de qualquer uma das
equipes comete um knock on ou faz um passe forward dentro do in-goal, deve-se marcar
um scrum a 5 metros da linha do in-goal e em linha com o local da infrac&o, a ndo menos
de 5 metros da linha de lateral.

()  Knock-on ou passe forward e sai pela lateral. Quando a bola sai pela lateral depois de
um knock-on ou passe forward, a equipe ndo infratora terd a opcao de um lateral no lugar
que a bola cruzou a linha do lateral ou um scrum no lugar do knock-on ou passe forward ou
uma cobranca rapida.

(f)  Golpe ou passe forward intencional. Um jogador ndo deve golpear infencionalmente a
bola para frente com a mao ou o brago, nem passar intencionalmente a bola para frente.
Sancdo: Pénalti. Se a infragdo impede um try que de outro modo,
provavelmente teria sido marcado, deve-se marcar um try penal.
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DEFINICOES

A saida da metade do campo (kick off) estabelece o comeco da partida, e o
reinicio da partida apds o meio tempo. As saidas de reinicio (chutes de reinicio)
ocorrem apos se tenha marcado pontos ou apés uma bola anulada.

13.1  ONDE E COMO SE EFETUA A SAIDA DA METADE DO CAMPO

(@)  Uma equipe executa a saida de meio de campo ou de reinicio com um drop kick, que deve
ser realizado no ou atras do centro da linha de meio do campo.

(b)  Seabola for chutada com o tipo de chute incorreto, ou do local incorreto, a equipe
adversaria tem duas opgoes:

« Ter a bola chutada novamente, ou
* Que se forme um scrum no centro da linha de meio do campo e ele introduz a bola.

13.2  QUEM EFETUA A SAIDA DE MEIO CAMPO E O CHUTE DE REINICIO

(@) Nocomego da partida a equipe cujo capitao optou pela opgao de chutar apés ganhar o
sorteio ou a equipe oponente se o capitao vencedor escolheu um dos lados do campo.

(b)  Apbs o primeiro meio fempo, a equipe oponente a que efefuou a saida de meio campo
inicial da partida.

() Apbs marcarem pontos, a saida de meio de campo é efetuada pela equipe oponente a que
marcou os pontos.

13.3 Eg&lgéo DO EQUIPE DO CHUTADOR NA SAIDA DE MEIO DE

Toda a equipe do chutador deve estar atrés da bola quando ela é chutada. Se ndo o esta,
deve-se formar um scrum no centro. A equipe oponente introduzira a bola.
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13.4 POSICAO DA EQUIPE OPONENTE NA SAIDA DE MEIO DE CAMPO

Toda a equipe oponente deve permanecer sobre ou atras da linha de 10 metros. Se
estiverem adiante dessa linha ou se investem antes que a bola seja chutada, o kick off &
efetuado novamente.

13.5 SAIDA DE MEIO DE CAMPO QUE NAO ULTRAPASSA 0S 10
METROS

Se abola alcanca alinha de 10 metros dos oponentes, ou alcanga a linha de 10 metros e
refrocede por causa do vento, 0 jogo continua.
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Lei13 Saidas (Kick off e Chutes de Reinicio)

13.6  SAIDA DE MEIO DE CAMPO QUE NAO CHEGA AOS 10 METROS
POREM A BOLA E JOGADA POR UM OPONENTE

Se abola ndo alcanca a linha de 10 metros dos oponentes porém é jogada primeiro por um
oponente, 0 jogo confinua.

13.7 SAIDA DE MEIO DE CAMPO QUE NAO CHEGA AOS 10 METROS E A
BOLA NAO E JOGADA POR UM OPONENTE

Se abola ndo alcanga a linha de 10 metros da equipe oponente, esta tem duas opgdes:

« Ter a bola chutada novamente, ou
* Que se forme um scrum no centro da linha de meio do campo e ele infroduz a bola.

Abola deve cair no campo de jogo. Se ela é chutada diretamente para a linha de touch, a
equipe oponente tem trés opgdes:

+ Ter a bola chutada novamente, ou
* Que se forme um scrum no centro da linha de meio do campo e ele introduz a bola, ou
* Aceitar o chute.

Se aceitarem o chute, o alinhamento lateral deve-se formar na linha de meio de campo. Se
o vento faz a bola retroceder para tras da linha de meio de campo e sai diretamente pela
lateral, 0 alinhamento lateral deve-se formar no local em que a bola saiu pela lateral.

(@)  Seabolaé chutada para o in-goal sem ter focado ou sido focada por um jogador, a equipe
oponente tem frés opgoes:

« Apoiar a bola, ou

« Tornar a bola morta, ou
« Continuar o0 jogo.

WORLD RUGBY



Lei13 Saidas (Kick off e Chutes de Reinicio)

(b)  Seaequipe oponente apoia a bola, ou se a torna morta, ou se a bola se torna morta indo
saindo pela lateral do in-goal, ou além da linha de bola morta, ela tem duas opgdes:

* Que se forme um scrum no centro e ela introduz a bola, ou
* Que se efetue a saida de meio de campo novamente.

() Seaequipe oponente optar por apoiar a bola ou torna-la morta, dever fazé-lo sem
demora. Qualquer outra acdo de um jogador defensor com a bola significa que o jogador
optou por continuar o jogo.

(d)  Seabolango alcanca os 10 metros e termina no in-goal da equipe do chutador e:

+ um jogador de defesa torna a bola morta, ou
*abola sai pela lateral de in-goal, ou
« cruza a linha de bola morta ou para sobre ela;

se cobrard um scrum 5 metros a equipe atacante introduzird a bola.

13.10 SAIDA DE 22

DEFINICOES

Uma saida de 22 é um drop kick efetuado pela equipe defensora. A saida de 22
pode ser efetuada desde qualquer local sobre ou atras da linha de 22m.

A saida de 22 é utilizada para reiniciar o jogo ap6s um jogador atacante ter
colocado ou levado a bola ao in-goal, sem infragdes, e um jogador defensor a
tenha tornado morta no mesmo, ou tenha saido pela lateral do in-goal, ou sobre
ou além da linha de bola morta.

13.11 DEMORA NA SAIDA DE 22

Asaida de 22 deve ser efetuada sem demora.
Sancdo: Free kick sobre alinha de 22m.
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13.12 SAIDA DE 22 EFETUADA DE FORMA INCORRETA

Se a bola for chutada com um tipo de chute errado, fora do local especificado, a equipe
oponente tem duas opdes:

* Que se efetue a saida de 22 novamente, ou
* Que se forme um scrum no centro e ela introduz a bola.

13.13 NA SAIDA DE 22 A BOLA DEVE CRUZAR A LINHA

(@)  Seabolango cruzar alinha de 22m, a equipe oponente tem duas op¢des:

* Que se efefue a saida de 22 novamente, ou
* Que se forme um scrum no centro e ela introduz a bola.

(b)  Seabola cruzar alinha de 22m mas retrocede por causa do vento, o jogo confinua.

() Seabolango cruzar alinha de 22m, pode-se aplicar a vantagem. Um oponente que jogue
a bola pode marcar um fry.

13.14 SAIDA DE 22 QUE SAI DIRETAMENTE PELA LATERAL

Abola deve cair no campo de jogo. Se for chutada diretamente para a linha de lateral, a
equipe oponente tem trés opgdes:

* Que se efefue a saida de 22 novamente, ou

* Que se forme um scrum no centro e ela introduz a bola, ou

« Aceitar o chute. Se aceitarem o chute, o alinhamento lateral deve-se formar na linha de
22m.

89 WORLD RUGBY



Lei13 Saidas (Kick off e Chutes de Reinicio)

13.15 SAIDA DE 22 QUE ENTRA NO IN-GOAL OPONENTE

(@)  Seabola é chutada para dentro do in-goal da equipe oponente sem ter focado ou sido
tocada por um jogador, a equipe oponente tem trés opcoes:

« Apoiar a bola, ou
« Tornar a bola morta, ou
« Continuar o0 jogo.

(b)  Seaequipe oponente apoiar a bola, ou se a forna morta, ou se a bola se forna morta saindo
pela lateral do in-goal ou sobre ou além da linha de bola morta, ela tem duas opgdes:

* Que se forme um scrum no centro e ela introduz a bola, ou
* Que se efefue a saida de 22 novamente.

() Seaequipe oponente optar por apoiar a bola ou torna-la morta, devem fazé-lo sem

demora. Qualquer outra agdo de um jogador defensor com a bola significa que o jogador
escolheu continuar o jogo.

13.16 AEQUIPE DO CHUTADOR

(@)  Toda a equipe do chutador deve estar atras da bola no momento do chute. Se ndo estiver,
um scrum é formado no centro da linha de 22m. A equipe oponente introduziré a bola.

(b)  Porém, se o chute for realizado de forma tao rapida que os jogadores da equipe do
chutador que estdo retrocedendo ainda estdo a frente da bola, estes ndo serdo penalizados.
Eles ndo devem parar de retroceder até que sejam postos em jogo por alguma agao de um
companheiro. Eles ndo devem participar do jogo até que estejam em posicdo legal desse
modo.
Sangao: Scrum no centro da linha de 22m. A equipe adversario introduz a bola.
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13.17 AEQUIPE OPONENTE

91

(a)  Aequipe oponente ndo deve avancar sobre a linha de 22m antes que a bola seja chutada.
Sancao: Free kick no local da infragdo.

(b)  Se um jogador oponente esta do outro lado da linha de 22m e afrase ou obstrua a saida de
22, este jogador incorre em ma-conduta.
Sangdo: Pénalfina linha de 22 mefros.

Saida de 22
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Lei 14 Bola no Chdo — Sem Tackle

DEFINICOES

Esta situagdo se produz quando a bola esta disponivel no chdo e um jogador vai ao
solo para recolher a bola, salvo imediatamente ap6s um scrum ou um ruck.

Também se produz quando um jogador esta no chdo com a posse da bola e ndo
tenha sido tackleado.

A partida deve ser jogada por jogadores que estdo sobre seus pés. Um jogador ndo
deve fazer que seja impossivel jogar a bola indo ao solo. Impossivel jogar a bola
significa que a bola nao esta disponivel imediatamente para nenhuma das duas
equipes de modo que o jogo possa continuar.

Um jogador que faz com que seja impossivel jogar a bola, ou que obstrui a equipe
oponente indo ao solo, esta indo contra o propésito e o espirito do jogo e deve ser
penalizado.

Um jogador que ndo esta tackleado, porém vai ao solo mantendo a posse da bola,
ou um jogador que vai ao solo e agarra a bola, deve agir imediatamente.

4.1 JOGADORES NO SO

(@)  Ojogador com a bola deve fazer imediatamente uma destas trés coisas:

* Levantar-se com a bola
« Passar a bola

+ Disponibilizar a bola
Sangao: Pénalfi

(b)  Umjogador que passa ou disponibiliza a bola deve também levantar-se ou afastar-se dela

imediatamente.
Sangao: Pénalfi
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() Umjogador sem a bola ndo deve cair sobre, perfo, ou além da bola para impedir que seus
oponentes ganhem a posse dela.
Sancao: Pénalfi

(d)  Umjogador no chao ndo deve facklear ou fentar tacklear um oponente.
Sancao: Pénalfi

14.2  JOGADORES SOBRE SEUS PES

(@)  Cair sobre um jogador no solo com a bola. Um jogador ndo deve cair intencionalmente
sobre ou além de um jogador no solo com a bola.
Sancao: Pénalti

(b)  Cair sobre jogadores no solo perto da bola. Um jogador ndo deve cair intencionalmente
sobre ou além de jogadores no solo com a bola entre eles ou préximo deles.
Sangao: Pénalfi
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Lei 15 Tackle: Portador da Bola Derrubado

DEFINICOES

Um tackle ocorre quando o portador da bola é agarrado por um ou mais
oponentes e levado ao solo.

Um portador da bola que nao esta agarrado ndo é um jogador tackleado e ndo
houve tackle.

Aos jogadores oponentes que agarram o portador da bola e o derrubaram ao solo,
e que fambém vao ao solo, denomina-se tackleadores.

Os jogadores oponentes que agarram o portador da bola e ndo vao ao solo ndo
sao tackleadores*.

*No Brasil tais jogadores sdo denominados derrubadores.

Tackle

ONDE UM TACKLE PODE OCORRER

Um tackle sé pode ocorrer no campo de jogo.
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15.2  QUANDO UM TACKLE NAO PODE OCORRER

Quando o portador da bola é agarrado por um oponente e um companheiro do portador da
bola se entra em contato com esse portador se forma um maul e ndo pode haver um tackle.

15.3 COMO SE DEFINE DERRUBADO

(@)  Seoportador da bola tem um joelho ou ambos os joelhos no solo, esse jogador foi
“derrubado ao solo”.

(b)  Seoportador da bola esta sentado no solo ou sobre outro jogador no solo, o portador da
bola foi “derrubado ao solo”.

15.4 O TACKLEADOR

(@  Quando um jogador fackleia um oponente e ambos vao ao solo, o tackleador deve soltar
imediatamente o jogador tackleado.
Sangao: Pénalfi

(b)  Otackleador deve levantar-se ou afastar-se imediatamente do jogador tackleado e da bola.
Sangao: Pénalfi

(c)  OTackleador deve levantar-se antes de jogar a bola e entdo poderd jogar a bola a partir de
qualquer direcdo.
Sangao: Pénalfi

15.5 0OJOGADOR TACKLEADO

(@)  Umjogador tackleado ndo deve deifar sobre, acima ou proximo & bola a fim de impedir
que os oponentes obtenham a posse dela e deve tentar tornar a bola disponivel de
imediato de modo que 0 jogo possa continuar.

Sangao: Pénalfi

(b)  Um jogador tackleado deve passar a bola ou solté-la imediatamente. O jogador também
deve levantar-se ou afastar-se dela em seguida.
Sangao: Pénalfi
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() Umjogador tackleado pode soltar a bola colocando-a no solo em qualquer dirego, sempre
que o faga imediatamente.
Sancao: Pénalti

(d)  Um jogador tackleado pode soltar a bola empurrando-a no solo em qualquer dire¢ao,
exceto para frente, sempre que o faca imediatamente.
Sancao: Pénalti

(e)  Sejogadores oponentes sobre seus pés tentam jogar a bola, o jogador tackleado deve soltar
abola.
Sangao: Pénalfi

Jogador tackleado deve imediatamente soltar a bola

LEIS DO JOGO RUGBY UNION - 96



\j‘f

'WORLD

RUGBY.

Lei 15 Tackle: Portador da Bola Derrubado

(f)  Seoimpulso de um jogador tackleado o leva ao in-goal, 0 jogador pode marcar um fry ou
fazer a bola anulada.

(g)  Seosjogadores sdo tackleados proximo a linha de meta, estes jogadores podem alcangar
imediatamente a linha de meta e apoiar a bola sobre, ou além da mesma para marcar um
try ou fazer uma bola anulada.

Um jogador tackleado perto da linha de goal pode esticarse
e apoiar a bola para marcar um try

5.6 OUTROS JOGADORE

(@)  Depois de um tackle, todos os outros jogadores devem estar sobre seus pés quando
jogam a bola. Os jogadores est&o sobre seus pés se nenhuma outra parte de seu corpo esta
apoiada no solo ou em jogadores no solo.
Sancao: Pénalti

Excecdo: Bola que entra no in-goal. Depois de um tackle proximo da linha de meta, se a

bola foi solfa e entra no in-goal, qualquer jogador, incluindo um jogador no solo, pode
apoiar a bola.
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Depois de um tackle todos os jogadores devem estar
sobre seus pés quando jogam a bola

Jogador que ndo estd sobre seus pés e joga a bola no tackle
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Lei 15 Tackle: Portador da Bola Derrubado

Jogador que ndo esta sobre seus pés e joga a bola no tackle

Apos um tackle todos os jogadores sobre os seus pés podem tentar obter a posse tirando a
bola dos portadores da bola.

Os jogadores oponentes ao portador da bola que permanecem sobre seus pés que levem o
portador da bola ao solo, de modo que este jogador tenha sido tackleado, devem solfar a
bola e o portador da bola. Esses jogadores poderdo entdo jogar a bola desde que o fagam
sempre que estiverem sobre seus pés, desde atfras da bola, e diretamente desde atras do
jogador tackleado ou do tackleador mais préximo da linha de meta desses jogadores.
Sangao: Pénalfi

Em um tackle ou préximo a um tackle, outros jogadores que joguem a bola devem fazé-lo
desde atrds da bola e direfamente desde atras do jogador tackleado ou do tackleador mais
préximo a linha de meta desses jogadores.

Sancao: Pénalti
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e)  Qualquer jogador que obtenha a posse da bola no tackle deve jogar a bola imediatamente,
carregando, passando, ou chutando a bola.
Sancao: Pénalfi

-
=

Qualquer jogador que seja o primeiro a obter a posse da bola no tackle ndo deve ir ao solo
no tackle ou proximo dele, salvo que seja tackleado por um jogador oponente.
Sancao: Pénalti

(g)  Qualquer jogador que seja o primeiro a obter a posse da bola no tackle ou préximo dele
pode ser tackleado por um jogador oponente, sempre que este jogador o faga desde atras
da bola e diretamente desde atras do jogador tackleado ou tackleador mais proximo a linha
de meta desse jogador.

Sancao: Pénalti

(h)  Depois de um tackle, qualquer jogador que esteja jaz no solo ndo deve impedir que um
oponente obfenha a posse da bola.
Sangao: Pénalfi

() Depois de um tackle, qualquer jogador no solo ndo deve tacklear um oponente ou tenfar
tacklear um oponente.
Sancao: Pénalfi

() Quando um jogador fackleado se estica para apoiar a bola sobre ou além da linha da meta
para marcar um fry, um oponente poderd tirar a bola em posse do jogador, mas ndo deve
chutar ou tentar chutar a bola.

Sangao: Pénalfi

15.7 ACOES PROIBIDAS

(@  Nenhum jogador deve impedir que um jogador tackleado passe a bola.
Sangao: Pénalfi

(b)  Nenhum jogador deve impedir que um jogador tackleado solte a bola e se levante ou se
afaste dela.
Sancao: Pénalfi
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() Nenhum jogador deve cair sobre ou além dos jogadores que ficam no solo apds um tackle
com a bola entre eles ou perfo deles.
Sancao: Pénalfi

Nenhum jogador deve cair sobre o além de um jogador tackleado

(d)  Osjogadores sobre seus pés ndo devem investir ou obstruir a um oponente que ndo esteja
préximo da bola.
Sangao: Pénalfi

(e)  Pode-se produzir uma situagao de perigo, se um jogador tackleado deixa de passar a bola,
ou ndo se afasta dela imediatamente, ou se impedem de fazé-lo. Se ocorrer algum destes
casos o arbifro deve marcar um Pénalti imediatamente.

Sancao: Pénalti

15.8 DUVIDA SOBRE A FALTA DE CUMPRIMENTO DA LEI

Se durante um tackle, fica impossivel jogar a bola e ha dvida sobre se o jogador ndo atuou
segundo a lei, 0 &rbitro ordenara um scrum imediatamente infroduzindo a equipe que
estava avangando antes da detencdo, ou, se nenhuma equipe avangava a equipe atacante.
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Lei16  Ruck

DEFINICOES

Um ruck é uma fase do jogo onde um ou mais jogadores de cada equipe, que
estdo sobre seus pés, em contato fisico, se agrupam ao redor da bola que esta no
solo. O jogo aberto termina.

Os jogadores estao ruckeando quando estdo em um ruck e utilizam os seus pés
para tentar ganhar ou manter a posse da bola, sem serem culpados de jogo sujo.

Ruck
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16.1 FORMAGAO DE UM RUCK

(@)  Onde pode formar-se um ruck. Um ruck pode ocorrer somente no campo de jogo.

(b)  Como um ruck é formado. Os jogadores estao sobre seus pés. Pelo menos um jogador
deve estar em contato fisico com um oponente. A bola deve estar no solo. Se a bola por
qualquer razdo ndo estiver no solo, o ruck ndo estd formado.

16.2 INCORPORANDO-SE A UM RUCK

(@)  Todos os jogadores formando, incorporando-se, ou tomando parte de um ruck ndo devem
ter suas cabegas e ombros mais baixos que seus quadris.
Sancao: free kick

(b)  Um jogador incorporando-se a um ruck deve ligar-se a um companheiro ou a um oponente
usando todo o braco. O ligamento deve ser simultaneo ao contato realizado com qualquer
outra parte do corpo do jogador que se incorpora ao ruck.

Sancao: Pénalfi

() P6ruma mao sobre outro jogador no ruck ndo significa ligar-se.
Sancao: Pénalfi

(d)  Todos os jogadores formando, ingressando-se, ou tomando parte de um ruck devem estar
sobre seus pés.
Sangao: Pénalfi

16.3 RUCKEANDO

(@)  Osjogadores em um ruck devem tentar permanecer sobre seus pés.
Sangao: Pénalfi

(b)  Um jogador ndo deve cair ou ajoelhar-se voluntariamente em um ruck. Isto & considerado
jogo perigoso.
Sangao: Pénalfi

() Umjogador ndo deve derrubar um ruck volunfariamente. Isto é considerado jogo perigoso.
Sangao: Pénalfi
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(d)  Umjogador ndo deve salfar em cima de um ruck.
Sangao: Pénalfi

(e)  Osjogadores ndo devem ter suas cabegas e ombros mais baixos que seu quadil.
Sancao: Free kick

P~

f)  Umjogador ruckeando a bola ndo deve ruckear os jogadores no solo. Um jogador
ruckeando a bola deve tentar passar sobre os jogadores no solo e ndo deve pisa-los
voluntariamente. Um jogador ruckeando deve fazé-lo préximo da bola.

Sancao: Pénalti

16.4  OUTRAS INFRACOES NO RUCK

(@)  Osjogadores ndo devern devolver a bola para o interior do ruck.
Sancdo: free kick

(b)  Osjogadores ndo devem tocar a bola com as m&os no ruck exceto depois de um tackle se
estdo sobre seus pés e tenham suas maos sobre a bola antes que o ruck seja formado.
Sangao: Pénalfi

() Osjogadores ndo devern levantar a bola com as suas pernas no ruck.
Sangao: Pénalfi

(d)  Osjogadores no solo ou proximos do ruck devem tentar afastar-se da bola. Estes jogadores
nao devem interferir com a bola no ruck ou quando esta saindo do ruck.
Sancao: Pénalfi

()  Um jogador ndo deve cair sobre ou além da bola que esta saindo do ruck.
Sancao: Pénalfi

(f)  Enguanto a bola esta no ruck, um jogador ndo deve efetuar nenhuma agdo que faco os
oponentes pensarem que a bola esta fora do ruck.
Sancdo: free kick
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16.5 IMPEDIMENTO NO RUCK

(@)  Alinha de impedimento. Ha duas linhas de impedimento paralelas &s linhas de meta:
Uma para cada equipe. Cada linha de impedimento passa pelo ltimo pé do Gltimo jogador
no ruck. Se o Gltimo pé do Glfimo jogador estiver sobre ou além da linha de meta, a linha de
impedimento para a equipe defensora serd a linha de meta.

(b)  Osjogadores devem incorporar-se ao ruck, ou refirar-se para atras da linha de impedimento
imediatamente. Se um jogador se demora ao lado de um ruck, o jogador esta impedido.
Sancao: Pénalti

(c)  Jogadores incorporando-se ou reincorporando-se ao ruck. Um jogador que se
incorpora a um ruck deve fazé-lo desde atras do pé do Gltimo companheiro no ruck. O
jogador pode incorporar-se ao lado deste Gltimo jogador. Se o jogador se incorpora ao ruck
do lado de seus oponentes, ou a frente do Gltimo companheiro, o jogador est& impedido.
Um jogador pode ligar-se a um jogador oponente sempre que um jogador ndo estiver
impedido de outro modo.

Sangao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora.

Num ruck ou maul, la linha de impedimento passa pelo
ultimo pé do jogador do mesmo time. O jogador da camisa
amarela na direita, esta impedido.
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(d) Jogadores que ndo se incorporam ao ruck. Se um jogador est adiante da linha de
impedimento e ndo se agrega ao ruck, o jogador deve retirar-se em seguida para afras da
linha de impedimento. Se um jogador que esta atras da linha de impedimento a ultrapassa
e ndo se agrega ao ruck, o jogador est& impedido.

Sangao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora.

16.6 RUCK QUE TERMINA COM EXITO

Um ruck termina com éxito quando a bola sai do ruck, ou quando a bola esté sobre ou além
da linha de meta.

16.7 RUCK QUE TERMINA SEM EXITO

(@  Um ruck termina sem éxito quando se torna impossivel jogar a bola, e deve-se ordenar um
scrum.

A equipe que esfava avancando imediatamente anfes que se fornasse impossivel jogar a
bola no ruck, infroduzira a bola.

Se nenhuma equipe estava avangando, ou se o arbifro ndo pode decidir qual era a equipe
que estava avangando antes que se tornasse impossivel jogar a bola no ruck, a equipe que
estava avancando antes que o ruck se iniciasse introduzird a bola.

Se nenhuma equipe estava avangando, ent&o a equipe atacante infroduzira a bola.

(b)  Antes de fazer soar o apito para marcar o scrum, o arbifro esperara um tempo razoavel para
que a bola fique disponivel, particularmente se alguma equipe estd avancando. Se o ruck
deixa de se mover, ou na opinido do arbitro a bola provavelmente ndo ird sair dentro de um
tempo razodvel, o &rbitro deve ordenar um scrum.

() Quando a bola tenha sido claramente ganhada no ruck por uma equipe e a bola esteja
disponivel para ser jogada, o &rbitro vai dizer “jogue” tras o qual a bola deve ser jogada
dentro dos cinco segundos. Se a bola ndo é jogada dentro dos cinco segundos o arbitro
ouforgara um scrum e a equipe que nao tinha a posse da bola no ruck infroduzira a bola.
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DEFINICOES

Um maul comega quando o jogador portador da bola é agarrado por um ou mais
oponentes, e um ou mais de seus companheiros do portador da bola prendem-se
a este. O maul portanto consiste, em seu inicio, de no minimo trés jogadores,
todos sobre seus pés: o portador da bola e um jogador de cada equipe. Todos os
jogadores envolvidos devem estar ligados ao maul e devem estar sobre seus pés e
deslocando-se a uma das linha de meta. O jogo aberto é considerado encerrado.

Maul
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17.1 FORMAGAO DE UM MAUL

(@)  Onde o maul pode ocorrer. O maul s6 pode ocorrer dentro do campo de jogo.

17.2  INCORPORANDO-SE AO MAUL

(@)  Osjogadores que se incorporam a um maul ndo devem fer suas cabecas e ombros mais
baixos do que seus quadris.
Sancdo: Free kick

(b)  Um jogador deve estar ligado ao maul ou vinculado ao maul e ndo simplesmente
encostado nele.
Sangao: Pénalfi

P~

c)  Colocar apenas a mdo em outro jogador no maul ndo constitui ligar-se.
Sangao: Pénalfi

(d)  Mantendo os jogadores sobre seus pés. Os jogadores em um maul devem procurar
permanecer sobre seus pés. O portador da bola em um maul pode ir ao solo, sempre que a
bola puder ser disponibilizada imediatamente e o jogo confinue.

Sancao: Pénalfi

—~

e)  Umjogador ndo deve derrubar um maul infencionalmente. Isto é considerado jogo
perigoso.
Sangao: Pénalfi

—~

f)  Umjogador ndo deve pular em cima de um maul.
Sangao: Pénalfi

17.3  OUTRAS INFRACOES NO MAUL

(@  Umjogador ndo deve tentar arrastar um oponente para fora do maul.
Sangao: Pénalfi

(b)  Enguanto a bola estiver no maul, um jogador ndo deve efetuar nenhuma acdo que faca a
equipe oponente acreditar que a bola esta fora do maul.
Sancao: Free kick
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17.4  IMPEDIMENTO NO MAUL

(a)

(b

(©

©)

(@

Alinha de impedimento. Existem duas linhas de impedimento paralelas as linhas de meta,
uma para cada equipe. Cada linha de impedimento passa pelo Gltimo pé do Gltimo jogador
no maul. Se o Gltimo pé do Glfimo jogador estiver sobre ou além da linha de meta, a linha
de impedimento para a equipe defensora serd a linha de meta.

Um jogador deve ligar-se ao maul, ou retirar-se para tras da linha de impedimento
imediatamente, Se um jogador se demora ao lado de um maul, o jogador esta impedido.
Sancao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora

Jogadores incorporando-se ao maul. Os jogadores que incorporam-se a um maul devem
fazé-lo desde atrés do pé do Ultimo companheiro no maul. O jogador pode incorporar-se ao
lado deste jogador. Se o jogador se incorpora ao maul do lado de seus oponentes, ou
adiante do Gltimo companheiro, o jogador estd impedido.

Sancao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora

Jogadores que ndo se incorporam ao maul. Todos os jogadores que est&o adiante da
linha de impedimento e que ndo se incorporam ao maul devem retirar-se em seguida para
tras da linha de impedimento. Um jogador que ndo faga isso estd impedido. Se qualquer
jogador que estd atras da linha de impedimento a ultrapassar e ndo se incorporar 0 maul, o
jogador esta impedido.

Sancdo: Pénalti na linha de impedimento da equipe infratora.

Jogadores abandonando ou reincorporando-se ao maul. Os jogadores que abandonam
um maul devem retirar-se para trés da linha de impedimento imediatamente, do contrario
estao impedidos. Se um jogador se reincorpora no maul antes do Gltimo companheiro em
um maul, o jogador estd impedido. O jogador pode reincorporar-se ao maul ao lado do
(lfimo companheiro.

Sangao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora.
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(f)  Quando jogadores da equipe que ndo fem a posse da bola no maul se desprendem
voluntariamente do maul de modo que n&o permaneca nenhum jogador dessa equipe no
maul, o maul pode continuar e terd duas linhas de impedimento. A linha de impedimento
para a equipe em posse passa pelo Glfimo pé do Gltimo jogador do maul e para a equipe
que ndo tem a posse é a linha que passa pelo pé mais a frente da equipe que tem a posse
da bola no maul.

Sancao: Pénalti

()  Quando jogadores da equipe que ndo tem a posse da bola no maul se desprendem
voluntariamente do maul de modo que nao fique nenhum jogador dessa equipe no maul,
os jogadores dessa equipe podem reincorporar-se ao maul sempre que o primeiro jogador
se ligue ao jogador mais a frente da equipe que tem a posse da bola.

Sancao: Pénalti

17.5 MAUL QUE TERMINA COM EXITO

0 maul é concluido com éxito quando:

* Abola ou o jogador com a bola deixa 0 maul
+ Abola esta no solo
* Abola esta sobre ou além da linha de meta

17.6  MAUL QUE TERMINA SEM EXITO

(@ O maul termina sem éxito se permanece estacionado ou deixa de mover-se para frente por
mais de 5 segundos e se ordena um scrum.

(b) O maul é concluido sem éxito se torna-se impossivel jogar a bola ou se é derrubado (ndo
como consequéncia de jogo sujo) e se ordena um scrum.
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Scrum ap6s um maul. A bola é introduzida pela equipe que n&o finha posse de bola
quando o maul foi formado. Se o &rbitro ndo pode decidir qual equipe tinha posse, a equipe
que estava avancando antes que maul se detiver introduzira a bola. Se nenhuma equipe
avanga, a equipe afacante infroduziré a bola.

Quando o maul permanece estético ou tenha deixado de mover para frente por mais de 5
segundos, mas a bola esta em movimento e o &rbifro pode vé-la, se espera um fempo
razodvel para que a bola emerja. Se a bola ndo emerge em um tempo razoavel se ordenard
um scrum.

Quando um maul tenha deixado de mover-se para frente pode voltar a mover-se para
frente novamente sempre que o faca dentro dos 5 segundos. Se o maul para de mover-se
para frente pela segunda vez e a bola esta em movimento e o &rbitro pode vé-la, se espera
um tempo razodvel para que a bola emerja. Se ndo emergir em um tempo razovel se
ordenard um scrum.

Quando em um maul se forna impossivel jogar a bola, o &rbitro ndo permitird uma disputa
prolongada por ela. Ordena-se, entdo, um scrum.

Se o porfador da bola em um maul vai ao solo, incluindo estar sobre um ou os dois joelhos,
ou sentado, o &rbifro ordenard um scrum salvo quando a bola estiver disponivel
imediatamente.

Quando a bola esteja disponivel para ser jogada, o arbitro vai dizer “jogue” tras o qual a bola
deve ser jogada dentro dos cinco segundos. Se a bola ndo é jogada dentro dos cinco
segundos o arbitro outorgard um scrum e a equipe que ndo tinha a posse da bola no ruck
infroduzir a bola.

Scrum apds o maul quando seguram quem recebeu a bola diretamente de um chute
oponente. Se um jogador recebe a bola diretamente de um chute de um oponente, que
nao seja um kick-off ou uma saida de 22, e o jogador é segurado imediatamente por um
oponente, pode-se formar um maul. Logo, se o maul permanecer estético, deixa de mover-
se para frenfe por mais de 5 segundos, ou se torna impossivel jogar a bola, deve-se ordenar
um scrum, infroduzird a bola a equipe do jogador que recebeu a bola.

“Diretamente de um chute de um oponente” significa que a bola ndo focou em nenhum
outro jogador ou no solo antes que o jogador a tenha recebido.
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DEFINICOES

Para pedir um mark, um jogador deve estar sobre ou atras da sua linha de

22m. Um jogador com um pé sobre ou atras da linha de 22m se considera estar
“nas 22’s”. Esse jogador deve segurar claramente a bola, diretamente do chute de
um oponente, e ao mesmo tfempo gritar “Mark”. O mark ndo pode ser feito de um
chute de inicio, nem de um chute de reinicio, exceto de uma saida de 22.

Um chute é concedido pelo mark. O local desse chute é no local do mark.

Um jogador pode pedir mark ainda que a bola toque um poste de meta ou o
travessao antes de ser agarrada.

Um jogador da equipe defensora pode pedir um mark no in-goal.

Mark!

Mark
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18.1 DEPOIS DE UM MARK

0 arbitro fara soar o apito imediatamente e marcaré um chute ao jogador que pediu o
mark.

18.2 CHUTE CONCEDIDO

0O chute deve ser executado sobre ou atras do local do mark. Se o mark é pedido dentro do
in-goal, o chute é concedido & 5 metros da linha de meta sobre uma linha que passe
através do local do mark.

18.3 LUGAR DO CHUTE

0O chute é executado na marca ou atras da marca, na linha através da marca.

18.4 QUEM EXECUTA O CHUTE

0O chute deve ser executado pelo jogador que pediu o mark. Se esse jogador ndo pode
efetuar o chute dentro do lapso de um minuto, se formard um scrum no lugar da marca e a
equipe do jogador introduzird a bola. Se a marca esta no in-goal, o scrum serd a 5 metros da
linha de meta, sobre uma linha através da marca.

18.5 COMO SE EFETUA O CHUTE

As disposicoes da Lei 21 — Chutes Livres — se aplicam a um chute concedido apés um mark.
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18.6 SCRUM OPCIONAL

(@)  Aequipe do seu jogador que pediu o mark pode optar em formar um scrum.

(b)  Onde se deve formar o scrum. Se a marca esta no campo de jogo, o scrum se formara no
lugar da marca porém a pelo menos a 5 metros da linha de lateral. Se a marca esta no in-
goal, o scrum se formara a 5 metros da linha de meta sobre uma linha através da marca, e a
pelo menos 5 metros da linha de lateral.

(©)  Quem introduz a bola. A equipe do jogador que pediu o mark infroduzir a bola.

18.7 PENALTI CONCEDIDO

(@)  Nenhum oponente, esteja em posicao legal ou impedido, deve investir contra um jogador
que pediu um mark, apés o arbitro ter feito soar o apito.
Sangao: Pénalfi

(b)  Onde se executa o pénalti. Se o infrator estd em posicdo legal, 0 penal se executa no lugar
da infracdo. Se o infrafor esta impedido, o penal se executa no lugar da linha de
impedimento (Lei 11 Impedimento e posi¢do legal do jogo aberto)

(c) O pénalti. Qualquer jogador da equipe ndo infratora poderd executar o pénalti.
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Lei 19 Lateral e Alinhamento lateral

LATERAL

DEFINICOES

“Chutada diretamente para a lateral” significa que a bola foi chutada para fora
pela linha de lateral sem tocar o solo na area de jogo, e sem tocar em nenhum
jogador ou o arbitro.

“As 22’s” é a area entre a linha de meta e a linha de 22 metros, incluindo a linha de
22 metros, porém excluindo a linha de meta.

A linha do alinhamento lateral € uma linha imaginaria no campo de jogo
perpendicular a linha de lateral através do local onde bola deve ser lancada.

A bola saiu para a lateral quando ndo é portada por um jogador e toca a linha de
lateral ou alguma pessoa ou coisa sobre ou além da linha de lateral.

A bola saiu para a lateral quando é portada por um jogador e o portador (ou a
bola) toca a linha de lateral ou o solo além da linha lateral. O lugar onde o portador
da bola (ou a bola) tocou ou cruzou a linha de lateral é o lugar onde saiu para a
lateral.

A bola saiu para a lateral se um jogador recebe a bola e esse jogador tem um pé
sobre a linha de lateral ou sobre o solo além da linha de lateral. Se um jogador tem
um pé no campo de jogo e um pé na linha de lateral e agarra a bola, a bola saiu
para a lateral.

Se a bola cruza a linha de lateral ou a linha de lateral do in-goal, e é agarrada por
um jogador, que tem ambos os pés na area de jogo, a bola ndo saiu para a lateral
ou lateral do in-goal. Esse jogador pode impulsionar a bola para a area de jogo.

Se um jogador salta e agarra a bola, ambos os pés devem cair na area de jogo,
caso contrario a bola saiu para a lateral ou lateral do in-goal.

Um jogador sobre a linha de lateral pode chutar ou impulsionar a bola, porém nao

pode agarra-la, sempre que ndo tenha cruzado o plano da linha de lateral. O plano
da linha de lateral é o espaco vertical imediatamente por cima da linha lateral.
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Lei 19 Lateral e Alinhamento lateral

19.1 LANCAMENTO

SEM GANHAR TERRENO

(@)

(b)

(©

©)

Fora das 22’s de uma equipe, um jogador da equipe chuta diretamente para a lateral.
Exceto de um pénalfi, quando um jogador em qualquer parfe da area de jogo fora das 22's
chuta diretamente para a lateral, ndo ha ganho de terreno. O lancamento efefua-se no local
onde se chufou a bola, ou no local onde saiu para a lateral, 0 que esteja mais proximo da
linha de meta do jogador.

Equipe que introduz a bola nas 22’s de sua equipe. Quando um jogador defensor joga a
bola desde fora das 22’s e a bola enfra nas 22's desse jogador ou no in-goal, sem tocar um
jogador adversario, e em seguida esse jogador ou outro jogador dessa equipe chuta a bola
diretamente para a lateral sem que previamente tenha tocado um jogador adversario, ou
tenha ocorrido um tackle, ou se forme um ruck ou um maul, ndo ha ganho de terreno. Isto
se aplica quando um jogador defensor retrocede para tras da linha de 22 metros e efetua
um passe rapido e logo a bola é chutada diretamente para a lateral.

Se um jogador com um ou ambos os pés dentro das 22’s pega a bola que estava parada
fora da linha de 22 metros e a chuta diretamente para a lateral, 0 jogador estd infroduzindo
abola dentro das 22’s, entdo, ndo ha ganho de terreno.

Equipe defensora que infroduz a bola nas 22’s de sua equipe apos um scrum ou
alinhamento lateral. Quando a equipe defensora introduz a bola no scrum ou efetua um
langamento no alinhamento lateral fora das 22’s de sua equipe e em seguida a bola cruza a
linha de 22 metros dessa equipe sem tocar em um jogador adverséario e logo um jogador da
equipe defensora chuta a bola diretamente para a lateral sem que previamente tenha
tocado um jogador adversario, ou ocorra um tackle, ou se forme um ruck ou um maul, ndo
ha ganho de terreno.

GANHANDO TERRENO

(@

Se um jogador com um ou ambos os pés dentro das 22’s pega a bola que estava em
movimento fora das 22’s e a chuta diretamente para a lateral dentro das 22’s, o
lancamento deve ser efetuado onde a bola saiu para a lateral.
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Lei 19 Lateral e Alinhamento lateral

Sem ganhar terreno

(f)  Jogador que introduz a bola nas 22’s da sua equipe. Quando um jogador defensor joga
a bola desde fora das 22’s e a bola entra nas 22’s desse jogador ou no in-goal e toca um
jogador adversario, ou ocorre um tackle ou se forma um ruck ou um maul, e logo a bola é
chutada por um jogador dessa equipe direfamente para a lateral, o lancamento deve ser
feito onde a bola saiu para a lateral.

() Bolaingressa nas 22’s do jogador por um adversario. Quando a bola entra nas 22's de
uma equipe afravés de um adversario, sem fer focado (ou sido tocada) por um jogador da
equipe defensora antes de cruzar a linha de 22 metros, e logo a bola é chutada para a
lateral pela equipe defensora, o lancamento deve ser feito de onde a bola saiu pela lateral.
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Q)

Ganhando terreno

Chutes indiretamente para a lateral. Quando um jogador em qualquer local da area do
jogo chuta a bola indirefamente para a lateral, de modo que a bola bate no campo de jogo,
o langamento deve ser efetuado onde a bola saiu para a lateral.

Quando um jogador em qualquer local da &rea de jogo chuta a bola de modo que ela toque
ou seja tocada por um adversario e logo sai indiretamente para a lateral, o langamento deve
ser efetuado de onde a bola saiu para a lateral.

Quando um jogador em qualquer local da &rea de jogo chuta a bola de modo que ela toque
ou seja tocada por um adversario e logo sai diretamente para a lateral, o lancamento deve
ser efetuado na linha no local onde o oponente tocou a bola ou onde a bola cruzou a linha
da lateral, se este for mais préximo da linha de meta do jogador oponente.
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Lateral e lancamento
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Lei 19 Lateral e Alinhamento lateral

PENALTI

() Peénalti. Quando um jogador chuta para a lateral um pénalti em qualquer local da area de
jogo, o lancamento se efetua onde a bola saiu para a lateral.

FREE KICK

0] Fora das 22’s do chutador, sem ganho de terreno. Quando um free kick outorgado fora
das 22's sai diretamente para a lateral, 0 lancamento deve ser efetuado no local onde a
bola foi chutada, ou onde saiu para a lateral, o que estiver mais préximo da linha de meta
do chutador.

(k) Dentro das 22’s do chutador ou de seu in-goal, com ganho de terreno. Quando se

outorga um free kick dentro das 22’s ou no in-goal, e o chute sai diretamente para a lateral,
o langamento deve ser efetuado onde a bola saiu para a lateral.

19.2 COBRANCA RAPIDA

(@)  Umjogador pode fazer uma cobranca répida sem esperar que o alinhamento lateral se forme.

(b)  Para efetuar uma cobranga rapida, o jogador deve estar fora do campo de jogo em
qualquer lugar entre o local que seria efetuado o langamento da bola num alinhamento
lateral formado e a linha de meta do jogador.

() Umjogador ndo deve efetuar uma cobranca rapida apds o alinhamento lateral se formar.
Se o jogador o faz, a cobranca rapida deve ser desconsiderada. O lancamento serd efetuado
pela mesma equipe.

(d)  Parauma cobranca répida, o jogador deve utilizar a mesma bola que saiu para a lateral. Se,
ap6s sair pela lateral e se tornar morta, se utilizou outra bola, ou se outra pessoa focou a
bola além do jogador que a infroduziu entdo a cobranga rapida deve ser desconsiderada. O
lancamento do alinhamento lateral sera efetuado pela mesma equipe.

()  Uma cobrangca rapida é incorreta quando:

* Se lanca a bola em direcdo a linha de meta dos oponentes, ou
« Se lanca a bola a frente da linha do lateral, ou
« Se lanca a bola em ou detras da linha de meta, ou
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* Abola foca o solo ou um jogador antes de alcancar a linha de 5 metros, ou
+ 0 jogador que infroduze a bola colocar um pé no campo de jogo quando lanca a bola.

As opgdes da equipe oponente sdo escolher um langamento entre:

« Alateral no lugar onde se tenfou a cobranca répida, ou
« Introduzir a bola num scrum nesse lugar, sobre a linha de 15 metros.

Se essa equipe fambém langa a
bola no alinhamento lateral de
modo incorreto, se formara um
scrum sobre a linha de 15
metros. A equipe que lancou a
bola primeiro, introduzira a bola
no scrum.

(f)  Emuma cobranga rapida, um
jogador pode langar a bola na
direcao da linha de alinhamento
lateral ou para tras no sentido
dalinha de meta desse jogador.

(g)  Emuma cobranga répida, um
jogador pode chegar até a linha
do lateral e afastar-se sem ser
sancionado.

(h)  Emuma cobranga rapida, um
jogador nao deve impedir que a
bola alcance os 5 metros.
Sancao: Free kick sobre a linha
de 15 metros.

() Seumjogador portando a bola
é empurrado para a lateral, 0
Cobranca répida jogador deve soltar a bola para
que um jogador adversario
possa efetuar uma cobranga
répida.
Sancao: Pénalti sobre a linha de
15 metros.
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19.3 OUTROS LANCAMENTOS

Em todas as outras ocasides, o lancamento é efetuado no local onde a bola saiu para a lateral.

19.4  QUEM INTRODUZ

(@)  Olangamento é efetuado pelo adversario do jogador que portou ou tocou por Gltimo a bola
antes que saisse para a lateral. Quando hé dividas o lancamento seré efetuado pela equipe
atacante.

Excecdo: Quando uma equipe executa um pénalfi e a bola é chutada para a lateral, o
lancamento deve ser efetuado por um jogador da equipe que chutou durante a cobranga
do pénalti. Isto se aplica se a bola foi chutada direta ou indiretamente para a lateral.

(b)  Quandoabola sai pelalateral depois de um knock-on ou passe forward, a equipe nao
infratora terd a opgao de um lateral no lugar que a bola cruzou a linha do lateral ou um
scrum no lugar do knock-on ou passe forward ou uma cobranga rapida.

19.5 JOGADOR COM UM PE NA LATERAL

(@)  Seumjogador com um ou ambos os pés sobre ou além da linha de lateral (ou lateral de in-
goal) pega a bola que estava estdtica dentro da drea de jogo, esse jogador pegou a bola na
area de jogo e com ele colocou a bola para a lateral (ou lateral de in-goal).

(b)  Seum jogador com um ou ambos os pés sobre ou além da linha de lateral (ou lateral de in-

goal) pega a bola que estava em movimento dentro da area de jogo, se considera que esse
jogador pegou a bola para a lateral (ou na linha de in-goal).

19.6 COMO SE EFETUA O LANCAMENTO

0 jogador que efefua o lancamento deve se posicionar no local correto. O jogador ndo deve
colocar nenhum pé no campo de jogo quando langa a bola. A bola deve ser lancada direita,
de modo que alcance pelo menos 5m ao longo da linha do alinhamento lateral antes de
tocar o solo ou ser focada por um jogador.
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Como se efetua o lancamento

ANCAMENTO INCORRETO

(@  Seemum alinhamento lateral o langamento & incorreto, a equipe adversaria tem a op¢do
de efetuar um langamento para um alinhamento lateral, ou infroduzir a bola no scrum
sobre a linha de 15 metros. Se escolhe o langamento para o alinhamento lateral e
novamente este é incorreto, se formaré um scrum. A equipe que primeiro efetuou o
lancamento, infroduzird a bola.

(b)  Olangamento no alinhamento lateral deve ser efetuado sem demora e sem ameagas.
Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros.

() Umjogador ndo deve intencional ou reiteradamente introduzir a bola forta.
Sancdo: Pénalti sobre a linha de 15 metros.
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LATERAL

DEFINICOES

O propésito do alinhamento lateral é o de reiniciar o jogo de modo, rapido, seguro
e imparcial, ap6s a bola ter saido para a lateral, com um langamento entre duas
fileiras de jogadores.

Jogadores no alinhamento lateral. Os jogadores no alinhamento lateral sdo os
jogadores que formam as duas fileiras que compdem o alinhamento lateral.

Receptor. O receptor é o jogador em posicao de receber a bola quando os
jogadores do alinhamento lateral a passam ou focam para tras desde o
alinhamento lateral. Qualquer jogador pode ser o receptor porém cada equipe
pode ter apenas um receptor em um alinhamento lateral.

Jogadores participantes do alinhamento lateral. Os jogadores que
participam do alinhamento lateral sdo: o lancador e um adversario imediato; os
dois jogadores que estdo aguardando para receber a bola lancada; e os jogadores
no alinhamento lateral.

Todos os outros jogadores. Todos os outros jogadores que ndo participam no
alinhamento lateral devem estar a pelo menos 10 metros atras da linha do
alinhamento lateral, ou sobre ou atras da sua linha de meta se esta esta mais
préxima, até que a formagao de alinhamento lateral termine.

Linha de 15 metros. Alinha de 15 metros estd 15m dentro do campo de jogo e
paralela a linha lateral.

Scrum apos o alinhamento lateral. Qualquer scrum ordenado por uma infracao
ou deftengdo no alinhamento lateral deve ser efetuado na linha de 15 metros
sobre a linha do alinhamento lateral.

19.8 FORMANDO UM ALINHAMENTO LATERAL

(@)  Minimo. Pelo menos dois jogadores de cada equipe devem formar um alinhamento lateral.
Sancao: free kick sobre a linha de 15 metros
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Lei 19 Lateral e Alinhamento lateral

Maximo. A equipe que efefua o langamento da bola defermina o nimero maximo de
jogadores no alinhamento lateral.

A equipe adversaria pode fer menos jogadores no alinhamento lateral porém néo devem
fer mais.
Sancdo: Free kick sobre alinha de 15 metros

Quando a bola esté fora para a lateral, supde-se que cada jogador que se aproxima da linha
do alinhamento lateral o faz para formar o alinhamento lateral. Os atletas que se
aproximam da linha do alinhamento lateral devem fazé-lo sem demora. Os atletas de
ambas as equipes ndo devem deixar o alinhamento lateral uma vez que fenham tomado
parte no mesmo, até que termine o alinhamento lateral.

Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros

Se a equipe que efetua o langamento alinha menos jogadores que o nimero habitual de
jogadores no alinhamento laferal, deve-se dar aos seus adversarios, um fempo razoavel
para retirar do alinhamento lateral o ndmero suficiente de jogadores, para satisfazer esta lei.
Sancdo: Free kick sobre a vida de 15 metros.

Estes jogadores devem sair do alinhamento lateral sem demora. Devem retirar-se para a
linha de impedimento, 10 metros atras da linha do alinhamento lateral. Se o alinhamento
lateral termina anfes que cheguem a esta linha, podem voltar a participar no jogo.
Sancao: Free kick sobre a vida de 15 metros.

Deixar de formar um Alinhamento Lateral. Uma equipe ndo deve de forma intencional
deixar de formar um alinhamento lateral.
Sancdo: Free kick sobre alinha de 15 metros

Onde devem estar os jogadores no Alinhamento Lateral. A frente do alinhamento
lateral ndo deve estar a menos de 5m da linha de lateral. O final da fileira n&o deve estar
além de 15 metros da linha de lateral. Todos os jogadores no alinhamento lateral devem
estar entre estes dois ponfos.

Sancdo: Free kick sobre alinha de 15 metros

Onde o receptor deve estar. Se a equipe coloca um receptor, esse jogador deve estar a
pelo menos 2m de seus companheiros no alinhamento lateral, e entre as linhas de 5m e os
15m afé que o alinhamento lateral comece.
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0 Alinhamento lateral
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Lei 19 Lateral e Alinhamento lateral

Uma vez que o alinhamento lateral fenha comegado o recepfor pode entrar no
alinhamento lateral e realizar qualquer das agdes disponiveis para os jogadores no
alinhamento lateral e é passivel de receber as sancdes relacionadas.

Sancdo: free kick sobre a linha de 15 metros ao longo da linha do alinhamento lateral

Jogador entre a lateral e os cinco metros. A equipe que ndo efetua o langamento deve
ter um jogador parado enfre a linha da lateral e a linha de cinco metros do lado de sua
equipe na linha do alinhamento lateral, quando formar o alinhamento lateral. Este jogador
deve parar a dois metros da linha do alinhamento lateral e a dois metros da linha de
cinco metros.

Sancao: Free kick sobre a linha de 15 metros

Os jogadores participantes do alinhamento lateral podem trocar de lugar antes do
langamento da bola.

Duas fileiras retas. Os jogadores no alinhamento lateral de ambas as equipes formam
duas fileiras paralelas, cada uma delas perpendicular a linha lateral.
Sancdo: Free kick sobre alinha de 15 metros

Os jogadores que se enfrentam na formag&o de um alinhamento lateral, devem deixar um
claro espago entre seus ombros inferiores. Este espaco é determinado com os jogadores
numa postura erguida.

Sancao: Free kick sobre a linha de 15 metros

Espaco de 1 metro. Cada fileira de jogadores deve estar a meio metro do seu lado da linha
do alinhamento laferal.
Sancdo: Free kick sobre alinha de 15 metros

Alinha do alinhamento lateral ndo deve estar dentro dos 5 metros da linha de meta.
Apbs a formagao do alinhamento lateral, porém antes de que a bola tenha sido langada,

um jogador ndo deve segurar, empurrar, carregar, ou obsfruir um adversario.
Sangao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros.
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19.9 COMECO E FIM DO ALINHAMENTO LATERAL

(@) Comeco do alinhamento lateral. O alinhamento lateral comeca quando a bola deixa as
maos do jogador efetuou o langamento.

(b)  Fim do alinhamento lateral. O alinhamento lateral termina quando a bola ou um portador
da bola deixa o alinhamento lateral.

Isto inclui o seguinte:

+ Quando a bola é passada, golpeada ou chutada para fora do alinhamento lateral, o
alinhamento lateral termina.

* Quando a bola ou o jogador que a porta se desloca para a area entre a linha de 5 metros e
alinha lateral, o alinhamento lateral termina.

* Quando um jogador no alinhamento lateral passa a bola para outro jogador que estd em
movimento de desprendimento, o alinhamento lateral termina.

* Quando a bola é lancada além da linha de 15 metros, ou quando um jogador a leva ou a
coloca além dessa linha, o alinhamento lateral termina.

* Quando se desenrolam um ruck ou maul em um alinhamento lateral, e todos os pés de
todos os jogadores no ruck ou maul se movem além da linha do alinhamento lateral, o
alinhamento lateral termina.

* Quando se forna impossivel jogar a bola em um alinhamento lateral, o alinhamento lateral
termina. O jogo é reiniciado com um scrum.
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(@)  Utilizar um oponente como apoio. Um jogador no alinhamento lateral ndo deve utilizar
um adversario como apoio para saltar.
Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

(b)  Apoiando ou empurrando. Um jogador no alinhamento lateral ndo deve apoiar-se,
empurrar, carregar, obstruir, ou segurar um adversério que ndo tenha a bola exceto quando
estd se desenvolvendo um ruck ou maul.
Sancao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros

()  Cargailegal. Um jogador no alinhamento lateral ndo deve investir em um adversario
excefo numa tentativa de tacklear o jogador ou de jogar a bola.
Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

(d)  Levantar e apoiar. Os jogadores podem ajudar um companheiro a saltar pela bola,
levantando e apoiando esse jogador, sempre que os jogadores levantem e/ou apoiem ndo
segurando o companheiro saltador a uma altura inferior aos shorts na parte de tras ou
abaixo das coxas na parte da frente.
Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros

(e)  Segurar previamente é permitido. Os jogadores que vo levantar ou apoiar um
companheiro que salta para a bola podem segurar previamente esse companheiro sempre
que ndo efetuarem a prefixacdo a uma altura inferior aos shorts na parfe de tras ou abaixo
das coxas na parte da frente.
Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros

(f)  Saltar, segurar ou levantar antes que se lance a bola. Um jogador ndo deve saltar ou ser
levantado ou agarrado antes que a bola tenha deixado as maos do jogador que efefuard o
lancamento.
Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros

(g)  Baixar o jogador. Os jogadores que levantam um companheiro que salta, devem abaixa-lo
até ao solo tao logo que a bola seja obtida por um jogador qualquer da equipe.
Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros
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(h)  Bloquear o langamento. Um jogador no alinhamento lateral ndo deve parar a menos de
5m da linha de lateral. Um jogador no alinhamento lateral ndo deve impedir que a bola
alcance a linha de 5 metros.

Sancdo: Free kick sobre a linha de 15 metros

() Quando a bola for lancada mais além de um jogador do alinhamento lateral, esse jogador
pode mover-se para 0 espaco entre a linha de lateral e alinha de 5 metros. Se o jogador se
desloca nesse espaco, o jogador ndo deve mover-se em diregdo a sua linha de meta antes
que o alinhamento lateral termine, exceto em um movimento de desprendimento.

Sancao: Free kick sobre a linha de 15 metros

() Agarrando ou desviando a bola. Quando um jogador salta a procura da bola deve usar
ambas as maos ou seu brago inferior para tentar agarrar ou desviar a bola. O saltador ndo
deve usar somente o braco exterior para tentar agarrar ou desviar a bola. Se o saltador tem
ambas as maos sobre sua cabeca pode usar qualquer mao para jogar a bola.

Sancao: Free kick sobre a linha de 15 metros

(k) Defesa no alinhamento lateral. Um jogador que pula e obtém a posse da bola no
alinhamento lateral pode ser tackleado imediatamente de ter focado o solo.

Um jogador que obtém a posse da bola no alinhamento lateral sem ter pulado pode ser
tackleado imediatamente.

Em ambos casos estas agdes devem ter comegado antes que se tenha formado um maul.
Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

19.11 LANCADOR

0 langador que efetua o langamento da bola dispde de quatro opgdes:

(@)  Olangador pode ficar entre alinha de 5 metros e a linha de lateral.

(b)  Olangador pode refirar-se até a linha de impedimento, 10 metros atras da linha do
alinhamento laferal.

() Olangador pode incorporar-se ao alinhamento lateral tao logo que a bola tenha sido lancada.
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(d)  Olangador pode deslocar-se da posicao de receptor se ndo ha ninguém nessa posi¢ao. Se o
lancador deslocar-se para qualquer outro lugar, estar& impedido.
Sancao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros

12 DESPRENDIMENTO

DEFINICOES

Um jogador no alinhamento lateral “se desprende” quando deixa o alinhamento
lateral para agarrar a bola que tenha sido golpeada ou passada para tras por um
companheiro.

(@  Quando: Um jogador ndo deve desprender-se enquanto a bola ndo deixa as maos do
jogador que alanca.
Sancao: Free kick sobre alinha de 15 metros, alinhada com a linha do alinhamento lateral.

(b)  Um jogador que se desprende deve permanecer dentro da area delimitada pela linha do
alinhamento lateral até 10 metros do seu lado da linha do alinhamento lateral, e deve
permanecer em movimento até que o alinhamento lateral tenha terminado.

Sancdo: Free kick sobre alinha de 15 metros, alinhada com a linha do alinhamento lateral

() Osjogadores podem trocar as suas posicdes no alinhamento lateral anfes que a bola seja
lancada.

19.13 LINHAS DE IMPEDIMENTO NO ALINHAMENTO LATERAL

(@  Quando se forma um alinhamento lateral, para cada equipe ha duas linhas diferentes de
impedimento, paralelas as linhas de meta.
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(b)  Jogadores participantes. Uma linha de impedimento se aplica para os jogadores
participantes do alinhamento lateral (normalmente alguns ou todos os forwards, mais o
meio scrum e o jogador que lanca a bola). Até que se lance a bola, e tenha tocado um
jogador ou o solo, a linha de impedimento é a linha do alinhamento lateral. Apés, a linha de
impedimento é a linha da bola.

() Jogadores nao participantes. A outra linha de impedimento se aplica para os jogadores
que n&o participam do alinhamento lateral (normalmente os aberturas). Para eles, a linha
de impedimento esta 10 metros afras da linha do alinhamento lateral ou é a sua linha de
meta, se esta estd mais proxima.

19.14 IMPEDIMENTO DOS PARTICIPANTES DO ALINHAMENTO LATERAL

135

(@)  Antes que a bola tenha tocado um jogador ou o solo. Um jogador ndo deve ultrapassar
a linha do alinhamento lateral. Um jogador esta impedido, se, antes que a bola tenha
tocado um jogador ou o s0lo, esse jogador ultrapasse a linha do alinhamento lateral, salvo
que o faga enquanto salta para a bola. O jogador deve saltar desde o seu lado da linha do
alinhamento lateral.

Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

(b)  Seumjogador salfa e cruza a linha do alinhamento lateral porém falha na sua tentativa de
agarrar a bola, esse jogador n&o serd sancionado desde volte a colocar-se em posicao legal
sem demora.

Os jogador que saltam para a bola podem dar um passo em qualquer dire¢do sempre que
ndo cruzem a linha do alinhamento lateral.
Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

() Apbs abola ter tocado um jogador ou o solo. Um jogador que ndo porta a bola esta
impedido se, apés a bola ter focado um jogador ou o solo, esse jogador passa da linha da
bola, salvo que esteja tackleando (ou tentando tacklear) um adversario. Qualquer tentativa
de tackle deve comecar do lado da bola desse jogador.

Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

(d) 0O érbitro deve sancionar qualquer jogador que, intencionalmente ou nao, se coloque em
uma posicao de impedimento sem tentar ganhar a posse da bola ou tacklear um
adversario.

Sancao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros
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(e)  Nenhum jogador participante do alinhamento lateral, de nenhuma das duas equipes, deve
abandonar o alinhamento lateral até que o alinhamento lateral tenha terminado.
Sancao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros

(f)  Lancamento longo. Se o jogador que efetua um langamento joga a bola para mais além
dalinha de 15 metros, um jogador que faz parte do alinhamento lateral pode correr para
dentro do campo além da linha de 15 metros assim que a bola deixa a m&o do jogador que
alanca.

Se isso ocorre, um adversario também podera correr para dentro do campo. Se um jogador
que corre para dentro do campo para pegar um langamento longo, e a bola ndo é lancada
além da linha de 15 metros, este jogador esta impedido e deve ser sancionado.

Sangao: Pénalfi sobre alinha de 15 metros

(@)  Ruck ou maul no alinhamento lateral. Quando se desenvolve um ruck ou um maul no
alinhamento lateral, a linha de impedimento de um jogador que participa do alinhamento
lateral ndo é a linha da bola. A linha de impedimento é agora o Gltimo pé (pé mais proximo
da linha de meta) da equipe desse jogador no ruck ou maul.

(h) O alinhamento lateral termina quando o ruck ou 0 maul ulfrapassa a linha de alinhamento
lateral. Para que isto ocorra, fodos os pés de todos os jogadores no ruck ou no maul devem
ter ultrapassado a linha do alinhamento lateral.

() Umjogador que participa do alinhamento lateral deve incorporar-se ao ruck ou maul, ou
refirar-se até a linha de impedimento e permanecer nessa linha. Caso confrario esse
jogador esta impedido.

Sancao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros

() Orestante da lei do ruck ou maul deve ser aplicado. Um jogador n&o deve incorporar-se ao
ruck ou maul pelo lado de seus oponentes.

Sangao: Pénalfi
(k) Osjogadores ndo devern incorporar-se além da linha de off-side. Se o fazem estardo em

posicao de impedimento.
Sancao: Pénalfi sobre a linha de 15 metros
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19.15 IMPEDIMENTO DOS NAO PARTICIPANTES DO ALINHAMENTO
LATERAL

(@  Umjogador que ndo participa do alinhamento lateral esta impedido se esse jogador esta a
frenfe da linha de impedimento antes que o alinhamento lateral termine.
Sangdo: Pénalfina linha de impedimento da equipe infratora, alinhada com o local da
infracdo porém a ndo menos de 15 metros da linha lateral.

(b)  Jogadores que ainda ndo estdo em posicao legal quando a bola é langada. Um jogador
pode introduzir a bola mesmo quando um companheiro ndo tenha chegado ainda a linha
de impedimento. Porém, se este jogador ndo esta tentando alcangar uma posicdo legal sem
demora, este jogador est& impedido.

Sangao: Pénalfi na linha de impedimento da equipe infratora, alinhada com o local da
infracdo, porém a ndo menos de 15 metros da linha lateral.

() Lancamento longo. Se o jogador que efetua o lancamento lanca a bola além da linha de
15 metros, um jogador da mesma equipe pode avancar para agarrar a bola, to logo a bola
deixe as maos do jogador que lanca. Se o jogador fizer isso, os oponentes também poderdo
avancar. Se um jogador avanca para agarrar o lancamento longo e a bola ndo é langada
além da linha de 15 metros, este jogador est& impedido e deve ser sancionado.

Sangdo: Pénalfina linha de impedimento da equipe infratora, alinhada com o local da
infracdo, porém a ndo menos de 15 metros da linha lateral.

(d)  Ruck ou maul no alinhamento lateral. Quando se desenvolve um ruck ou maul em um
alinhamento lateral, o alinhamento lateral ndo termina até que os pés de todos os
jogadores do ruck ou maul tenham se deslocado além da linha do alinhamento lateral.

Até este momento, a linha de impedimento para os jogadores que ndo participam do
alinhamento da lateral confinua sendo 10 metros afras da linha do alinhamento lateral, ou
até alinha de meta se esta estiver proxima. Um jogador que ultrapassa esta linha de
impedimento esta impedido.

Sangao: Pénalfina linha de impedimento a ndo menos de 15 metros da linha da lateral.
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Lei 20 scrum

DEFINICOES

O propésito do scrum é o de reiniciar o jogo de modo rapido, seguro e imparcial,
depois de uma infragdo menor ou de uma detencao.

Um scrum é formado no campo de jogo quando oito jogadores de cada equipe,
amarrados em trés linhas por cada equipe, se juntam com seus adversarios de
forma que as cabecas dos primeiras linhas fiquem intercaladas. Assim se forma
um tanel onde o meio scrum introduzira a bola para que os jogadores das
primeiras linhas possam disputar a posse hookeando a bola com qualquer pé.

A linha média do scrum ndo deve estar dentro dos 5 metros da linha de meta. Um
scrum nao pode acontecer dentro dos 5 metros da linha de lateral.

O tanel é o espago existente entre as duas primeiras linhas.

0 jogador de qualquer um das equipes que introduz a bola no scrum é o meio
scrum.

Alinha média é uma linha imaginaria no solo denfro do tGnel por baixo da linha
onde se juntam os ombros das duas primeiras linhas.

O jogador do meio de cada primeira linha é o hooker.

Os jogadores de cada lado do hooker séo os pilares. Os pilares esquerdos sdo os
pilares cabeca livre. Os pilares direitos sdo os pilares cabeca presa.

Os jogadores da segunda linha que empurram sobre os pilares e o hooker sdo os
segundas linhas.

Os jogadores exteriores que se amarram a segunda linha ou terceira linha sdo os
asas.

O jogador da terceira linha que geralmente empurra sobre ambas segundas linhas

é o jogador de nimero 8, denominado oitavo. Alternativamente, o oitavo pode
empurrar sobre uma segunda linha e um asa.
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20.1 FORMAGCAO DE UM SCRUM

(@)  Onde se forma um scrum. O local para formar um scrum é onde aconteceu a infracdo ou a
detengdo, ou 0 mais perfo possivel do mesmo, no campo de jogo, a menos que se
especifique de oufro modo na Lei.

(b)  Seistoesta amenos de 5 metros da linha de lateral, o local onde para formar o scrum éa 5
metros dessa linha de lateral. Um scrum pode acontecer somente no campo de jogo. Quando
se forma um scrum, a linha média ndo deve estar dentro dos cinco metros da linha de meta.

() Seocorre uma infragdo ou detengao dentro do in-goal, o lugar para o scrum é a cinco
metros da linha do meta. O scrum se formara em linha com o lugar onde aconteceu a
infracdo ou detencdo.

(d)  Sem demora. Uma equipe ndo deve afrasar infencionalmente a formacdo de um scrum. A
equipe deve estar pronfa para o arbifro ao chamar “agachar” dentro de 30 segundos a
partir do momento em que o &rbitro faz o sinal para o scrum.

Sancao: Free kick

—~

e)  Quantidade de jogadores: oito. Um scrum deve ter oito jogadores de cada equipe. Os oito
jogadores devem se manter ligados ao scrum até que o mesmo termine. Cada primeira
linha deve estar formada por trés jogadores, nenhum a mais, nenhum a menos. A segunda
linha deve estar formada por dois segundas linhas.

Sangao: Pénalfi

Excecdo: Quando uma equipe por algum motivo tem menos de 15 jogadores, a
quantidade de jogadores de cada equipe no scrum pode ser reduzida de forma similar.
Quando uma equipe efefua uma reducao permitida, a outra equipe ndo tem a obrigacdo de
efetud-la. No entanto, uma equipe ndo deve fer menos de cinco jogadores no scrum.
Sangao: Pénalfi

(f)  Entrada das primeiras linhas. Em primeiro lugar, o &rbitro fara a marca com o pé no lugar
onde se deve formar o scrum. Antes de que as duas primeiras linhas encaixem, devem estar
posicionadas a ndo mais que um brago de distancia. A bola estard nas maos do meio scrum
para ser introduzida. As primeiras linhas devem se agachar de modo tal que quando se
juntem, a cabeca e os ombros ndo fiquem mais baixo do que seus quadris. As primeiras
linhas devem se intercalar de modo que a cabeca de nenhum jogador fique ao lado da
cabeca de um companheiro de equipe.

Sancao: Free kick
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(g)  Oérbitro ordenara “agachem” e logo “segurem’”. As primesiras linhas se agacham e
utilizando seu brago externo, cada pilar deverd segurar-se. O pilar esquerdo deve segurar
seu pilar direifo oposto passando seu brago esquerdo por dentro do brago direito do pilar
direito e pegando a camisa do pilar direito pelas costas ou pelo lado. O pilar direito deve
segurar o pilar esquerdo oposto, colocando seu brago direito por fora da parte superior do
braco esquerdo do pilar esquerdo oposto e pegando a camisa do pilar esquerdo com a sua
mao direita s6 pelas costas ou pelo lado. Os pilares ndo devem pegar-se do peifo, braco,
manga ou pescoco do oponente. Depois de uma pausa, quando as primeiras linhas estejam
prontas, o arbitro dird “ja". As primeiras linhas entdo poderdo formar. “J3” ndo é uma ordem
mas sim uma indicacdo de que as primeiras linhas podem se juntar quando estiverem
prontas. A san¢ao por qualquer infracdo serd um free kick.

Sancdo: Free kick

(h)  Aposicdo de agachar-se é a extensdo da postura normal do pé, dobrando os joelhos o
suficiente para permitir a ligagdo sem o choque.

0] Investida. Uma primeira linha ndo deve formar a certa distancia dos seus oponentes e
investi-los. Isso é jogo perigoso.
Sancao: Pénalti

()  Estatico e paralelo. Até que a bola saia das maos do meio scrum o scrum deve estar
esfafico e a linha média deve esfar paralela as linhas de in-goal. Uma equipe ndo deve
empurrar o scrum além da marca antes que a bola seja infroduzida.

Sancdo: Free kick

20.2 POSIGOES DOS JOGADORES DA PRIMEIRA LINHA

(@)  Todos os jogadores em posicao de empurre. Quando um scrum tenha se formado, o
corpo e os pés de cada jogador da primeira linha devem estar em uma posicdo normal para
o empurre para frente.
Sancao: Free kick

(b) Istosignifica que os jogadores da primeira linha devem ter ambos os pés no solo, com o seu
peso firmemente sobre pelo menos um pé. Os jogadores ndo devem cruzar seus pés,
embora o pé de um jogador possa cruzar o pé de um companheiro. Os ombros de cada
jogador nao devem estar mais abaixo do que seu quadril.

Sancao: Free kick
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() Hooker em posicio de hookear. Até que a bola seja introduzida, o hooker deve estar em
posicao de hookear a bola. Os hookers devem ter ambos os pés no solo, com o seu peso
apoiado firmemente sobre pelo menos um pé. O pé mais adiante do hooker ndo deve estar
a frente do pé mais adiantado do que os pilares dessa equipe.

Sancao: Free kick

LIGACAONO S

DEFINICOES

Quando um jogador se liga a um companheiro esse jogador deve utilizar todo o
brago desde a mao até o ombro pra agarrar o corpo de seu companheiro abaixo do
nivel da axila. Apoiar somente uma mao no outro jogador ndo constitui uma
ligagao satisfatoria.

(@) Ligacao de todos os jogadores da primeira linha. Todos os jogadores da primeira linha
devem segurar firme e confinuamente desde o comego até o fim do scrum.
Sangao: Pénalfi

(b)  Ligacao dos hookers. O hooker deve segurar por cima ou por baixo dos bragos dos pilares.
Os pilares ndo devem levantar o hooker de modo que o hooker ndo suporte o peso sobre
nenhum dos seus pés.

Sancao: Pénalfi

()  Ligacao dos pilares esquerdos. Um pilar esquerdo deve segurar o pilar direito oposto
passando o braco esquerdo por dentro do braco direito do pilar direito e agarrando a camisa
do pilar direito pela parte traseira ou lateral. O pilar esquerdo ndo deve segurar no peito,
braco, manga ou colarinho do pilar direito oposto. O pilar esquerdo ndo deve exercer
nenhum fipo de press&o para baixo.

Sangao: Pénalfi

(d) Ligacdo dos pilares direitos. Um pilar direito deve segurar o pilar esquerdo oposto,
colocando seu brago direito por fora da parte superior do brago esquerdo do pilar esquerdo
oposto. O pilar direito deve agarrar a camisa do pilar esquerdo com sua mao direita colocada
apenas atras da lateral. O pilar direito ndo deve agarrar no peifo, brago, manga ou colarinho do
pilar esquerdo oposto. O pilar direito ndo deve exercer nenhum fipo de press&o para baixo.
Sangao: Pénalfi
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Linha meia do scrum

Pilares segurando-se

Ambos o pilar esquerdo e o pilar direifo podem variar sua ligagao sempre que o faga de
acordo com esta Lei.

Ligacao do restante dos jogadores. Todos os jogadores em um scrum, que N&o sejam os
jogadores da primeira linha, devem se ligar ao corpo de um segunda linha com pelo menos
um braco antes da entrada do scrum. Os segundas linhas devem se ligar aos pilares através
deles. Nenhum jogador que ndo seja um pilar deve segurar a um adversario.

Sangao: Pénalfi

Asa obstruindo um meio scrum adversario. Um asa pode se ligar ao scrum formando em
qualquer angulo, sempre que o asa esteja correfamente ligado. O asa ndo deve ampliar o
angulo e desse modo obstruir o avango do meio scrum oposto.

Sancao: Pénalti

Colapso do scrum. Se um scrum se colapsa, o arbitro deve fazer soar o apito
imediatamente para que os jogadores deixem de empurrar.
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() Jogador forgado para cima. Se um jogador no scrum é levantado para o ar ou é forgado
para cima do scrum, o rbitro deve fazer soar o apito imediatamente para que os jogadores
deixem de empurrar.

20.4 EQUIPE QUE INTRODUZ A BOLA NO SCRUM

(@)  Depois de uma infracdo, a equipe que ndo foi a culpada pela infragdo introduzira a bola.
(b)  Scrum depois do ruck. Ver lei 16.7.
(©)  Scrum depois do maul. Ver lei 17.6.

(d)  Scrum depois de qualquer outra detencdo. Depois de qualquer outra infragdo ou
irregularidade ndo coberta pela Lei, a equipe que estava avancando antes da infragdo,
infroduzird a bola. Se nenhuma equipe estava avangando, a equipe afacante infroduzira a
bola.

() Quando um scrum permanece parado e a bola ndo emerge imediatamente, se ordenara
um novo scrum no lugar da infracdo. A bola serd introduzida pela equipe que ndo tenha a
posse no momento da detengao.

(f)  Quando um scrum se para e ndo se move imediatamente, a bola deve emergir
imediatamente. Se isto ndo ocorre, se ordenard um novo scrum. A bola serd introduzida
pela equipe que ndo tenha a posse no momento da infragao.

(g)  Seum scrum entra em colapso ou se levanta no ar sem infraces, se ordenard um novo
scrum e a equipe que originalmente introduziu a bola infroduzird novamente.

Se um scrum deve voltar a se formar por qualquer outra razao ndo prevista nesta Lei, a
equipe que originalmente infroduziu a bola infroduziré a bola novamente.

20.5 INTRODUGAO DA BOLA NO SCRUM

Sem demora. T3o logo se juntem as primeira linhas, o meio scrum deve introduzir a bola
sem demora. O meio scrum deve introduzir a bola quando indicado pelo arbifro. O meio
scrum deve infroduzir a bola do lado do scrum que elegeu primeiro.

Sancdo: Free kick
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20.6 COMO O MEIO SCRUM INTRODUZ A BOLA

(@) O meio scrum deve parar a um metro da marca sobre a linha média de modo que sua
cabeca ndo toque o scrum e nem va além da primeira linha mais préxima.
Sancdo: free kick

(b) O meio scrum deve segurar a bola com as duas maos, com seu eixo maio paralelo ao solo e
alinha de lateral, sobre a linha média entra as primeiras linhas, equidistantes entre os
joelhos e tornozelos.

Sancdo: Free kick

A%

Introducao da bola no scrum
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() Omeioscrum deve introduzir a bola a uma velocidade rapida. A bola deve deixar a mao do
meio scrum fora do tinel.
Sancdo: Free kick

(d) O meio scrum deve introduzir a bola refa na linha média, de maneira que toque o solo pela
primeira vez imediatamente mais além da largura dos ombros do pilar mais perto.
Sancdo: free kick

() O meio scrum deve introduzir a bola em um Gnico movimento para frente. Isto significa que
ndo deve ter nenhum movimento para trés com a bola. O meio scrum n&o deve fingir que
infroduziu a bola.

Sancdo: Free kick

20.7 QUANDO COMECA O SCRUM

(@  0Ojogono scrum comega quando a bola deixa as maos do meio scrum.

(b)  Seomeio scrum infroduz a bola e esta sai por qualquer extremo do tinel, a bola deve ser
infroduzida novamente, salvo se tiver sido outorgado um free kick ou um pénalti.

() Seabolan&o éjogada por um jogador da primeira linha, e passa diretamente através do

tlnel e sai por fras do pé de um pilar distante, sem ser sido tocada, o meio scrum deve
infroduzi-la novamente.
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20.8 JOGADORES DA PRIMERA LINHA

(@)  Avancar os pés antes da introducdo (“foot up”). Todos os jogadores da primeira linha
devem colocar seus pés para deixar um ttnel claro. Eles ndo devem levantar ou adiantar
nenhum pé até que a bola tenha deixado as m&os do meio scrum. Nao deve fazer nada que
impeca que a bola seja infroduzida no scrum corretamente ou que toque o solo no lugar
correfo.

Sancdo: free kick

(b)  Avancar os pés depois da introdugdo. Uma vez que a bola toca o solo no tinel, qualquer
jogador da primeira linha pode utilizar qualquer pé para tentar ganhar a posse da bola.

—~

c)  Chutar abola para fora. Nenhum jogador da primeira linha deve chutar infencionalmente
a bola para fora do tinel na diregao que foi introduzida.
Sancao: Free kick

(d)  Seabola for chutada involuntariamente, a mesma equipe deve introduzir novamente.
(e)  Seabola for chutava para fora reiteradamente, o arbitro deve considerar que isto &

intencional e penalizar o infrafor.
Sangao: Pénalfi

P~

f)  Balango. Nenhum jogador da primeira linha deve buscar a bola avangando junfos ambos
os pés. Nenhum jogador deve levantar ambos os pés do solo intencionalmente, seja
quando a bola é infroduzida ou depois.

Sangao: Pénalfi

(g)  Torcer, baixar ou colapsar. Jogadores de primeira linha ndo devem torcer ou abaixar seus
corpos, ou puxar os adversarios, ou fazer qualquer coisa que possa colapsar o scrum, seja
quando a bola é introduzida ou depois.

Sancao: Pénalfi

(h)  Os arbitros devem penalizar rigorosamente qualquer colapso intencional do scrum. Isto &
jogo perigoso.
Sangao: Pénalfi

() Levantar ou forcar um adversario para cima. Nenhum jogador da primeira linha deve
levantar no ar um adversério, ou forcar um adversario para cima do scrum, seja quando a
bola é infroduzida ou depois. Isto & jogo perigoso.

Sancao: Pénalfi
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20.9 SCRUM —RESTRICOES GERAIS
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(a) Paratodos os jogadores: Colapso. Nenhum jogador deve colapsar um scrum
intencionalmente. Nenhum jogador deve mergulhar ou ajoelhar-se intencionalmente em
um scrum. Isto é jogo perigoso.

Sangao: Pénalfi

(b)  Paratodos os jogadores: Maos no scrum. Nenhum jogador deve focar a bola com as
maos no scrum ou levantd-la com suas pernas.
Sancao: Pénalfi

—~

c) Paratodos os jogadores: Outras restricdes na obtencao da bola. Nenhum jogador
deve tentar obter a bola no scrum utilizando qualquer parte do seu corpo, exceto seus pés
ou a parte inferior de suas pernas.

Sancao: Free kick

(d)  Paratodos os jogadores: Quando a bola sai, deixa-la fora. Quando a bola fiver saido do
scrum, nenhum jogador deve voltar a introduzi-la no scrum.
Sancdo: Free kick

—~

e) Paratodos os jogadores: Nao cair sobre a bola. Nenhum jogador deve cair sobre ou
mais além da bola que esta saindo do scrum.
Sangao: Pénalfi

(f)  Segundas Linhas e Asas: Nao intervir no tinel. Um jogador que ndo é o jogador de
primeira linha ndo deve jogar a bola no tanel.
Sancao: Free kick

(g)  Meio scrum: chutar dentro do scrum. Sancao: Pénalfi

(h)  Meio scrum: fingir. Um meio scrum ndo deve efetuar nenhuma acdo que faca os
adversérios pensarem que a bola estd fora do scrum enquanto a mesma ainda esta no
scrum.

Sancdo: Free kick

0] Meio scrum: Segurar o asa adversario. Um meio scrum n&o deve segurar o asa do

adversario.
Sangao: Pénalfi
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20.10 FIMDO SCRUM

(@)  Abola sair. Quando a bola sai do scrum em qualquer diregao, exceto pelo tdnel, o scrum
fermina.

(b)  Scrum na linha de meta. Um scrum ndo pode ocorrer na linha de meta. Quando a bola no
scrum esta sobre ou além da linha de meta, o scrum fermina e um atacante ou um
defensor pode legalmente apoiar a bola para marcar um fry ou uma anulada.

—~

)  Ultimo jogador se solta. O Gltimo jogador em um scrum é o jogador cujos os pés sao 0s
que estdo mais proximos da linha de meta de sua propria equipe. Se o Gltimo jogador se
solta do scrum com a bola nos pés desse jogador, e levanta bola, o scrum termina.

(d)  Quando a equipe afacante tem a bola nos pés do nGemro 8, e esta fentando avangar, mas
nao estd conseguindo fazé-lo, o arbitro chamara “usar” uma vez que a bola tenha
permanecido nos pés do nimero 8 uma quantidade razoavel de tempo (3-5 segundos). A
equipe atacante deve, entdo, usar a bola imediatamente.

20.11 SCRUM GIRADO

(@  Seum scrum sofre um giro de mais de 90 graus, do modo que a linha média tenha passado
além de uma posicdo paralela da linha de alinhamento lateral, o &rbitro deve parar o jogo e
ordenar outro scrum.

(b)  Este novo scrum se formaré no lugar onde terminou o scrum anterior. A bola sera
introduzida pela equipe que a introduziu previamente.

20.12 IMPEDIMENTO NO SCRUM

(@  Quando o scrum estiver formado, o meio scrum que nao infroduz a bola no scrum deve
adotar uma posicao que seja do mesmo lado do scrum que o meio scrum que infroduz a
bola, ou atrés da linha de impedimento definida pelos outros jogadores.
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(b)  Impedimento para os meio scrum. Quando uma equipe ganhe a bola em um scrum, o
meio scrum dessa equipe estd impedido se os seus pés estdo a frenfe da bola mesmo que
esfa permanega no scrum. Se 0 meio scrum fem apenas um pé além da bola, o meio scrum
nao esta impedido.

Sangao: Pénalfi

Impedimento no scrum
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() Quando uma equipe ganhou a bola em um scrum, o médio scrum da equipe adversaria
estd impedido se seu pé estiver a frente da bola que continua no scrum. Este scrum-half
pode ndo mover para 0 espaco entre 0 asa e 0 nimero 8, quando segue a bola através do
scrum.

Sangao: Pénalfi

(d) O meioscrum cuja equipe ndo ganha a posse da bola ndo deve mover-se para o outro lado
do scrum e ultrapassar a linha de impedimento. Para esse meio scrum a linha de
impedimento passa pelo Gltimo pé da equipe desse jogador no scrum.

Sancao: Pénalti

(&) O meio scrum cuja equipe ndo ganhou a posse da bola ndo deve afastar-se do scrum ou
logo permanecer além da linha de impedimento. Para esse meio scrum a linha de
impedimento passa pelo Gltimo pé da equipe desse jogador do scrum.

Sancao: Pénalfi

(f)  Qualquer jogador pode ser meio scrum, mas uma equipe pode ter somente um meio scrum
em cada scrum.
Pénalti na linha de impedimento.

(¢) Impedimento para os jogadores que ndo estdo no scrum. Os jogadores que ndo estdo

erm um scrum e gue ndo sdo 0 meio scrum da equipe, estdo impedidos se permanecem
além da sua linha de impedimento ou excedam a linha de impedimento que é uma linha
paralela as linhas de meta e a 5m atras do ltimo jogador de cada equipe no scrum.
Sancdo: Pénalti na linha de impedimento

(h)  Seodltimo pé da equipe esté sobre ou além da linha de meta dessa equipe, a linha de
impedimento para os meio scrum e os participanfes é a linha de meta.

() Remissos. Quando se esta formando um scrum, os jogadores que ndo fazem parte dele,
devem retirar-se para a sua linha de impedimento sem demora. Se ndo o fazem estdo
sendo relutantes. Os relutantes devem ser sancionados.

Sancao: Pénalfi na linha de impedimento

20.13 VARIACOES PARA OS MENORES DE 19 EM PARTIDAS DE ADULTOS

Uma Unido pode implementar as variagdes para menores de 19 na Lei de Scrum em
determinados niveis do jogo, dentro de sua jurisdic&o.
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Lei 21 Pénaltis e Free Kicks

DEFINICOES

Os pénaltis e free kicks se outorga a favor da equipe nao infratora por infragdées
cometidas por seus adversarios.

21.1  ONDE SE OUTORGAM OS PENALTIS E FREE KICKS

Salvo quando a Lei o determine de oufro modo, o local de um pénalfi ou free kick deve ser
no local da infragao.

21.2  ONDE SE COBRAM OS PENALTIS E FREE KICKS

(@) O chutador deve marcar a penalidade ou free kick na marca ou em qualquer lugar por trés
dele em uma linha através da marca. Se o lugar para uma penalidade ou free kick é dentro
de 5 metros de linha de gol dos adversarios, a marca para o chute é de 5 metros da linha de
meta, em frente ao local da infragdo.

(b)  Quando se marca um pénalti ou free kick por uma infracdo no in-goal, o local para o chute
deve ser no campo de jogo, a 5m da linha de meta, alinhada com o local da infragao.
Sangao: Qualquer infragdo da equipe do chutador deriva em um scrum na marca. A equipe
adversaria introduzird a bola.

() Seum pénalti ou free kick cobrado rapidamente é realizado desde o lugar errado o arbitro
ordenaré que o chute seja cobrado de novo.

21.3 COMO SE COBRAM OS PENALTIS E OS FREE KICKS

(@)  Qualquer jogador pode cobrar um pénalti ou free kick marcado por uma infragdo, com
qualquer tipo de chute: punt, drop kick, ou chute colocado. A bola deve ser chutada com
qualquer parte inferior da perna ou do pé, excluindo o joelho e o calcanhar.

(b)  Fazerabola pingar (rebotar/bounce back) no joelho ndo é efetuar um chute.
Sancdo: Qualquer infracdo da equipe do chutador deriva em um scrum na marca. A equipe
adversdria infroduzira a bola.
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() Ochutador deve ufilizar a bola que estava em jogo a menos que o arbitro decida que esta
defeituosa.
Sangao: Qualquer infracdo da equipe do chutador deriva em um scrum na marca. A equipe
adversdria infroduzira a bola.

21.4  OPCOES E REQUERIMENTOS DE PENALTIS E FREE KICKS

(@)  Scrum alternativo. A equipe & que se outorgou um pénalti ou free kick pode optar por um
scrum em substituicdo. Eles introduzirdo a bola.

(b)  Alinhamento lateral alternativo. A equipe a quem se outorgou um pénalti ou free kick
num alinhamento lateral pode escolher outro alinhamento lateral e efetuard o langamento.
Essa é uma opgdo adicional & de scrum.

() Sem demora. Se o chutador indica ao arbitro que tem infencdo de chutar aos postes, o
chute deve ser efetuado dentro do lapso de um minuto contado desde o momento que o
jogador indicou a intencao de chutar aos postes. Esta infengdo se concretiza mediante a
chegada do suporte (fee) ou areia, ou quando o chutador faz uma marca no solo. O jogador
deve completar o chute dentro do minuto ainda que a bola se caia e precise ser recolocada.
Se se excede do minufo o chute serd anulado, se ordenard um scrum no local da marca e os
oponentes infroduzirdo a bola. Para qualquer outro tipo de chute, este deve ser executado
sem demora indevida.

(d) Distancia visivel. O chutador deve chutar a bola a uma distancia visivel. Se o chutador
segura a bola, esta deve deixar claramente as suas maos. Se esta no solo, esta deve mover-
se visivelmente da marca.

(e)  Place kick para a lateral. O chutador pode efetuar um punt ou drop kick para a lateral,
porém nao deve efetuar um chute colocado para a lateral.

(f)  Liberdade de acdo do chutador. O chutador tem a liberdade de chutar a bola em
qualquer direcdo ou pode jogar novamente a bola.

(g) Chute efetuado no in-goal. Se um jogador se retira ao in-goal a fim de executar um
pénalti ou free kick outorgado no campo de jogo e um jogador defensor se valendo de jogo
sujo impede que um oponente marque um try, ouforgar-se-a um try de pénalti.
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Lei 21 Pénaltis e Free Kicks

(h)  Bolamorta no in-goal. Se um jogador se refira ao in-goal a fim de executar um pénalti ou
free kick outorgado no campo de jogo e apés o chute a bola sai pela linha de lateral do in-
goal ou sobre ou mais além da linha de bola morta, ou um jogador defensor torna a bola
morfa antes que cruze a linha de meta, se ouforgard um scrum sobre a linha de 5 mefros. A
equipe atacante introduzird a bola.

=

i)  Atras dabola. Toda a equipe do chutador em um pénalti ou free kick deve estar atras da
bola até que tenha sido chutada, exceto o colocador para um chute colocado.

=
=

Chute executado rapidamente. Se a pénalfi ou free kick é cobrado tao rapidamente que
jogadores da equipe do chutador ainda permanecem adiante da bola, eles ndo serdo
sancionados por estarem impedidos. Porém, eles devem se retirar imediatamente. Eles ndo
devem inferromper a retirada enquanto ndo estejam em posicéo legal. Eles ndo devemn
tomar parte no jogo enquanto no estejam em posicao legal. Isto se aplica a todos os
jogadores dessa equipe, estejam dentro ou fora da area de jogo.

(k) Nesta situagao, os jogadores sdo colocados em jogo quando se retiram para tras do
companheiro que efetuou a cobranga de pénalti ou free kick, ou quando um companheiro
portando a bola os ulfrapassa, ou quando um companheiro que estava atrés da bola
quando foi chutada os ultrapassa.

=

) Um jogador impedido ndo pode ser colocado em jogo por nenhuma agdo de um oponente.
Sangao: Salvo que se especifique de outra maneira nas Leis, qualquer infracdo da equipe
do chutador resultard em um scrum na marca. A equipe adversaria introduzird a bola.

(@)  Pode-se obter um gol de um pénalfi.

(b)  Seochutador indica ao &rbitro que term intengdo de chutar aos postes, o chutador deve
chutar aos postes. Uma vez que o chutador tenha manifestado sua inteng&o, ndo pode
altera-la. O arbitro pode pedir ao chutador que manifeste a sua inten¢ao.

() Seochutadorindica ao arbitro que tentara um chute aos postes, os jogadores da equipe
adversaria devem permanecer iméveis com as suas maos para baixo desde o momento em

que o chutador se dispde a chutar até que a bola é chutada.

(d)  Seochutador ndo manifesta a sua intengdo de chutar aos postes porém efetua um drop
kick e converte, o gol é vélido.
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(e)  Seaequipe adversaria comete uma infragdo enquanto se estd executando o chute porém o
chute aos postes é convertido, os pontos s&o validos. Nao se outorgard nenhuma san¢do
posterior pela infracao.

(f) O chutador pode colocar a bola diretamente sobre o solo, ou sobre areia, serragem, ou um
suporte (tee) aprovado pela Unido.
Sancdo: Salvo que se especifique de oufra maneira nas Leis, qualquer infracdo da equipe
do chutador resultard em um scrum na marca. A equipe adverséria introduzird a bola.

Conversdo de pénalti
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21.7 0 QUE DEVE FAZER A EQUIPE OPONENTE EM UM PENALTI
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Pénaltis e Free Kicks

(@) Nao se pode marcar um gol a partir de um free kick.

(b)  Aequipe a qual se outorga um free kick ndo pode marcar um drop goal até que a bola se
torne mortfa, ou até que um adversdrio a tenha jogado ou tocado, ou tenha tackleado o
portador da bola. Esta restricdo também se aplica ao scrum ou alinhamento lateral formado
no lugar do free kick.

(@)  Deve se afastar da marca. A equipe adversaria deve se afastar imediatamente em direcdo
asua propria linha de meta até chegar a pelo menos 10m da marca do pénalfi, ou até ter
alcangado sua linha de meta se esta estiver mais préximo da marca.

(b)  Deve continuar se afastando. Mesmo se o pénalti é executado e a equipe do chutador
esta jogando a bola, os jogadores adversarios devem continuar se afastando até se terem
retirado a distancia necessaria. Eles ndo devem participar no jogo até que ndo o tenham
feito.

(c)  Cobrancarapida. Se o pénalti é executado t&o rapidamente que os adversarios ndo fem
oportunidade de se retirar, ndo devem ser sancionados por isso. Porém devem continuar se
refirando como descrito acima em 21.7 (b), ou até que um companheiro que estava a 10m
da marca os ultrapasse, antes de participar do jogo.

(d) Interferéncia. A equipe adversaria ndo deve fazer nada para demorar na cobranga do
pénalti ou obstruir o chutador. Eles ndo devem segurar, atirar ou chutar a bola
voluntariamente para fora do alcance do chutador ou dos companheiros do chutador.
Sangao: Qualquer infrado da equipe adverséria resultard em um segundo pénalfi, 10m
adiante da marca do primeiro pénalti. Esta marca ndo deve estar dentfro dos 5 metros da
linha de meta. Qualquer jogador pode executar o pénalfi. O chutador pode frocar o tipo de
chute e pode optar por chutar aos postes. Se o arbitro outorga um segundo pénalti, o
segundo pénalfi ndo deve ser executado antes que o arbitro tenha feito a marca indicando
o local do pénalti.
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21.8 QUE OPCOES TEM A EQUIPE OPONENTE EM UM FREE KICK

(@)  Deve se afastar da marca. A equipe adversaria deve correr imediatamente em direcdo a
sua propria linha de meta até chegar a pelo menos 10m da marca do free kick, ou até ter
alcangado sua linha de meta se esta esta mais proximo da marca. Se o free kick foi marcado
na area de in-goal da equipe na defesa, a equipe adverséria deve correr imediatamente
para a sua propria linha de meta até chegar a pelo menos 10 metros da marca e a ndo
menos de 5m da linha de meta.

(b)  Deve continuar afastando-se. Mesmo se se executa o free kick e a equipe do chutador
esteja jogando a bola, os jogadores adversarios devermn continuar se afastando até que
tenham se retirado a distancia necessaria. Eles ndo devem participar no jogo até que ndo o
tenham feito.

—~

c)  Cobranca rapida. Se o free kick é cobrado t&o rapidamente que os adversarios ndo tém
oportunidade de se retirar, ndo devem ser sancionados por isso. Porém devem continuar
refirando-se como é descrito em 21.8 (b), ou até que um companheiro que estava a 10
metros da marca o ultrapasse, antes de participar do jogo.

(d)  Interferéncia. A equipe adversaria ndo deve fazer nada que provogue demora na
execugao do free kick ou obstruir ao chutador. Eles ndo devem segurar, atirar ou chutar a
bola voluntariamente para fora do alcance do chutador ou dos companheiros do chutador.

(e) Investir no free kick. Uma vez que se tenham retirado até a distancia necessaria, os
jogadores da equipe adverséria podem investir e tentar impedir que se efetue o chute. Eles
podem investir no free kick assim que o chutador comega a corrida para chutar.

(f)  Impedir o free kick. Se a equipe adversaria investe e impede que se execute o free kick, o
chute serd anulado. O jogo se reiniciard com um scrum na marca. A equipe adverséria
infroduzira a bola.
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(g)  Freekick executado no in-goal. Se um free kick tenha sido outorgado e o jogador se refira
para 0 in-goal para executa-lo e os oponentes investem e impedem que o chute seja
efetuado, se ordenara um scrum na linha de 5 metros. A equipe atacante infroduzira a bola.
Se um free kick é executado no in-goal, um adversério que joga legalmente ali, pode marcar
um try.

(h)  Investida. Se os oponentes investem um free kick na area de jogo o jogo continua.
Sangao: Qualquer infragdo da equipe adverséria resulta em um segundo free kick,
ouforgado 10m adiante da marca do primeiro chute. Esta marca ndo deve estar dentro dos
5 metros da linha de meta. Qualquer jogador pode executar o free kick. Se o &rbitro marca
um segundo free kick, o segundo free kick ndo deve ser cobrado antes que o arbitro faga a
marca indicando o local do free kick.

21.9  INFRACOES INDUZIDAS EM UM PENALTI

Se o &rbitro considera que a equipe do chutador tenha provocado deliberadamente uma
infracdo de seus oponentes, o &rbitro ndo marcara um novo pénalti e permitira que o jogo
confinue.

21.10 INFRACOES INDUZIDAS EM UM FREE KICK

(@) O chutador ndo deve fingir chutar. Tao logo como o chutador faga um movimento para
chutar, os adversarios podem investir.

(b)  Seoarbitro pensa que a equipe do chutador provocou deliberadamente uma infrado de
seus adversarios, o &rbitro no marcara um novo free kick e permitird que o jogo confinue.
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DEFINICOES

0 in-goal é a parte do terreno tal como esta definido na Lei 1, onde a bola pode ser
apoiada pelos jogadores de ambas as equipes.

Quando os jogadores atacantes sdo os primeiros a apoiar a bola no in-goal de seus
oponentes, os jogadores atacantes marcam um fry.

Quando os jogadores defensores sdo os primeiros a apoiar a bola no seu in-goal,
os jogadores defensores anulam a bola.

Um jogador defensor que recebe a bola com um pé sobre a linha de meta ou no
in-goal, é considerado como tendo ambos os pés no in-goal.

Apoiar a bola
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Ha duas formas em que um jogador pode apoiar a bola:

(@) Jogador que toca o chdo com a bola. Um jogador apoia a bola quando a segurando e
tocando o solo com ela no in-goal. “A segurando” significa ter a bola em uma ou ambas as
maos, ou com brago ou ambos os bragos. N&o é necessario pressionar para baixo.

(b)  Jogador que pressiona sobre a bola.Um jogador apoia a bola quando ela esté no chao,
no in-goal, e 0 jogador a pressiona com uma ou ambas as Maos, com um ou ambos os
bracos, ou com a parte frontal do corpo, desde a cinfura até o pescogo inclusive.

22.2 LEVANTAR ABOLA

Levantar a bola do ch&o ndo é apoié-la. Um jogador pode levanta-la no in-goal e apoid-la
em outro lugar do in-goal.

22.3 BOLA APOIADA POR UM JOGADOR ATACANTE

(@  Try. Quando um jogador atacante que esta em posicao legal é o primeiro a apoiar a bola no
in-goal dos adversarios, 0 jogador marca um fry. Isto se aplica tanto quando um jogador
afacante como quando um jogador defensor sdo responséveis pela bola estar no in-goal.

(b)  Quando um jogador atacante que tem a posse de bola apoia a bola no in-goal e,
simultaneamente, toca a linha de lateral do in-goal ou a linha de bola morta (ou em
qualquer outro ponfo mais além delas), se outorgara uma saida de 22 metros para a equipe
defensora.

22.4  OUTRAS FORMAS DE MARCAR UM TRY

(@)  Apoiar sobre alinha de meta. A linha de meta é parte do in-goal. Se um jogador atacante
é 0 primeiro a apoiar a bola sobre a linha de meta de seus oponentes, um try € marcado.

(b)  Apoiar contra um poste de gol. Os postes de gol e os protefores que os rodeiam so parte
dalinha de meta, a qual é parte do in-goal. Se um jogador atacante é o primeiro a apoiar a
bola confra o chdo e um poste de gol ou protetor, um fry € marcado.
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Marcando um try apoiando contra um poste de goal

(c)  Tryde empurre. Um scrum ou
ruck ndo podem ocorrer no in-
goal. Se um scrum ou ruck é
empurrado para dentro do in-
goal, um atacante pode,
legalmente, apoiar a bola assim
que esta alcanca ou cruza a
linha de meta e umtry é
marcado.

2
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Try por impulso. Se um jogador atacanfe com a bola é fackleado proximo a linha de meta,
mas o impulso o leva ao in-goal dos seus adversarios em um movimento continuo ao longo
do chdo, e este jogador é o primeiro a apoiar a bola, um try é marcado.

Tackleado proximo a linha de meta. Se um jogador é tackleado préximo a linha de meta
dos seus oponentes, de modo que este jogador, imediatamente, pode se estirar e apoiar a
bola sobre ou mais além da linha de meta, um fry é marcado.

Nesta situacao, os jogadores
defensores que est&o sobre
seus pés podem impedir o fry,
legalmente, tirando a bola das

ma&os ou bragos do jogador b
tackleado, mas ndo devem
chutar a bola.

Jogador na lateral ou na
lateral do in-goal. Se um
jogador atacante esta nalinha
de lateral ou na linha de lateral
doin-goal, 0 jogador pode
marcar um fry apoiando a bola
no in-goal dos seus
adversarios, desde que o
jogador ndo esteja portando a
bola.

Pénalti try. Se outorgara um
pénaltifry se provavelmente Jogador en touch-in-goal ndo
fosse marcado um try caso nao portando a bola, apoia a bola

f ) .
055€ 0 JOgO Sujo por parte da ) marcando um fry
equipe defensora. Se outorgard

um pénalti try se
provavelmente fosse marcado
um try em melhor posi¢ao caso ndo fosse o jogo sujo por parte da equipe defensora.

Um pénalti try deve ser outorgado entre os postes de gol. A equipe defensora pode investir
na conversao de um pénalti fry.
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22.5 BOLA APOIADA POR UM JOGADOR DEFENSOR

22.6 éCORAULM, RUCK OU MAUL EMPURRADO PARA DENTRO DO IN-

22.7 REINiCIO APOS UMA ANULADA
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(@)  Anulada. Quando os jogadores defensores s&o os primeiros a apoiar a bola em seu proprio
in-goal, isto constitui uma anulada.

(b)  Jogador na lateral ou lateral de in-goal. Se hé jogadores defensores sobre a linha de
lateral de in-goal, eles podem anular a bola apoiando-a no seu proprio in-goal, desde que
nao esftejam porfando a bola.

(c)  Apoiada contra um poste de gol. Os postes de gol e os protetores que os rodeiam sdo
parfe integrante da linha de meta. Se um jogador defensor é o primeiro a apoiar a bola
contra o solo e um poste de gol ou protetor, o resultado dessa acdo é uma anulada.

Um scrum, ruck ou maul somente podem ocorrer no campo de jogo. Tao logo um scrum,
ruck ou maul é empurrado para mais além da linha de meta, um jogador pode, legalmente,
apoiar a bola. Isto constitui em uma anulada ou um try.

(@  Quando um jogador atacante lanca ou porta a bola até o in-goal de seus adversarios e a
mesma é feita morta, seja porque um defensor a apoiou ou porque ela saiu pela lateral de
in-goal ou pela linha de bola morta, se outorgaré uma saida de 22 metros.

(b)  Seum jogador atacante comete um knock on ou passe para frente no campo de jogo e a
bola entra no in-goal de seus oponentes e ai se faz morta, se outorgard um scrum no local
onde ocorreu o knock on ou o passe para frente.

() Seem uma saida de meio campo ou saida de 22 metros, a bola é chutada para dentro do
in-goal de seus oponentes sem focar ou ter sido focada por um jogador, e um jogador
defensor a apoia ou a faz morta sem demora, a equipe defensora tem duas opgdes:

* Que se forme um scrum no centro da linha de onde a bola foi chutada e ela introduz a

bola, ou
* Que a outra equipe efetue a saida de jogo ou de 22 metros novamente.
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(d)  Seumjogador defensor langou ou levou a bola ao in-goal, e um jogador defensor a apoiou
sem que tenha ocorrido nenhuma infrag&o, o jogo se reiniciard com um scrum a 5 metros.
A posicao do scrum serd em linha com o local onde a bola foi anulada. A equipe atacante
infroduzird a bola.

(e)  Seaequipe defensora leva a bola ao seu proprio in-goal e um jogador defensor chuta a
bola e ela é investida por um oponente no in-goal e a bola rebate nele e logo é feita morta,
se ouforgara a equipe atacante um scrum a 5 metros em linha com o lugar onde a bola foi
morta e esta equipe infroduzira a bola.

22.8 BOLA CHUTADA ATRAVES DO IN-GOAL E MORTA

Se uma equipe chuta a bola, através do in-goal de seus oponentes, para além da linha de
bola morta ou da lateral de in-goal, exceto de um chute sem éxito para o gol ou tentativa de
drop goal, a equipe defensora tem duas opgdes:

* Que se efetue uma saida de 22 metros, ou
* Que se forme um scrum no lugar onde a bola foi chutada e ela introduzira a bola.

22.9 JOGADOR DEFENSOR NO IN-GOAL

(@  Umjogador defensor que fem parte de um pé no in-goal, se considera que tem ambos os
pés noin-goal.

(b)  Seum jogador com um ou ambos os pés sobre ou depois da linha de meta pega a bola que
estava estatica no campo de jogo, considera-se que este jogador pegou a bola no campo de
jogo e, consequentemente, ele infroduziu a bola no in-goal.

() Seumjogador com um ou ambos os pés sobre ou depois da linha de meta pega a bola que
estava em movimento no campo de jogo, considera-se que este jogador pegou a bola no
in-goal.

(d)  Seum jogador com um ou ambos os pés sobre ou depois da linha de bola morta pega a
bola que estava estatica no in-goal, considera-se que este jogador pegou a bola no in-goal
e, consequentemente, ele a matou.
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(e)  Seumjogador com um ou ambos os pés sobre ou depois da linha de bola morta pega a
bola que estava em movimento no in-goal, considera-se que este jogador pegou a bola fora
da area de jogo.

22.10 BOLA TRAVADA NO IN-GOAL

Quando um jogador portando a bola é fravado no in-goal, de modo que ndo consegue
apoia-la, a bola estd morta. Se formara um scrum a 5 metros. Isto se aplica se uma jogada
similar a um maul ocorrer no in-goal. A equipe atacante introduzird a bola.

22.11 BOLA MORTA NO IN-GOAL

(@  Quando abolatoca alinha de lateral de in-goal, ou a linha de bola morta, ou toca algo ou
alguém mais além destas linhas, a bola resulta morta. Se a bola foi infroduzida no in-goal
pela equipe atacante, se ouforgard uma saida de 22 metros para a equipe defensora. Se a
bola foi introduzida no in-goal pela equipe defensora, se outorgara um scruma 5 metros e a
equipe atacante infroduziré a bola.

(b)  Quando um jogador portando a bola toca a linha de lateral de in-goal, ou a linha de bola
morta, ou toca o solo mais além destas linhas, a bola resulta morta. Se a bola foi introduzida
aoin-goal pela equipe atacante, se outorgara uma saida de 22 metros para a equipe
defensora. Se a bola foi infroduzida no in-goal pela equipe defensora, se outorgara um
scrum a 5 metros e a equipe afacante infroduzira a bola.

() Quando um jogador marca um try ou anula a bola, esta se forna morta.

22.12 BOLA OUJOGADOR QUE TOCA UMA BANDEIRA OU UM POSTE
COM BANDEIRA (DE ESQUINA)

Se abola ou um jogador que a porta toca uma bandeira ou um poste com bandeira (de
esquina), na intersecdo das linhas de lateral do in-goal e da linha de meta, ou na inferse¢do
das linhas de lateral do in-goal e linha de bola morta sem estar, de outra maneira, na linha
de lateral ou na linha de lateral do in-goal, a bola n&o esta fora de jogo, a menos que
primeiro seja apoiada contra o solo e um poste com bandeira.
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22.13 INFRACAO DO ATACANTE COM SANCAO DE SCRUM

Se um jogador atacante comete uma infracdo no in-goal, para a qual a sangdo seja scrum,
por exemplo um knock on, o jogo deve se reiniciar com um scrum a 5 metros. O scrum serd
formado em linha com o local da infracdo e a equipe defensora infroduzira a bola.

22.14 INFRAGCAO DO DEFENSOR COM SANCAO DE SCRUM

Se um jogador defensor comete uma infragdo no in-goal, para a qual a san¢do seja scrum,
por exemplo um knock on, o jogo deve se reiniciar com um scrum a 5 metros. O scrum serd
formado em linha com o local da infragdo e a equipe atacante infroduziré a bola.

22.15 DUVIDA SOBRE QUEM APOIA

Quando ha duvida sobre qual das equipes apoiou primeiro a bola no in-goal, o jogo deve se
reiniciar com um scrum a 5 metros, em linha com o lugar onde a bola foi apoiada. A equipe

atacante infroduzird a bola.
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22.16 INFRACOES NO IN-GOAL

Todas as infragdes no in-goal s&o tratadas como se tivessem ocorrido no campo de jogo.

Um knock on ou um passe para frente no in-goal resultam em um scrum a 5 metros, em
linha com o lugar da infragdo.

Sancao: A marca de um pénalti ou free kick por uma infragdo ndo podem estar no in-goal.
Quando se ouforga um penal ou free kick por uma infracdo no in-goal, a marca para o chute
deve estar no campo de jogo, a 5 metros da linha de in-goal em linha com o lugar da
infracdo.

22.17 INCONDUTA OUJOGO SUJO NO IN-GOAL

(a)  Obstrucao da equipe atacante. Quando um jogador investe ou obstrui intencionalmente
um adversario no in-goal que acaba de chutar a bola, a equipe adverséria pode optar entre
executar o pénalfi no campo de jogo a 5 metros da linha de meta em linha com o lugar da
infracdo, ou de onde a bola caiu.

Se optam pela segunda alternativa e a bola cai na linha de lateral ou préximo a linha de
lateral, a marca do pénalti serd a 15 metros da linha de lateral, em linha com o lugar onde a
bola saiu para lateral ou onde caiu.

Se, provavelmente, ndo se tenha marcado um try, se ndo fosse pelo jogo sujo por parte da
equipe atacante, o arbitro deve anular o try e outorgar um pénalfi.

(b)  Jogo sujo da equipe defensora. Se provavelmente se teria marcado um try caso ndo fosse
por jogo sujo por parte da equipe defensora, o &rbitro outorgard um pénalfi try.
Se, provavelmente se teria marcado um fry em uma melhor posi¢ao caso ndo fosse por
jogo sujo por parfe da equipe defensora, o arbifro outorgard um fry penal.
Um fry penal é outorgado entre os postes de gol. A equipe defensora pode investir na
conversao do try penal.
Um jogador que mediante jogo sujo impede que se marque um fry deve ser advertido e
suspenso temporariamente ou expulso.

(0)  Qualquer outra acao de Jogo sujo. Quando um jogador comete qualquer outra agdo de
jogo sujo no in-goal enquanto a bola esta fora de jogo, o pénalti sera outorgado no lugar
onde, de outra maneira, 0 jogo seria reiniciado.

Sancao: Pénalfi
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Menores de 19  Vvariacges

As Leis do Jogo aplicadas a categoria M-19, seguem as seguintes variagdes:

LEI 3: NUMERO DE JOGADORES - A EQUIPE
3.5  SUBSTITUICOES DOS JOGADORES DA PRIMEIRA LINHA

() Seuma equipe nomeia 22 jogadores, ela deve ter pelo menos seis jogadores que possam
jogar na primeira linha, a fim de que haja uma reposicéo para o pilar esquerdo, hooker e
pilar direifo.

3.14 JOGADORES SUBSTITUIDOS RETORNANDO A PARTIDA

Um jogador que tenha sido substituido pode substifuir um jogador lesionado.

LEI 5: TEMPO
5.1  DURAGAO DE UMA PARTIDA

Cada metade de um jogo M-19 dura 35 minutos de tempo de jogo. Uma partida ndo deve
durar mais que 70 minutos . Depois de um tofal de 70 minutos de tempo de jogo, o arbifro
ndo deve permitir que se jogue nenhum tempo exfra no caso de um empate em uma
competiao mata-mata.
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LEI 20: SCRUM

20.1 FORMAGAO DE UM SCRUM

(e)  Emum scrum de 8 pessoas a formagdo deve ser 3-4-1, com somente um jogador
(normalmente o numero 8) empurrando entre os segundas linhas. Os segundas devem
formar um de cada lado do hooker.

Excegdo: A equipe pode ter menos de oito jogadores em seu scrum quando ndo puder
contar com oifo jogadores devidamente treinados em seu scrum, seja por que ndo
consegue montar uma equipe completa, ou por um jogador dos forwards que tenha sido
expulso ou femporariamente suspenso por jogo sujo, ou por um forward deixa o campo por
causa de uma leséo.

Mesmo tendo em conta esta excepgao, cada equipe deve sempre fer pelo menos cinco
jogadores em um scrum.

Se uma equipe estd incompleta e ndo pode colocar em campo oifo jogadores com
devidamente treinados em seu scrum, a formagao do scrum deve ser a seguinte:

Se uma equipe estd sem um jogador dos forwards, entao ambas equipes devem usar uma
formagdo 3-4(ex. sem N°8)

Se uma equipe esta sem dois jogadores forwards , entdo ambas equipes devem usar uma
formagdo 3-2-1 (ex. sem os asas)

Se uma equipe estd sem trés jpgadores forwards, entdo ambas equipes devem usar uma
formagdo 3-2 (ex. somente a primeira e segunda linha)

Quando um scrum normal ocorre os jogadores nas trés posicées da primeira linha e as duas
posigdes de segunda linha devem ter sido devidamente treinados para estas posigdes.
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Se uma equipe ndo pode colocar campo tais jogadores com o devido freinamento porque:
eles ndo estdo disponiveis, ou

um jogador em uma dessas cinco posicoes se lesionou ou

foi expulso por Jogo Sujo e nenhum substituto devidamente freinado esta disponivel, em
seguida, o arbifro deve ordenar scrums sem disputa.

Em um scrum sem disputa, as equipes ndo disputam a bola. A equipe que infroduz a bola
deve ganha-la. Nao é permitido empurrar o outro fime.

20.9 SCRUM —RESTRICOES GERAIS

()  Empurrar no maximo 1,5 mts.Uma equipe ndo deve empurrar a outra mais de 1,5 mfs.
Sancao: Free Kick

(k) Abola deve ser liberada de um scrum.Um jogador ndo pode manter a bola dentro do
scrum propositalmente uma vez que a equipe hookeou a bola e esta se encontra controlada
na base do scrum.

Sancdo: Free Kick

20.11 SCRUM GIRADO

(@)  Nao é permitido girar.Uma equipe ndo deve girar intencionalmente um scrum.
Sancdo: Penalty

Se o scrum atinge 45 graus de giro, o arbitro deve interromper o jogo. Se o giro ndo é
intencional, o &rbitro ordena outfro scrum no local onde o scrum esta parado. A mesma
equipe introduz a bola.
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Seven—a-side  Variacoes

As Leis do Jogo aplicadas ao jogo de seven-a-side, seguem as seguintes variagoes:

LEI 3: NUMERO DE JOGADORES - A EQUIPE

3.1 NUMERO MAXIMO DE JOGADORES NA AREA DE JOGO

3.4 JOGADORES NOMEADOS COMO SUBSTITUTOS

3.12 SUBSTITUICAO TEMPORARIA - AVALIACAO DE LESAO NA CABECA

314 JOGADORES SUBSTITUIDOS RETORNANDO A PARTIDA

173

Maxima: Cada equipe deve ter ndo mais do que sete jogadores na area de jogo.

A equipe pode nomear até cinco substituicdes / substitutos.

A equipe pode subsfituir afé cinco jogadores.

Deletar (c)

Se um jogador é substituido, o jogador ndo deve retornar e jogar nessa partida, mesmo
para substituir um jogador lesionado.

Excecdo: Um jogador substituido pode substituir um jogador com uma hemorragia ou
ferida aberta.
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LEI 5: TEMPO
5.1  DURACAO DE UMA PARTIDA

Uma partida ndo deve durar mais que 14 minutos contando o tempo perdido e tempo
adicional. A partida é dividida em duas metades de ndo mais de sete minutos de tempo de

jogo.

Excecdo: A parfida final da competicao ndo pode durar mais do que 20 minutos contando
o tempo perdido e adicional. O jogo é dividido em duas metades de ndo mais de 10
minutos de tempo de jogo.

52  MEIO TEMPO

Depois do infervalo, as equipas trocam de lado. H& um infervalo de ndo mais de dois
minutos.

5.6  JOGANDO O TEMPO EXTRA

Quando ha um empate e tempo extra é necessario, depois de uma pausa de um minuto o
tempo extra é jogado em periodos de cinco minutos. Apés cada periodo, as equipes frocam
de lado sem intervalo.
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LEI 6: OFICIAIS DA PARTIDA

6.A  ARBITRO

6.A.14 SORTEIO — TEMPO EXTRA

Antes do tempo extra comegar, o arbitro organiza um sorteio. Um dos capitaes joga uma
moeda e 0 outro capitdo pede para ver quem ganha o sorteio. O vencedor do sorteio decide
se chuta ou recebe a saida. Se o vencedor do sorfeio decide escolher um lado do campo, os
adversérios devem chufar e vice-versa.

6.8 JUIZES DE LATERAL E ARBITROS ASSISTENTES

6.B.8 JUIZES DE IN-GOAL

175

(a)  Hadois arbitros de in-goal para cada jogo.

(b) O arbitro tem o mesmo controle sobre os assistentes, tanfo no in-goal qguanto com os
assistentes de linha.

(c)  Haapenas um assistente de in-goal em cada area de in-goal.

(d)  Sinalizando o resultado de chute para o goal. Quando um chute de conversdo ou de
uma cobranga de pénalty com o objetivo de pontuar esta sendo realizado, o assistente de
in-goal deve ajudar o arbitro sinalizando o resultado do chute. Se a bola passa por cima do
travessao e entre os postes, 0 assistente de in-goal levanta a bandeira para indicar o goal.

—

e)  Sinalizando lateral. Quando a bola ou o portador cruza a lateral do in-goal, o assistente de
in-goal deve levantar a bandeira.
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(f)  Sinalizando tries. O assistente de in-gol deve auxiliar o &rbitro nas decisdes quanto a bola
ter sido apoiada, caso o &rbitro tenha alguma davida.

(g)  Sinalizando Jogo Sujo. O organizador do jogo (competicao) pode autorizar o assistente de
in-goal a sinalizar um lance de jogo sujo.

LEI 9: MODO DE MARCAR OS PONTOS

9B CHUTE DE CONVERSAO

9.B.1 EFETUANDO UM CHUTE DE CONVERSAO

Emenda
() O chute deve ser um drop kick

Deletar (d)

Emenda
(e) 0 chutador deve efetuar o chute dentro de frinta segundos ap6s o Try ter sido marcado. O
chute pode ser desautorizado caso o chutador ndo efefue o chute nesse tempo.

9.B.4 AEQUIPE OPONENTE

Emenda
(a)  Todos os jogadores da equipe adversaria devem se juntar préximos a linha de 10 mfs de
seu campo.

Deletar(b)

() Deletar 3¢ paragrafo “Quando outro chute é permitido......”

LEIS DO JOGO RUGBY UNION - 176



Seven—a-side  Variacoes

'WORLD

RUGBY.

9.B.5 TEMPO EXTRA —O VENCEDOR

No tempo extra, o time que marca pontos primeiro é imediatamente declarado o vencedor.

LEI 10:J0GO SUJO
10.5 SANCOES

Nota: Suspensdo Temporaria: Quando um jogador for suspenso temporariamente, o
perfodo de suspensao sera de dois minutos.
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LEI 13: SAIDAS (KICK OFF E CHUTES DE REINICIO)
13.2  QUEM EFETUA A SAIDA DE MEIO CAMPO E O CHUTE DE REINICIO

Emenda

()  Depois de uma pontuacdo, a equipe que marcou efetua um reinicio com um drop kick, que
deve ser cobrado no centro, ou atras, da linha de meio de campo.
Sangao: Free kick no centro da linha do meio campo.

13.3 Egﬂgéo DO EQUIPE DO CHUTADOR NA SAIDA DE MEIO DE

Emenda
Todos jogadores da equipe do chutador devem estar atrds da bola quando for chutada. Se
ndo estiverem, um free kick é concedido a equipe ndo infratora no centro da linha de meio
campo.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo

SAIDA DE MEIO DE CAMPO QUE NAO CHEGA AOS 10 METROS E A

BOLA NAO E JOGADA POR UM OPONENTE

Emenda
Se a bola n&o atingir ou ultrapassar a linha de 10 mts, um free kick deve ser cobrado a
equipe ndo infratora no centro da linha do meio campo.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo
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13.8 BOLA QUE SAI DIRETAMENTE PELA LATERAL

Emenda
Abola deve cair dentro do campo de jogo. Se for chutada diretamente para a lateral, um
free kick é concedido & equipe ndo infrafora no centro da linha de meio campo.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo

13.9 BOLA QUE ENTRA NO IN-GOAL

Emenda

(b)  Seaequipe adversaria anula a bola, ou se a bola se forna morta saindo pela lateral do in-
goal, ou por cruzar além da linha de bola morta, um free kick é concedido a equipe ndo
infratora no centro da linha de meio.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo

LEI 20: SCRUM

DEFINICOES

Emenda 2° paragrdfo
Um scrum é formado no campo de jogo, quando trés jogadores de cada equipe, unidos em
uma linha, se juntam com seus oponentes de modo que as cabegas dos jogadores estdo
interligados. Isso cria um tGnel no qual o meio-scrum infroduz a bola para que os jogadores
possam competir pela posse hookeando a bola com um dos seus pés.

Emenda 4° paragrafo
O tlnel é 0 espaco entre as duas fileiras de jogadores.

179  WORLD RUGBY




Seven—a-side  Variacdes

Emenda 62 paragrdfo
Alinha do meio é uma linha imaginaria no solo dentro do tinel abaixo da linha, onde os
ombros das duas fileiras de jogadores se encontram.

Emenda 7° paragréfo
0 jogador do meio é o hooker

Deletar paragrafos 9,10 e 11.

20.1 FORMACAO DE UM SCRUM

Emenda

(&)  Numero de jogadores: trés.Um scrum deve fer trés jogadores de cada equipe. Os trés
jogadores devem se manter ligados até o termino do scrum.
Sancdo: Penalty

Deletar
Excecdo

20.8 JOGADORES DA PRIMERA LINHA

Emenda

() Chutando para fora.Um jogador de primeira linha ndo deve chutar intencionalmente a
bola para fora do tinel ou do scrum na dire¢éo a linha de goal dos adversaries.
Sancgao: Penalty
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LEI 21: PENALTIS E FREE KICKS
21.3 COMO SE COBRAM OS PENALTIS E OS FREE KICKS

Emenda

(@  Qualquer jogador pode cobrar um penalty ou um free kick concedido por uma infragdo com
qualquer tipo de chute: direto (punt), drop kick, mas ndo um chute parado (place kick). A
bola pode ser chutada com qualquer parte da perna abaixo do joelho até o dedo do pé, mas
ndo com o calcanhar.

21.4  OPCOES E REQUERIMENTOS DE PENALTIS E FREE KICKS

Emenda

() Sem demora. Se o chutador indica ao arbitro a inten¢do de chutar aos postes, o chute deve
ser efetuado no prazo de trinta segundos uma vez o penalty tenha sido marcado. Se os 30
segundos sdo ultrapassados o chute serd anulado, e se ordenaré um scrum no local da
marca e os adversarios introduzem a bola.
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Conjunto padrao de varia¢oes WORLD
apropriado para o Jogo Ten-a-side RUGBY.




Ten—-a-side Variacoes

As Leis do Jogo aplicadas ao jogo de ten-a-side, seguem as seguintes variagdes:

LEI 3: NUMERO DE JOGADORES - A EQUIPE
3.1 NUMERO MAXIMO DE JOGADORES NA AREA DE JOGO

Maximo: Cada equipe deve ter ndo mais do que dez jogadores na area de jogo.

3.4 JOGADORES NOMEADOS COMO SUBSTITUTOS

A equipe pode nomear até cinco substituigdes / substitutos. Os organizadores do jog /
campeticdo podem autorizar a variagdo quanto a quantidade de substituicoes.

A equipe pode substituir quantos jogadores forem permitidos em qualquer momento do
jogo.

Jogadores que ingressam ao jogo devem fazer pela linha do meio campo uma vez que o
jogador substituido tenha deixando o campo de jogo.

Sangao: Penalty no local onde o jogo seria reiniciado.

Os organizadores podem decidir em variar o nimero de substitutos e substituicdes
limitando esse ndmero.
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314 JOGADORES SUBSTITUIDOS RETORNANDO A PARTIDA

Deletar: 3.13 Jogadores substifuidos voltando ao jogo

LEI 5: TEMPO
5.1  DURACAO DE UMA PARTIDA

A partida ndo deve durar mais que 20 minutos contando o tempo perdido e tfempo exfra. A
partida é dividida em duas metades de ndo mais de 10 minutos de tempo de jogo. Os
organizadores podem variar a duragdo do jogo.

52  MEIO TEMPO

Apbs o intervalos as equipes trocam de lado. O inferval ndo deve durar mais que dois
minufos.

5.6  JOGANDO O TEMPO EXTRA

Quando hd um empate e um tempo extra é necessario, depois de uma pausa de um
minuto o fempo exfra é jogado em periodos de cinco minutos. Apos cada periodo, as
equipes trocam de lado sem intervalo.

LEI 6: OFICIAIS DA PARTIDA

6.A.14 SORTEIO — TEMPO EXTRA

Antes do tempo extra comegar, o arbitro organiza um sorteio. Um dos capitaes joga uma
moeda e 0 outfro capitdo pede para ver quem ganha o sorfeio. O vencedor do sorteio decide
se chutea ou recebe. Se 0 vencedor do sorteio decide escolher um lado do campo, os
adversarios devem chutar a saida e vice-versa.
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LEI 9: MODO DE MARCAR OS PONTOS
9.B.1 EFETUANDO UM CHUTE DE CONVERSAQ

Emenda
() Ochute deve ser um drop kick

Deletar (d)
Emenda

(e) O chutador deve efetuar o chute dentro de trinfta segundos ap6s o Try ter sido marcado. O
chute pode ser desautorizado caso o chutador ndo efetue o chufe nesse tempo.

9.B.4 AEQUIPE OPONENTE

Emenda

(@)  Todos os jogadores da equipe adversaria devem se juntar proximos a linha de 10 mts de
seu campo.

Deletar (b)

(c)  Delefar 3¢ paragrafo “Quando outro chute é permitido.....”

9.B.5 TEMPO EXTRA - 0O VENCEDOR

No tempo extra, o fime que marca pontos primeiro é imediatamente declarado o vencedor.
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LEI 10:)J0GO SUJO

10.5 SANCOES

Nota: Suspenséo Temporaria: Quando um jogador foi suspenso temporariamente, o
periodo em que o jogador é suspenso serd de dois minutos.

LEI 13: SAIDAS (KICK OFF E CHUTES DE REINICIO)

132 QUEM EFETUA A SAIDA DE MEIO CAMPO E O CHUTE DE REINICIO

Emenda

() Depois de uma pontuacdo, a equipe que marcou efefua um reinicio com um drop kick, que
deve ser cobrado no centro, ou atrs, da linha de meio de campo.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo.

13.3 POSISAO DO EQUIPE DO CHUTADOR NA SAIDA DE MEIO DE
CAMPO

Emenda
Todos jogadores da equipe do chutador devem estar atras da bola quando for chutada. Se
nao estiverem, um free kick é concedido a equipe ndo infratora no centro da linha de meio
campo.
Sancdo: Free kick no centro da linha do meio campo
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13.7 SAIDA DE MEIO DE CAMPO QUE NAQ CHEGA AOS 10 METROS E A

BOLA NAO E JOGADA POR UM OPONENTE

Emenda
Se a bola n&o atingir ou ultrapassar a linha de 10 mts, um free kick deve ser cobrado a
equipe ndo infratora no centro da linha do meio campo.
Sancdo: Free kick no centro da linha do meio campo

13.8 BOLA QUE SAI DIRETAMENTE PELA LATERAL

Emenda
Abola deve cair dentro do campo de jogo. Se for chutada diretamente para a lateral, um
free kick é concedido & equipe ndo infratora no centro da linha de meio campo.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo

13.9 BOLA QUE ENTRA NO IN-GOAL

Emenda

(b)  Seaequipe adversaria anula a bola, ou se a bola se torna morta saindo pela lateral do in-
goal, ou por cruzar além da linha de bola morta, um free kick é concedido a equipe ndo
infratora no centro da linha de meio.
Sancao: Free kick no centro da linha do meio campo
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LEl 20: SCRUM
DEFINICOES

Emenda 22 paragrafo
Um scrum é formado no campo de jogo, quando cinco jogadores de cada equipe, unidos
em uma linha, se juntam com seus oponentes de modo que as cabegas dos jogadores
estao interligados. Isso cria um tdnel no qual o meio-scrum introduz a bola para que os
jogadores possam competir pela posse hookeando a bola com um dos seus pés.

Deletar paragrafos 10e 11

20.1 FORMACAO DE UM SCRUM

Emenda

(e)  Numero de jogadores: cinco.
0 scrum deve fer cinco jogadores de cada equipe a fodo momento. Os cinco jogadores
devem se manter ligados até o termino do scrum. Cada primeira linha deve ter trés
jogadores, nem mais nem menos. Dois segundas linhas unidos de forma que suas cabegas
esteja entre o pilar e 0 hooker.
Sancdo: Penalty

Deletar
Excecdo

20.10 FIM DO SCRUM

Emenda
() Nenhum jogador do scrum deve se desligar para jogar a bola
Sangao: Penalty
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LEI 21: PENALTIS E FREE KICKS
21.3 COMO SE COBRAM OS PENALTIS E OS FREE KICKS

Emenda

(@  Qualquer jogador pode cobrar um penalty ou um free kick concedido por uma infragdo com
qualquer tipo de chute: direto (punt), drop kick, mas ndo um chute parado (place kick). A
bola pode ser chutada com qualquer parte da perna abaixo do joelho até o dedo do pé, mas
ndo com o calcanhar.

21.4  OPCOES E REQUERIMENTOS DE PENALTIS E FREE KICKS

Emenda

(b)  Sem demora. Se o chutador indica ao arbitro a inten¢do de chutar aos postes, o chute deve
ser efetuado no prazo de trinta segundos uma vez o penalty tenha sido marcado. Se os 30
segundos sdo ultrapassados o chute serd anulado, e se ordenaré um scrum no local da
marca e os adversarios introduzem a bola.
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Ombros paralelos a linha lateral. Brago para
acima em angulo apontando a equipe ndo

Costas do arbitro a linha de bola morta. Brago
levantado verticalmente.

2. Free kick

Ombros paralelos a linha laferal. Brago
dobrado em esquadra desde o cotovelo,
brago apontando a equipe ndo infratora.

I

4. Vantagem

Braco estendido a altura da cintura em
direcdo a equipe no infratora por um
perfodo aproximado de cinco segundos.



Sinais dos arbitros \')
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5. Scrum outorgado 6. Formando um scrum
Ombros paralelos a linha lateral. Brago Cotovelos dobrados, maos sobre a cabeca
horizontal apontando a equipe que com os dedos se focando.
infroduziré a bola.

R

y »i )

| |

i !
7. Forward pass / passe para frente 8.Knock-on
Gesfo com as maos como passando uma Braco esticado com a mao aberta sobre a
bola imaginaria para frente. cabeca, e movendo-se para trés e para

frente.
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9. Nao soltar a bola imediatamente no
tackle

Ambas as maos perto do peito como retendo
uma bola imaginaria.

11. Tackleador ou jogador tackleado ndo
se afasta

Movimento circular com o dedo e o brago
afastando-os do corpo.

WORLD RUGBY

10. Tackleador néo solta ao jogador
tackleado

Bracos juntos como abragando a um jogador
e depois aberfos como soltando a um
jogador.

L

12. Entrando ao tackle desde a dire¢ao
errada

Braco mantido horizontalmente e depois
fazer uma barrida com o braco formando um
semicirculo.



Sinais dos arbitros

13. Cair intencionalmente sobre um
jogador

Braco arqueado em um gesto imitando a
acdo de um jogador caindo. Sinal feito na
direcdo que o jogador caiu.

15. Impossivel jogar a bola em ruck ou
tackle

Outorgar um scrum a equipe que esfava
avancando no momento da detenggo.
Ombros paralelos a linha lateral, brago
horizontal aponta a equipe que introduziré a
bola, e depois aponta para linha de meta do
oufro fime, movendo-o para fras e para
frente.

14. Mergulhando perto do tackle

Gesto com o braco direito aponfando para
abaixo imitando a acdo de mergulhar.

3
J1

16. Impossivel jogar em maul

Brago refo para outorgar um scrum a equipe
que ndo finha a posse no comego do maul. O
outro brago apontando para fora como
sinalizando vantagem e girando ao outro
lado do corpo com a mao acabando no
ombro oposto.
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17. Incorporar-se a um ruck ou maul na
frente do dltimo pé e do lado

Mao e braco horizontais movendo-os
lateralmente

R )
J

19. Pilar tira para baixo ao oponente

Punho fechado e brago dobrado. Gesto que
imita puxar para baixo ao oponente.

WORLD RUGBY

18. Intencionalmente derrubar um ruck
ou maul

Ambos os bracos a altura dos ombros como
sustendo um oponente. Leve baixada e
inclinagdo da parte superior do corpo como
derrubando um oponente que estava acima.

20. Pilar puxa um oponente

Punho fechado e brago reto a altura do
ombro. Gesto que imita trazer um oponente.



Sinais dos arbitros \')
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21. Scrum gira mais de 90° 22. Foot-up de um primeira linha
Rotar o dedo indice sobre a cabeca. Levantar o pé e foca-o com a mao.
§ B
- —

23. Introducio da bola torta no scrum 24. Agarramento incorreto
Manos a altura dos joelhos imitando a acao Um brago esticado como se estivesse
dainfrodugdo torta. agarrado. A outra mao se move acima e

abaixo do braco indicando a extensdo do

agarramento correto.
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25. Tocar a bola com a mao num ruck ou
scrum

Mano no nivel do solo fazendo um
movimento de barrida, como manipulando a
bola.

27.Nao manter o espaco entre as fileiras
no lateral

Mao a altura da cara com as palmas para
dentro apontando para acima. As maos se
juntam em uma agao de apertar.

WORLD RUGBY

n
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26. Bola torta num lateral

Ombros paralelos a linha do lateral. M&o
sobre a cabega indicando o percurso da bola
forfa.

28. Carregar no lateral

Braco horizontal, cotovelo apontando para
for a. Brago e ombro se movem para fora
como carregando um oponente.



Sinais dos arbitros

29. Apoiar-se num jogador no lateral

Braco horizontal dobrado a altura do

cotovelo com a palma da mao para abaixo.

Gesfo de movimento para abaixo.

31.L tar anfes e |

no lateral

Ambos os punhos fechados ao frente a
altura da cintura, fazendo o gesto de
levantar.

30. Empurrar um oponente num lateral

Ambas as maos a alfura dos ombros com as
palmas para for a fazendo o gesto de
empurrar.

\,Ri
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32. Impedimento num lateral

Mao e brago se movem horizontalmente na
frente do peito na mesma diregdo que a
infragdo.
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33. Obstrucao em jogo geral 34. Impedimento num scrum, ruck ou
maul
Bragos cruzados na frente do peito em
angulo reto entre eles, como uma fesoura Ombros paralelos a linha lateral. Braco para
aberta. abaixo se balanceando e tracando um arco

ao longo da linha de impedimento.

e
35. Opcao impedimento: pénalti ou scrum 36. Impedimento pela Lei dos 10 metros
ou nao a 10 metros em pénaltis e free
Um braco como o sinal de pénalti. O outro kicks
braco apontando ao lugar onde poderd se
formar um scrum no lugar do pénalti. Angbas as maos abertas sobre a altura da
cabeca.
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37.Tackle alto (jogo sujo) 38. Pisar (jogo sujo: uso ilegal da

chuteira)
Ma&o movendo-se horizontalmente na frente
do pescoco. Acdo de pisar o gesto similar com o pé para
indicar a infraco.

39. Soco (jogo sujo) 40. Discutir a decisdo do arbitro
Punho fechado batendo a palma da outra Braco esticado abrindo e fechando a mao
mao. imitando 0 movimento de falar.
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41. Saida de 22 metros

Braco aponfando ao centro da linha dos 22
mefros.

s

|

43. Se requer fisioterapeuta

Um brago levantado indica que se requer a
presenca do fisioterapeuta para um jogador
lesado.

WORLD RUGBY

42. Bola nao apoiada no in-goal

0 espaco entre as maos indica que a bola
no foi apoiada.

I

44, Se requer médico

Ambos os bragos levantados sobre a cabeca
indicam que se requer a presenga do médico
para um jogador lesado.



Sinais dos arbitros \')
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45. Ferida sangrenta 46. Controlador do tempo que pare e
arranque o relogio
Bracos cruzados sobre a cabeca indicam que
um jogador tem uma ferida sangrenta e Manter o brago acima no ar e fazer sonar o
pode ser substituido temporariamente. apito quando o relégio deve ser parado o
arrancado.

|

47. Lesdo na cabeca: avaliacdo necessaria 48, Parar o relogio

Braco dobrado para acima se flecte e Bracos formam um T.
estende tocando a cabega.
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49. Arbitro consulta ao TMO 50. Decisdo do TMO: nao foi ftry
Dedos indices estendidos desenham um Bracos cruzados e depois sem cruzar na
retangulo que represenfa uma tela de frente do corpo.

televisdo.
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Sinais do Juiz de Lateral

e Arbitro Assistente

o

1. Chute ao gol com sucesso

Levanta a Bandeira para indicar que a bola
fem passado sobre a frave e entre os postes.

3. Jogo sujo

Sustenta a Bandeira horizontalmente
apontando ao campo do jogo em angulos
retos com a linha de lateral.

W
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2. Lateral e time que efetua o lancamento

Com um braco levanta a Bandeira,
deslocando-se até o lugar do langamento e
fica ali apontando com o outro brago a equipe
que deve efefuar o langamento.
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