PORTUGAL
RUGBY

PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS ANTES, DURANTE E APOS O JOGO

Este documento contém orientagbes que consideramos
Importantes para uma uniformizacdo dos procedimentos dos
arbitros no decurso das suas funcgdes, desde que chegam ao local
de realizacédo do jogo até a0 momento de partida daquele local.

Para informacéo e linhas de orientacdo em mais pormenor devem
ler o livro “A Arbitragem de Rugby na Pratica — um guia para
arbitros de rugby”.

ANTES DO JOGO

1. O éarbitro deve comecar a preparar o jogo antecipadamente:
» Condicdo fisica
» Que equipas vao jogar?
» Pontos fortes e fracos das equipas?
» Formas de jogar das equipas?

2. O arbitro devera conferir todo o material necessario para o
exercicio da sua funcao:

Calcgbes

Camisolas (varias cores diferentes das equipas)
Meias

Elastico para as meias

Apitos (ter sempre pronto a usar um apito de reserva)
Cartédo vermelho e amarelo

2 Relogios /Crondmetros

Moeda para sorteio

Lapis e Bloco de notas

Bandeiras para Juizes de Linha

Livro das Leis

Critério de desempate se for 0 caso
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3. O éarbitro deve chegar ao campo de forma a poder apresentar-se aos
delegados ou capitdes das equipas uma hora e meia antes do inicio
do jogo. Como excepcdo nos jogos da 22 divisdo, subl8, subl6 e
femininos, onde deverdo chegar ao campo com pelo menos uma
hora de antecedéncia.



. Deve abordar os dois capitédes e combinar a hora de verificacdo de
equipamentos, do sorteio e confirmacao das cores dos equipamentos.

. Seguidamente, deve verificar as condicdes da area de jogo. Se existir
alguma anomalia deve imediatamente solicitar ao delegado da equipa
visitada ou ao delegado da F.P.R, (no caso de se tratar de campo
neutro), que procedam as rectificaces necessarias, para que se possa
realizar o jogo, de acordo com as Leis.

. Até 60 minutos antes do jogo, o arbitro/ delegado FPR devera
receber as fichas de equipa preenchidas com o nome dos jogadores e
com o numero dos seus cartdes licenca. Na falta do cartdo licenca,
um jogador pode ser identificado atraves de B.l, Passaporte ou Carta
de Conducéo. Estes documentos, a excepc¢do dos cartdes licenca, nao
ficam na posse do arbitro/ delegado FPR. Jogadores sem
identificacdo conforme, NAO podem estar no boletim de jogo NEM
poderdo participar no jogo

. Na presenca dos dois Directores de Equipa, o0 arbitro/ delegado FPR
deve perguntar se tém alguma reclamacéo ou protesto a apresentar
relativa a conferéncia das inscricbes na mesma e relativa as
condicdes do campo. Cabe, também, ao arbitro/ delegado FPR
verificar se as fichas de equipa estdo correctamente preenchidas.

. E o arbitro que escreve no boletim de jogo (zona reservada aos
Protestos) que a equipa apresentou intencdo de protesto. O Delegado
da equipa apenas assina o boletim, ndo é ele que escreve o protesto
no boletim de jogo. O periodo para apresentacdo de protestos antes
do jogo termina neste momento.

. VERIFICACAO DE EQUIPAMENTOS

» Os jogadores devem apresentar camisolas numeradas que
correspondam ao numero de inscricdo no boletim de jogo.

> Arbitros Auxiliares (AA) verificam os equipamentos. Na
auséncia dos dois AA, devem fazer-se acompanhar pelo
capitdo de equipa. O capitdo € o ultimo a ser inspeccionado.

> Imediatamente antes do inicio do jogo, deverdo verificar os
equipamentos que ndo estavam em condi¢cdes no momento da
primeira verificagdo ou repetir aleatoriamente a verificacdo em
jogadores que bem entender.

» Os jogadores da mesma equipa devem apresentar
homogeneidade nas cores do seu equipamento.



>

Rigor no controlo de pitbes. Nao permitir que um jogador
participe no jogo com pitdes fora das especificacdes do IRB.
(Consultar a Lei 4 e 0 Regulamento 12 do IRB)

Rigor no controlo das protecgdes corporais que ndo devem
possuir elementos rigidos (plastico ou metal), e deverdo estar
de acordo com as especificages do IRB. (Consultar a Lei 4 e
0 Regulamento 12 do IRB)

Durante a verificacdo dos equipamentos, o arbitro deve ser
sobrio e discreto, ndo entrando em didlogos com os jogadores.
No entanto, deve mostrar-se afidvel e descontraido,
transmitindo desta forma alguma tranquilidade aos jogadores.

10. BRIEFING

>

>

CAPITAO

Apbs a verificagdo dos equipamentos, o Arbitro devera
realizar o briefing a equipa.

Deverdo estar presentes: Capitdo de equipa; TODOS os
jogadores da 12 Linha; Médios de Formacdo. E aconselhavel
que ndo existam mais pessoas nesta altura (ex. Directores de
Equipa)

Pedidos de esclarecimento feitos pelas equipas na altura do
briefing devem ser colocados pelo capitdo de equipa ou por
parte do treinador, no caso de se tratar de escalGes de
formacéo.

Deverd dar as seguintes indicagbes sem entrar em grandes
pormenores. A nossa recomendacao é:

» Agradeco colaboracdo para os pedidos que faco a equipa.
» Devera ser 0 garante das boas praticas e desportivismo da sua equipa

PRIMEIRAS LINHAS
» Timings de entrada na FO
> Responsabilidade de manter a FO estavel
> Se no processo alguém nao estiver confortavel devera avisar para se
reiniciar o0 processo

MEDIOS DE FORMACAO
> Novas leis, mantendo as suas posi¢oes durante a FO
> Introducéo da bola na FO com equidade



11.SORTEIO E O “ANTES DO INICIO DO JOGO”

> O Arbitro devera comparecer no local combinado para o sorteio
exactamente a hora combinada.

> Durante o sorteio o arbitro ndo deve dar quaisquer indicacGes aos
capitdes, excepto se estes colocarem alguma questdo que sera
respondida na presenca dos dois. O sorteio deve ser realizado so
na presenca dos arbitros auxiliares, ou seja mais ninguém deve
assistir.

> Nesta altura deve ser definido o periodo de intervalo: 0s
jogadores ficam no terreno de jogo e teremos entre 2 a 4 minutos
de pausa ou regressam aos balnearios e neste caso teremos uma
pausa maxima de 10 minutos.

De uma forma geral, durante o periodo que antecede o inicio do jogo, 0
arbitro deve manter-se 0 mais possivel isolado e afastado da agitacdo
humana prépria destes momentos. Deve evitar permanecer com elementos
afectos as equipas e néo utilizar as instalagdes sociais do clube provocando
assim o inevitdvel convivio (na altura amistoso) proporcionado pelos
adeptos.

Se o arbitro decide aquecer no terreno de jogo, deve fazé-lo o mais
discretamente possivel e distante (de preferéncia equidistante) das duas
equipas.

N&o permitir que o0 jogo comece atrasado. O arbitro deve garantir que 0s

jogadores entrem no terreno de jogo 3 minutos antes da hora marcada para
0 pontapé de saida.

DURANTE O JOGO

- Aplicacéo das Leis do Jogo

- Respeito pelo Codigo do Jogo

- Comunicagao e prevencao

- Consisténcia

- Respeito pelos principios basicos da arbitragem: Seguranca e Equidade
- Continuidade



GESTAO DO JOGO

O érbitro é um gestor do jogo. Como tal, ndo deve actuar a procura da
infraccdo, mas sempre tendo iniciativas que possam evitar as infraccdes a
lei. A accdo/comunicacdo preventiva € a palavra de ordem para o bom
decorrer do jogo.

APOS O JOGO

1. Ndo conversar sobre as incidéncias do jogo antes de regressar ao
vestiario e de ter tomado o duche. Definir como objectivo, so falar
sobre 0 jogo 30 minutos apos 0 seu terminus.

2. No caso de terem acontecido expuls6es definitivas (cartdo vermelho) é
absolutamente necessario reter o cartdo licenca do jogador.
- O relatorio disciplinar so deve ser feito algumas horas depois de o
jogo terminar.
- O relatério TEM de ser objectivo e FACTUAL

3. O arbitro deve aceitar o convite para se juntar as equipas depois e
mostrar-se disponivel para conversar sobre a partida. No entanto, deve
repartir a sua atencao por ambas as partes envolvidas.

4. Deve fazer constar no seu relatério técnico, uma avaliacdo das
instalacOes desportivas.

5. O boletim de jogo, original ou cépia tem que dar entrada na FPR por
correio, fax, correio electronico ou pmp, até as 18nh00 do primeiro dia
util apés a data do jogo. Podendo o original ser enviado
posteriormente, mas com a maior brevidade possivel. No caso de
existéncia de relatério disciplinar, o Boletim de Jogo original,
relatorio disciplinar e cartdo(des) do jogador(es) TEM de dar
entrada na FPR 2 dias Uteis ap0s a realizacao do jogo.



