	           Duas equipas de quatro jogadores em cadeiras de rodas eléctricas tentam fazer progredir uma bola para a baliza adversária com a ajuda de uma cadeira munida de um  pára-choques cumprindo as regras escritas neste regulamento.


Este desporto destina-se a todas as pessoas que utilizem uma cadeira de rodas eléctrica, com ou sem prescrição médica, assim como a todas as pessoas cuja deficiência não lhe permita praticar outros desportos colectivos.


A equipa vencedora é a que marcar mais golos.




LEI I – O CAMPO DE JOGO

As dimensões 

As dimensões utilizadas são as de um campo de basquetebol oficial, conforme consta do anexo 1.

As marcas específicas

È marcada uma linha de 5 cm de largura, no interior da área restritiva do basquetebol, paralela á linha de golo e distando desta 3 m .

Nos quatro cantos do campo é delimitado um triângulo de 1,50 m  de lado e 1,50 de fundo.

N.B.  As linhas fazem sempre parte da área que delimitam.  

As linhas laterais


As linhas laterais do terreno são delimitados por planos inclinados que permitem assegurar a continuidade do jogo, uma vez que colocam sempre a bola em jogo e permitem a execução de tabelas.

 Os planos inclinados são colocados juntos, uns a seguir aos outros, ao longo de todo o comprimento do campo e a 30 cm de distancia da linha lateral do campo de basquetebol. A sua inclinação é de 40% relativamente ao chão e a sua reclinação pode variar entre 70 a 90 cm.

Pequena área


A pequena área é um trapézio delimitado pela base da área restritiva do campo de basquetebol e uma linha de 5 cm de largura, paralela á linha de golo, marcada a 3 m de distancia da mesma.

Grande área 


A grande área é o espaço que fica entre a linha de golo e a linha dos 6,25 m                           

Canto


Em cada canto do campo, é marcado um triângulo. Mede-se 1,50 m sobre a linha lateral e a linha de fundo, unindo-se posteriormente estes dois pontos com uma fita adesiva.  

A Baliza


Não existe uma baliza tal como é conhecida para outras modalidades.  Existem dois postes verticais de cores garridas de 1m a 1,20m de altura e distanciados entre si de 6m ( base da área restritiva do campo de basquetebol). Esses postes estão fixos a uma base suficientemente larga para dar uma boa estabilidade mas com 5mm de espessura no máximo.

Marca de grande penalidade


A marca de grande penalidade está situada no meio da linha que limita a pequena área ( a 3m da linha de golo ).












     Pág. 2

LEI II- A BOLA


É utilizada uma bola  de basquetebol nº7 que role uniformemente. No inicio reinicio ou sempre que o árbitro interrompa o jogo a bola só pode ser tocada com autorização do árbitro.

LEI III – O NÚMERO DE JOGADORES

Número de jogadores em campo


Em jogo estão 4 jogadores sendo um deles o guarda redes. Cada equipa pode ter 2 suplentes por jogo. Aquando da inscrição no campeonato, os clubes podem inscrever 10 jogadores por equipa.


Um jogador pode ser substituído em qualquer momento do jogo e por qualquer motivo, excepto por expulsão. O treinador indica à mesa a intenção de efectuar uma substituição indicando o nome e o número de jogadores. O árbitro de mesa avisa o árbitro e a substituição efectua-se numa das paragens de jogo e depois da ordem do árbitro.


Qualquer jogador pode substituir o guarda redes em qualquer momento. No entanto só é permitida uma mudança de guarda redes por jogo ( incluindo prolongamento e pontapés de grande penalidade ), salvo casos de acidentes técnicos reconhecidos pelo árbitro.


Desde o início do jogo os suplentes devem colocar-se á direita e á esquerda da mesa de marcação com o seu treinador. No intervalo nenhum jogador pode deixar o campo. Os suplentes entram dentro de campo e juntam-se aos seus colegas.

LEI IV - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

O equipamento dos jogadores

Cada equipa tem de ter pelo menos um equipamento com as cores do clube. Aquando da competição, o número do jogador deve estar fixo nas costas da cadeira de rodas ( dimensão mínima do nº entre 10 e 20 cm de altura )


O guarda redes deve possuir equipamento de cor diferente dos outros jogadores e do árbitro.


Os árbitros têm equipamento de cor branca e esta cor é-lhes reservada. Nos casos em que o árbitro esteja em cadeira de rodas, a cor será proibida às equipas para evitar confusões.


O capitão de equipa deve usar uma braçadeira de 4cm de largura mínima e de cor diferente do equipamento.

As cadeiras


Todos os tipos de cadeira de rodas eléctrica podem ser utilizadas sob reserva das seguintes condições

· deve estar equipado de um pára-choques  especialmente adaptado e correspondendo às medidas estabelecidas. A protecções laterais são obrigatórias para as cadeiras de rodas tipo “ strom “ e para todas as que apresentem o mesmo problema de insegurança ( risco de queda devido à passagem da bola por baixo da cadeira de rodas ). 

· A velocidade máxima está fixa em 8km por hora ou 20m em 9s. Essa velocidade deve ser controlada no inicio de cada jornada da competição pela equipa de arbitragem. Nos comandos com vários programas, o número 3 será obrigatoriamente utilizado para os jogos oficiais de futebol em cadeira de rodas
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Nenhuma reclamação relacionada com a velocidade poderá ser feita. Em caso de dúvida só o árbitro pode pedir um controlo.

Se o árbitro achar  que a cadeira de rodas possui características que podem representar perigo para o próprio jogador, colegas de equipa ou adversários poderá convidar o jogador a retirá-la., se isso não puder ser feito, essa cadeira de rodas não poderá entrar em jogo.

Recomendação: Atenção aos utilizadores ocasionais ou novatos- as cadeiras de rodas em que se aumenta a sua performance podem ser perigosas. A aprendizagem de condução e a adaptação da cadeira de rodas às capacidades do jogador são necessárias antes de o indivíduo se iniciar no jogo e ainda mais num campeonato. O árbitro é suserano e intervirá se achar que a condução é perigosa para o jogador ou para os outros.

O pára-choques


O pára-choques é rígido e é fixado sobre o chassis da cadeira de rodas. Permite empurrar e chutar a bola. A sua concepção protege os membros inferiores do jogador.


Só podem participar num encontro de futebol em cadeira de rodas os jogadores que possuírem pára-choques que respeitem as normas de segurança.


Nenhum jogador pode tocar na bola voluntariamente com nenhuma parte do corpo. 


Os pára-choques podem ser construídos pelas próprias equipas desde que respeitem as regras.

A segurança

 O equipamento do jogador e a sua cadeira de rodas não deve possuir nenhum objecto perigoso para os outros ou para si mesmo (tabuleiros, travões...) Os monta passeios fixados no exterior do chassis são proibidos. 


Para a segurança dos jogadores são permitidas algumas ajudas técnicas; cintos, faixas para pernas e pés, apoios de cabeça, protecção para caixas electrónicas...


Com o objectivo de tornar este jogo praticável em todos os pavilhões, é obrigatório que as cadeiras de rodas possuam pneus brancos ou cinzentos e não pretos para não marcar os pisos.

LEI V – O ÁRBITRO PRINCIPAL


O árbitro é escolhido por nomeação para cada jogo.


Para as divisões 1 e 2 e para a fase final do Nacional, devem estar presentes 2 árbitros nacionais.

O pedido deve ser feito ao delegado nacional de arbitragem pelo clube organizador da jornada. 


Nos nacionais e para todos os outros jogos fora do Campeonato o árbitro é designado pelo clube organizador da jornada ou pelos treinadores dos clubes envolvidos. Na medida do possível, não será nem o treinador nem o delegado ao jogo de nenhuma das equipas que vão disputar o jogo. As equipas podem, se o desejarem, fazer apelo aos árbitros oficiais. Devem então seguir as normas definidas para as equipas das divisões 1 e 2.


A autoridade e o exercício de poder que são fornecidos pelas leis do jogo ao árbitro principal, começam logo que ele entra no pavilhão ou no campo. É o árbitro que tem a última palavra em todas as situações de conflito.


O árbitro é o único cronometrista do jogo. Ele tem o poder de expulsar qualquer jogador que julgue culpado de jogo violento e esse jogador não poderá ser substituído. Ele é o único que pode autorizar ou proibir a entrada dentro de campo de quem quer que seja. Deve assegurar a identidade dos jogadores, verificar as licenças ou certificados médicos e assegurar que os que não possuem identificação oficial não jogam.
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O árbitro controla o jogo, a segurança dos jogadores e o seu desportivismo, analisa as intenções, respeita o principio da vantagem e assegura que o jogo decorra sob  a sua autoridade.


Em caso de tempestade, temperaturas extremas ou problemas técnicos relacionados com o campo de jogo ou o seu envolvimento, o árbitro pode tomar as decisões necessárias e decidir ou não a continuidade do jogo.


Os gestos convencionais do árbitro estão no anexo 2.

LEI VI – O ÁRBITRO AUXILIAR E OS MARCADORES

O árbitro auxiliar

 
O árbitro principal é assistido, no campo por um segundo árbitro que está encarregue de controlar as acções de jogo na pequena área. Intervém igualmente nas situações em que esteja melhor colocado que o árbitro principal para avaliar o jogo. O apito permite-lhe assinalar a falta.


Nas divisões 1 e 2, o árbitro auxiliar é também um árbitro oficial nomeado pelo delegado nacional de arbitragem.

O marcador ( Árbitro de mesa )

Afim de facilitar o trabalho do árbitro, a organização deve fornecer uma mesa de marcação. O marcador preenche o boletim de jogo que deve obrigatoriamente ser assinado pelos capitães de equipa no final do jogo e verificado e assinado pelos árbitros.

LEI VII – A DURAÇão DO JOGO

A  Duração


Dois períodos de 15 min. 


Um intervalo de 5 min. entre cada parte.


O árbitro principal deve analisar o tempo perdido ocasionalmente ou intencionalmente para depois ser acrescentado ao tempo regulamentar.


 Se for marcada uma falta nos últimos segundos de cada parte, a execução da sanção correspondente não será depois do tempo regulamentar a não ser que se trate de uma grande penalidade.

Prolongamento


Em certas competições ( taça, fase final, torneio ) o jogo que termina com o resultado empatado é seguido de um prolongamento. Trata-se de um novo jogo antes do qual, a escolha do campo ou do pontapé de saída é tirado á sorte.


Este prolongamento é dividido em 2 períodos de 5 m cada, com troca de campo e reinicio imediato do jogo.


Numa situação de campeonato ou encontro, salvo necessidade absoluta de obter um resultado, não se procede ao prolongamento.


Um jogador expulso no decorrer do tempo regulamentar, não poderá entrar no prolongamento e não pode ser substituído.

 Pontapé de grande penalidade


No final do prolongamento e no caso da igualdade se manter, em alguns casos procede-se aos pontapés de grande penalidade ( lei XIV )
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LEI VIII – PONTAPÉ DE SAÍDA


A  equipa que ganhar o sorteio da moeda ao ar deve escolher entre o campo ou o pontapé de saída.


A bola é colocada no centro do campo.


O pontapé de saída deve ser feita na direcção do campo adversário, os adversários devem estar a 5m da bola e no seu próprio campo. 

Considera-se bola em jogo assim que é tocada para a frente. Ela não pode ser tocada de novo pelo jogador que fez o pontapé de saída sem que outro jogador de campo a tenha tocado.


O jogo recomeça desta forma, depois de um golo ou após o intervalo.

 Se a bola entrar directamente na baliza após o pontapé de saída, o golo será validado.

LEI IX – BOLA EM  JOGO E FORA DE JOGO


A bola está em jogo assim que for tocada e se mexer. 

A bola não está em jogo sem que o árbitro tenha apitado.

A bola continua em jogo se tocar os postes, os árbitros ou os guarda redes sem sair dos limites do campo.


A bola está fora de jogo quando passa por inteiro os limites do campo ( a linha de fundo, ou para lá dos planos inclinados ) ou quando o jogo está parado.


Se a bola salta e passa por cima dos para- choques continua em jogo.

 Se a bola fica presa mais de 5s entre vários jogadores o árbitro apita uma bola ao ar entre dois jogadores.

Paragem do jogo 

Depois de uma paragem do jogo decidida pelo árbitro:


- A bola é devolvida ao jogador que tinha a posse da bola no momento da paragem

· Se a bola estava em disputa no momento da paragem, a bola é reposta em jogo por um lançamento de bola ao ar.

Lançamento de bola ao ar


O lançamento de bola ao ar é a acção entre dois jogadores, colocados pelo árbitro frente a frente no sentido do comprimento do campo (a bola está colocada no chão, entre os dois pára-choques e em contacto com eles ). Ao apito do árbitro, os jogadores procuram ganhar a posse da bola, seja pelo “ jogo de marcha atrás “ ou de uma rotação.


Se a bola ao ar é assinalada na grande área faz-se sobre a linha dos 6,25m.


Os outros jogadores encontram-se todos a mais de 5m da bola.


Um golo não pode ser marcado directamente a partir de uma disputa de bola ao ar.
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LEI X – O GOLO

O golo é válido assim que a bola ultrapassa por inteiro o plano delimitado pelos postes da baliza e a linha de golo.


Um golo pode ser marcado directamente de um pontapé de baliza, de um canto, de um pontapé de saída, de um livre directo ou de um penalty.

LEI XI – FORA DE JOGO


Um jogador é declarado dentro de uma área desde que uma parte da sua cadeira de rodas esteja nessa zona, incluindo pára-choques.


Um jogador é declarado fora do campo assim que a cadeira de rodas ultrapasse por inteiro a linha de fundo ou assim que uma das rodas ultrapasse por completo a linha lateral.


As distâncias tomadas em consideração neste regulamento relativamente á colocação dos jogadores em campo, dizem respeito á parte da cadeira ou do pára-choques mais próximo da bola.

NB: As linhas fazem parte das zonas que delimitam.


O fora de jogo é:


-  A permanência de um jogador dentro da pequena área mais de 5s consecutivos 

· Penalizado com um livre indirecto sobre a linha dos 6,25m se ele for atacante 

· Penalizado por um livre indirecto no ângulo da pequena área o mais próximo possível do local onde a falta é cometida de ele for defesa.

- A posição de um jogador que tem pelo menos uma roda para lá da linha lateral

· Penalizado por um lançamento lateral ( lei XV)

- A posição de um jogador que sai completamente com a cadeira de rodas para lá da linha de fundo, fora dos postes da baliza

· Penalizado por pontapé de baliza ( lei XVI) se for atacante 

· Penalizado por um canto ( lei XVII) se for defesa 

- A posição de um jogador que sai parcialmente ou por completo com a sua cadeira de rodas para lá da linha de golo ( penalização ver Lei XIII ) 

Só o guarda redes tem autorização para se deslocar ou se colocar para lá da linha de golo, entre os postes.

Aquando de qualquer reinício de jogo , nenhum jogador de campo pode estar na pequena área. Um jogador que está fora do jogo pode muito bem não ser penalizado se nessa posição não influenciar o jogo, não perturbar nenhum adversário e não tentar com isso obter vantagem.
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LEI XII – FALTAS E COMPORTAMENTOS                  ANTI DESPORTIVOS

2 contra 1


Quando dois jogadores de equipas adversárias disputam a bola, qualquer outro jogador que tente interferir na jogada será penalizado com um livre indirecto

NB : esta regra não se aplica ao guarda redes desde que ele esteja na sua pequena área. O guarda redes é considerado fora da pequena área assim que a sua cadeira de rodas saia por completo dessa zona.

Jogo contra os planos inclinados


Quando a bola está próxima dos planos inclinados, o jogador que primeiro chegar à bola tem prioridade sobre os outros. O seu adversário deverá deixar-lhe a iniciativa e manter-se à distância para que a acção de retirar de lá a bola se desenrole.


Qualquer perturbação a essa acção é penalizada por:

- livre indirecto por acção de anti- jogo

- livre directo por bloqueio do adversário

Deslocamento de um poste ou de um plano inclinado


Se no decorrer do jogo um poste ou um plano inclinado é deslocado: 

· Pelo defesa – reposição da bola no canto da pequena área, com os defesas a 5m da bola

· Pelo atacante – reposição da bola em jogo sobre alinha dos 6,25m ( grande área )

NB : A ausência de rede na baliza não justifica a possibilidade de passar por trás dos postes nem para o guarda redes, nem para os jogadores de campo.


Os planos inclinados são unidos entre eles para evitar os deslocamentos no decorrer do jogo.

· Um jogador que os desloque por falta de controlo com a sua cadeira de rodas poderá ser penalizado por um livre indirecto junto da zona onde a falta foi cometida.

· Um jogador que os desloque no decorrer do jogo, e mais particularmente aquando de uma tentativa de retirar a bola, não será  obrigatóriamente sancionado.

Marcha atrás

É o deslocamento de um jogador que efectua uma marcha atrás ou que participa numa acção do jogo recuando sem se ter assegurado de que o pode fazer sem perigo para os outros.

A passagem em força


É a acção de um jogador, na posse  da bola, que empurra um adversário ( parado ou em movimento ). 

É  igualmente a acção de um jogador , na posse da bola, que continua a sua trajectória mesmo quando um ou mais adversários estão no seu caminho.

Rematar em rotação


Todo o jogador que se prepare para rematar a bola efectuando uma rotação tem prioridade absoluta , excepto se um adversário se encontrar no seu perímetro de rotação, no momento do início da rotação.
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O treinador


O  treinador de uma equipa e os jogadores suplentes devem ficar no espaço que lhes é reservado quer dizer entre a mesa de marcação e o canto. Pode falar com os seus jogadores desde que isso não perturbe o decorrer do jogo. Se o treinador sair do lugar que lhe é reservado ou se as suas intervenções forem consideradas destabilizadoras ou perturbadoras pelo árbitro, este pode dar uma advertência verbal ao treinador. Se a situação se repetir, o árbitro pode pedir ao treinador para deixar o banco e assistir ao jogo noutro local do pavilhão e sem intervir ( cartão amarelo ) . Se mesmo assim continuar a haver desrespeito pela ordem do árbitro, o treinador é expulso do pavilhão ( cartão vermelho ).


A falta não deve ser sancionada excepto se for intencional, mas com a condição de construir ao mesmo tempo vantagem para a equipa adversária. De qualquer forma , a aplicação do princípio de vantagem não deve ser causa de desordem e pretexto para interromper o jogo.

· Falta importante – penalização importante

· Falta ligeira – penalização ligeira

Progressão dos avisos

· Aviso verbal

· Cartão amarelo

· Cartão vermelho e expulsão durante o jogo e prolongamentos

Um jogador que comete intencionalmente uma das 8 ( oito ) faltas de categoria I , é penalizado por um pontapé de livre directo perto do local onde a falta foi cometida. 

Se um jogador da equipa defensora comete intencionalmente uma das 8 (oito ) faltas da categoria I na grande área, é penalizado com um penalty. 

 
Um jogador que comete uma das 8 ( oito ) faltas da categoria II é penalizado por um livre indirecto perto do local onde a falta foi cometida


Um jogador recebe aviso se: 

· Cometer uma falta de categoria III , e a equipa é penalizada por um livre directo ou indirecto.

Um jogador é expulso se: 

· Cometer uma falta de categoria IV.

· Cometer uma falta depois de ter recebido cartão amarelo, e a equipa é penalizada por um livre directo ou indirecto.

Consequências das sanções

· Um cartão amarelo – aviso

· Dois cartões amarelos = um cartão vermelho – expulsão do jogador até ao fim da partida mais o jogo seguinte.

· Um cartão vermelho directo (falta categoria IV) expulsão até ao fim da partida mais dois jogos seguintes.

Se um jogador totalizar três cartões amarelos durante a época ele será suspenso para o jogo seguinte aquele onde ele recebeu o terceiro amarelo.













     Pág. 9

Quadro das Faltas

Faltas intencionais categoria I: Penalização = livre directo ou penalty  

1. Carga violenta ou perigosa sobre um adversário 

2. Carga por trás sobre um adversário que não está a fazer obstrução 

3. Bater ou tentar bater num adversário. Cuspir-lhe 

4. Bloquear um adversário 

5. Empurrar um adversário 

6. Jogar a bola voluntariamente com qualquer parte do corpo

7. Um defesa passar por completo a sua cadeira para lá da linha de golo entre os postes 

8. Fazer obstrução a um adversário sem jogar a bola

9. Um defesa ou o guarda redes passar por trás da baliza 

Faltas categoria II: Penalização = livre indirecto
10. Passar em força, ou jogar de forma considerada perigosa, mas não voluntária ( cabe ao árbitro este julgamento).

11. Fazer uma acção de anti-jogo ou bloquear propositadamente a bola ou o jogo 

12. Jogo em marcha atrás

13. Acção anti-jogo do guarda redes, manobrando a bola e atrasando o jogo

14. Ficar mais de 5 s na pequena área ( excepto para o guarda redes)

15. O 2 contra 1

16. Deslocar um poste da baliza ou os planos inclinados 

17. Jogar a bola com os pés

18. O mesmo jogador bater na bola 2 vezes consecutivas aquando do pontapé de saída 

19. Passar parcialmente a linha de golo entre os postes da baliza 

Faltas categoria III: Penalização = cartão amarelo, livre indirecto no local onde a bola se encontrava no momento da falta

20. Entrar ou sair do campo sem autorização do árbitro

21. Não respeitar persistentemente as leis de jogo

22. não concordar com as decisões do árbitro

23. Conduta inconveniente 

Faltas categoria IV: Penalização = expulsão, livre directo para 24, 25 e 26 e indirecto para 27

24. Actos de brutalidade contra o adversário ou o árbitro

25. Insultar 

26. Após uma falta e uma advertência cometer outra falta que possa ser penalizada com outra sanção

27. Mudar voluntariamente o seu programa de velocidade
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LEI XIII – OS LIVRES


Um livre é a penalização duma falta . A bola é dada á equipa adversária que a joga livremente após o apito do árbitro.


Tanto no livre directo como no indirecto, a bola é colocada na zona onde a falta foi cometida e com os adversários a 5 m de distância ( os colegas de equipa podem colocar-se onde quiserem  fora da pequena área ).


A bola pode ser chutada em qualquer direcção, mas o jogador não lhe pode tocar segunda vez sem que a bola tenha sido tocada por outro jogador.


A bola está em jogo logo que tenha sido tocada.


Num livre marcado pela equipa atacante, depois de um adversário ter estado mais de 5 segundos na pequena área ou depois de um defesa ter passado parcialmente a linha de golo entre os postes da baliza, a bola é reposta em jogo no angulo dessa área, o mais próximo possível da falta


Num livre marcado pela equipa defensora, depois de um adversário ter estado mais de 5 segundos na pequena área ou depois de um atacante ter passado parcialmente a linha de golo, a bola é reposta em jogo sobre a linha dos 6,25m (grande área)


Num livre marcado pela equipa defensora na sua própria grande área, a bola é reposta em jogo sobre a linha dos 6m 25 ( grande área ).


No momento da marcação do livre directo ou indirecto só o guarda redes pode estar na pequena área e no mínimo a 5 m da bola . Se ele estiver a menos de 5 m a sua cadeira de rodas deve estar por completo atrás da linha de golo.


Aquando de um livre indirecto, a bola deve obrigatoriamente ser tocada por um outro jogador ( o guarda redes na sua área pode validar o livre indirecto ) .

LEI XIV – A GRANDE PENALIDADE

O penalty


Se o jogador da equipa defensora comete uma falta intencional na sua grande área é penalizado por um pontapé de grande penalidade. 


O jogador marca o penalty de um ponto chamado marca de grande penalidade situado no chão sobre a linha dos 3 m e em frente á baliza.

 O guarda redes deve ficar imóvel com a frente do seu pára-choques para trás da linha de golo, entre os postes até que a bola seja jogada pelo adversário. Todos os outros jogadores ficam dentro do campo fora da grande área.


Se depois de o árbitro apitar e antes que a bola tenha sido tocada; 

· O guarda redes avança ou efectua uma rotação passando a linha de golo.

· Um jogador da equipa defensora penetra na grande área .

O árbitro deixa mesmo assim executar o pontapé e :

· se a bola entrar é golo

· se não for golo ele faz repetir o remate e dará uma advertência verbal ao jogador em falta. Se houver reincidência – cartão amarelo ou vermelho.

Se o guarda redes devolve a bola, ela pode ser jogada por qualquer jogador. 
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Desempate por grandes penalidades

Quando o jogo após prolongamento continua empatado procede-se á marcação de pontapés de grande penalidade para determinar o vencedor.


As grandes penalidades não devem ser consideradas como fazendo parte do jogo e devem respeitar as seguintes condições:

· O árbitro escolhe a baliza para a qual se farão os lançamentos.

· A equipa que começa é determinada por sorteio ( moeda ao ar ).

· Cada equipa efectua 4 pontapés com as seguintes regras. 

· O guarda redes das grandes penalidades deve ser o mesmo que estava em jogo no momento do apito final.

· O treinador diz ao árbitro o nome dos 4 jogadores ( um deles o guarda redes ) e a ordem pela qual vão jogar ( o guarda redes também executa um lançamento).

· O penalty’s  serão marcados alternadamente pelas 2 equipas. 

· Se o número dos jogadores for inferior a 4, o 1º jogador fará o 4º pontapé .

· Se um guarda redes se lesionar durante a marcação das grandes penalidades pode ser substituído por um outro jogador inscrito no jogo.

· Um jogador expulso durante o jogo não poderá participar na marcação das grandes penalidades.

-  Se por qualquer razão ( interrupção prolongada por falta de electricidade, condições atmosféricas, etc... ) o árbitro seja impossibilitado de terminar o jogo , o vencedor será nomeado por sorteio, depois de uma espera não superior a 45 minutos .

LEI XV – LANÇAMENTO DE LINHA LATERAL


A reposição em jogo é dada á equipa oposta á que fez sair a bola para lá dos planos inclinados, ou á do jogador que fez passar pelo menos uma roda para lá da linha lateral.

· A bola é colocada no terreno a 1,50m da linha lateral, em frente ao local de saída da bola e fora da grande área. No caso em que 1,50m fique dentro da grande área, o lançamento será recuado para permitir respeitar essa distância.

-
Os jogadores adversários têm de estar no mínimo a 5m da bola.

· O jogador pode fazer acção de jogo imediatamente após o apito do árbitro, não pode no entanto tocar segunda vez na bola sem que ela tenha sido tocada por outro jogador, senão será marcado livre indirecto.

A bola está em jogo assim que for tocada. 

Se a bola entrar directamente na baliza depois de um lançamento de linha lateral o golo não é válido, mas se o guarda redes tocar na bola antes de ela entrar então o golo é assinalado.

 Nenhum jogador de campo pode estar na pequena área aquando do lançamento da linha lateral.

LEI XVI – PONTAPÉ DE BALIZA

O pontapé de baliza é marcado quando a bola lançada por um atacante sai por completo pela linha de fundo do adversário ou quando um atacante sai completamente com a sua cadeira de rodas para lá da linha de fundo.


A bola é colocada sobre a linha dos 6m25 ( grande área com os adversários a 5m da bola ).

A bola está em jogo assim que é tocada ( fora da grande área ) na direcção do campo adversário.  Se a bola entrar directamente na baliza a partir de um pontapé de baliza o golo é assinalado.
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LEI XVII – O CANTO


O canto é marcado quando um defesa ou o guarda redes fazem sair a bola para lá da própria  linha de fundo, ou se um defesa sai por completo com a sua cadeira de rodas pela linha de fundo, fora dos postes da baliza.

· A bola é colocada no interior do triângulo ou sobre o seu perímetro

· Todos os jogadores adversários devem colocar-se a mais de 5m da bola e fora da pequena área.

Se o guarda redes não se encontrar a mais de 5m, a sua cadeira de rodas deve estar completamente atrás da linha de golo.

· O jogador que marcar o canto não pode tocar duas vezes consecutivas na bola.

· O golo é válido se a bola entrar directamente na baliza.

· A bola está em jogo assim que é tocada. 
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