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EXPLICAÇÃO DE ALGUNS TERMOS TÉCNICOS USADOS FREQUENTEMENTE 
NOS JULGAMENTOS DA ESGRIMA 
 
 
Preâmbulo 

t.7 
 

 
Este capítulo não substitui um tratado de esgrima e é colocado aqui com vista a facilitar a 
compreensão do Regulamento. 
 
Tempo  

t.8 

 

 
O tempo de esgrima é a duração de execução de uma ação simples. 
 
 
Ações ofensivas e defensivas 

t.9  
Definição: 

1 As diferentes ações ofensivas são o ataque, a resposta e a contrarresposta. 
- O ataque é a ação ofensiva inicial executada alongando o braço e ameaçando continuamente 
a superfície válida do adversário, precedendo o desencadear do afundo ou da flecha (Cf. t.83, 
t.84, t.85 e t.101 ss). 

- A resposta é a ação ofensiva do atirador que parou o ataque. 
- A contrarresposta é a ação ofensiva do atirador que parou a resposta. 

 
2 As diferentes ações defensivas são as paradas. 

- A parada é a ação defensiva feita com a arma para impedir uma ação ofensiva de tocar. 

 Explicação: 
 

 Ações ofensivas:  
Ataque 

t.10  
A ação é simples quando é executada num só movimento: 
- seja direta (na mesma linha), 
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- seja indireta (numa outra linha). 
A ação é composta quando é executada em vários movimentos. 
 
Resposta 

t.11  
A resposta pode ser imediata ou em tempo perdido, é uma questão de facto e de rapidez de 
execução.  
As respostas são: 
 

1 Simples diretas: 
- Resposta direta: resposta que toca o adversário sem ter deixado a linha em que a parada foi 
feita. 
- Resposta sobre o ferro: resposta que toca o adversário deslizando sobre o ferro após a 
parada. 
 

2 Simples indiretas: 
- Resposta por destaque: resposta que toca o adversário na linha oposta àquela em que a 
parada foi feita (passando sob o seu ferro, se a parada aconteceu em linha alta, e sobre o 
ferro, se a parada aconteceu em linha baixa). 
- Resposta por corte: resposta que toca o adversário na linha oposta àquela em que a parada 
foi feita (passando, em todos os casos, o ferro em frente da ponta do adversário). 

3 Compostas: 
- Resposta por dobre: resposta que toca o adversário na linha oposta àquela em que a parada 
foi feita, mas após ter descrito em torno do ferro adversário uma circunferência completa. 
- Resposta por um-dois: resposta que toca o adversário na linha em que a parada foi feita, 
mas após ter estado primeiro na linha oposta, passando sob o seu ferro. 

Contra-ataque 
t.12  

Os contra-ataques são as ações ofensivas ou defensivas-ofensivas executadas durante a 
ofensiva do adversário: 
 

1 Arresto: contra-ataque realizado sobre um ataque. 

2 Arresto por oposição: contra-ataque executado fechando a linha onde deveria terminar o 
ataque (Cf. t.83, t.84, t.85, t.101.ss e t.102.ss). 

3 Arresto com tempo de esgrima (Cf. t.88, t.105). 

Outras ações ofensivas 
t.13  

1 Remise 
Ação ofensiva simples imediata que sucede uma primeira ação, sem encolher o braço, após 
uma parada ou um recuo do adversário, seja por este abandonar o ferro sem ripostar, seja por a 
resposta ser tardia, ou indireta ou composta. 

2 Redoublement 
Nova ação, simples ou composta, sobre um adversário que parou sem ripostar, ou que 
simplesmente evitou a primeira ação por um recuar ou esquiva. 

3 Retoma do ataque 
Nova ação executada imediatamente após regresso à guarda. 

4 Contratempo 
Qualquer ação exercida pelo atacante sobre um arresto do seu adversário. 
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Ações defensivas 
t.14  

As paradas são simples, diretas, quando são feitas na mesma linha que o ataque. 
São circulares (em oposição) quando são executadas na linha oposta à do ataque. 
 
Posição «ponta em linha» 

t.15  
A ponta em linha é uma posição particular na qual o esgrimista mantém o braço armado 
alongado e ameaça continuamente com a ponta da sua arma a superfície válida do seu 
adversário (Cf. t.84.1/2/3, t.89.4.e, t.89.5.a, t.102, t.103.3.e, t.106.4.a/b). 
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Capítulo 3 
 

TERRENO 
 

t.16  
O terreno de jogo deve apresentar uma superfície plana e horizontal. Ele não pode dar 
vantagem nem desvantagem a um ou a outro dos dois adversários, sobretudo no que diz 
respeito à iluminação. 
 

t.17  

1. A parte do terreno de jogo destinada ao combate chama-se pista. 

2. As provas às três armas são disputadas sobre as mesmas pistas. 

t.18  

1 A largura da pista é de 1,50 metros. 

2 O comprimento da pista é de 14 metros, de tal maneira que cada atirador, estando colocado a     
2 metros da linha mediana, tem à sua disposição, para recuar sem transpor o limite final com os 
dois pés, um comprimento total de 5 metros. 

3 As cores de segurança, indicadas no esquema das pistas para finais e meias-finais, não fazem 
parte da pista. 
 

t.19  
São traçadas, sobre a pista, de maneira bem visível, cinco linhas perpendiculares ao 
comprimento da pista, a saber: 

1 uma linha mediana que deve ser traçada em linha tracejada sobre toda a largura da pista; 

2 duas linhas de colocação em guarda, a dois metros de cada lado da linha mediana (e que 
devem ser traçadas atravessando toda a pista); 

3 duas linhas de limite final, que devem ser traçadas atravessando toda a pista, a uma 
distância da linha mediana de sete metros; 

4 Além disso, os dois últimos metros anteriores às linhas de limite final devem ser claramente 
distintos - se possível por uma cor de pista diferente - de modo a que os atiradores possam 
situar facilmente a sua posição sobre a pista (Cf. esquema). 
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PISTA PARA MEIAS-FINAIS E FINAIS (altura máxima da pista 50 cm) 
 

 
0,25 m 

 

1,5 m 

 
 

 
 

Cor de segurança condutora A Mesa para o aparelho 
C Centro (linha mediana) 
G Linhas de colocação em guarda 
R Recuo (prolongamento) 

 
 

M Mínimo 1 m 
L Últimos 2 m de pista 
E Limite final 
S Indicação dos 2 m para o atirador 

0,25 m 

 
 

 
2 3 2 

       

 
2 Lâmpadas de repetição dos toques 3 Aparelho de sinalização 
 
 
 

PISTAS NORMAIS ÀS TRÊS ARMAS 
 
 

 
 
 
 
 

1,5 m 
 
 

E S G C G S E 
 

A Mesa para o aparelho 
C Centro (linha mediana) 
G Linhas de colocação em guarda 
R Recuo (prolongamento) 

M Mínimo 1 m 
L Últimos 2 m de pista 
E Limite final 
S Indicação dos 2 m para o atirador 

 
 

Para o florete e espada, o tapete condutor deve cobrir toda a largura da pista e todo o seu comprimento, 
incluindo os prolongamentos e cores de segurança. 

A 

A 

1,5 a 2 m 2 m 3 m 2 m 2 m 3 m 2 m 1,5 a 2 m 

M 

R R 

E S G C G S E 

L L 

1,5 a 2 m 1,5 a 2 m 

 
R 

 
R 

2 m 3 m 
M 

2 m 2 m 3 m 2 m 

L L 
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Capítulo 4 
MATERIAL DOS ATIRADORES (Armas - Equipamento - Vestuário) 

t.20  

1 Os atiradores armam-se, equipam-se, vestem-se e combatem sob a sua própria 
responsabilidade e por sua conta e risco. 

2 Todos os atletas que aquecem ou treinam com um outro atleta no local de uma competição oficial 
da FIE (incluindo nas salas de treino ligadas à competição) devem obrigatoriamente usar fato e 
material regulamentares FIE. 
Qualquer pessoa que dê lições deve obrigatoriamente usar, no mínimo, o plastrão de mestre de 
armas, uma luva de esgrima e uma máscara regulamentares. 
Qualquer atleta que receba uma lição deve obrigatoriamente usar uma máscara e uma luva. 
O supervisor da competição ou um membro do Diretório técnico sancionará com um cartão 
amarelo a pessoa que não respeitar esta regra, seguido de um cartão preto no caso de 
reincidência. 

3 As medidas de segurança estabelecidas no Regulamento e nas normas anexas, bem como as 
de controlo, decretadas pelo presente Regulamento (Cf. Regulamento do Material), são 
destinadas somente a reforçar a segurança dos atiradores, sem poder garanti-la, e não podem, 
por consequência - seja de que forma forem aplicadas - imputar a responsabilidade de um eventual 
acidente nem à FIE, nem aos organizadores das provas, nem aos oficiais, nem ao pessoal 
encarregado da sua realização, nem aos autores de um eventual acidente. 

 
 

Capítulo 5 

COMBATE 
 

Forma de segurar a arma 
t.21  

1 Às três armas, a ação defensiva exerce-se exclusivamente com a arma. 

2 Na ausência de um dispositivo especial, ou de uma presilha, ou de uma forma especial (ortopédica), 
o atirador é livre de segurar o punho como quiser e pode também, durante o decorrer do jogo, 
mudar a posição da sua mão. Contudo, a arma não pode – de modo permanente ou temporário, 
aparente ou disfarçado – ser transformada numa arma de arremesso; deve ser manuseada sem 
que a mão deixe o punho e, no decurso de uma ação ofensiva, sem deslizar sobre o punho, da 
frente para trás. 

3 Quando um dispositivo especial, ou uma presilha, ou uma forma especial (ortopédica) existe, o 
punho deve ser segurado de tal maneira que a face superior do polegar esteja orientado na mesma 
direção que a ranhura da lâmina (do florete ou da espada), ou perpendicular ao plano de flexibilidade 
da lâmina do sabre. 

4 A arma é manuseada com uma só mão; o atirador não pode mudar de mão antes do fim do jogo, 
exceto se for autorizado pelo árbitro, em caso de lesão na mão ou no braço. 

 

Colocação em guarda e lugar dos atiradores 
t.22  

1 O atirador chamado em primeiro lugar deve colocar-se à direita do árbitro, salvo no caso de um 
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jogo entre um destro e um esquerdino, se o primeiro chamado for o esquerdino. 
2 A equipa que tem o maior número de atiradores destros deve ser colocada à direita do árbitro. 

Se as duas equipas têm o mesmo número de atiradores destros e esquerdinos, a equipa 
chamada em primeiro lugar é colocada à direita do árbitro. 

3 O árbitro faz colocar cada um dos dois atiradores de tal forma que o pé da frente esteja 
imediatamente atrás da linha de «colocação em guarda». 

4 A colocação em guarda no início e a reposição em guarda fazem-se sempre no meio da largura da 
pista. 

5 Na altura de colocação em guarda, no decurso do combate, a distância entre os atiradores deve ser 
tal que, na posição de ponta em linha, as pontas não possam estar em contacto. 

6 Após cada toque contado como válido, os atiradores são recolocados em guarda no centro da 
pista/linhas de guarda. 

7 Se nenhum toque for atribuído, os atiradores são recolocados em guarda no lugar que ocupavam 
aquando da interrupção do combate. 

8 A colocação em guarda no início de cada período e do eventual minuto suplementar deve ser 
feita no centro da pista/linhas de guarda. 

9 A recolocação em guarda, à distância, não pode ter como efeito colocar para lá da linha final o 
atirador que estava antes desta linha no momento da suspensão do jogo. Se este já tinha um pé 
para lá da linha final, mantém-se no seu lugar. 

10 Se um atirador transpõe os limites laterais da pista, com um ou com dois pés, deve ser colocado 
em guarda à distância correta, mesmo que isto implique que seja colocado para lá da linha final e 
consequentemente penalizado com um toque. (cf t.35.1, t.146). 

11 A posição de guarda é adotada pelos atiradores ao comando da voz de “Em guarda” dado pelo 
árbitro, após a qual o árbitro pergunta: “Estão prontos?”. Perante uma resposta afirmativa, ou na 
ausência de uma resposta negativa, dá o sinal do combate: “Avançar”. (Nota: Em provas sob a 
égide da F.I.E. as expressões em francês são obrigatoriamente usadas, podendo utilizar-se outras 
línguas em provas organizadas por outras entidades) 

12 Os atiradores devem colocar-se em guarda corretamente e manter uma imobilidade completa 
até ao comando “Avançar” do árbitro. 

13 No florete e no sabre, a guarda não pode ser assumida na posição em linha. 

Início, paragem e recomeço do combate 
t.23  

1 O início do combate é marcado pelo comando “Avançar”. Nenhuma ação lançada ou recebida 
antes deste comando é considerada. 

2 A paragem do combate é marcada pelo comando de: “Alto”, salvo no caso de factos que 
modifiquem as condições regulares e normais do combate (Cf. também t.44.1/2). 

3 A partir do comando de “Alto”, o atirador não pode iniciar uma nova ação: só a ação já lançada se 
mantém válida. Tudo o que se passa depois é absolutamente não válido (mas Cf. t.44.1/2). 

4 Se um dos atiradores parar antes do comando de “Alto” e for tocado, o toque é válido. 

5 O comando de “Alto” é também dado se o jogo dos atiradores for perigoso, confuso ou contrário 
ao Regulamento, se um dos atiradores for desarmado ou se um dos atiradores sair da pista. (Cf. 
t.33; t.58). 

6 Salvo em caso excecional, o árbitro não pode autorizar um atirador a sair da pista. Se o fizer sem 
autorização, será sujeito às sanções previstas nos artigos t.158-162, t.165, t.170. 

Combate próximo 
t.24  

O combate próximo é autorizado desde que os atiradores possam usar normalmente a sua 
arma e que o árbitro possa, no florete e no sabre, continuar a seguir a ação. 
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Corpo a corpo 
t.25  

1 O corpo a corpo existe quando os dois adversários estão em contacto; neste caso, o combate é 
parado pelo árbitro (Cf. t.26, t.32). 

2 Às três armas, é proibido provocar o corpo a corpo voluntário para evitar um toque, ou empurrar 
o adversário. No caso de tal falta, o árbitro infligirá ao atirador faltoso as sanções previstas pelos 
artigos t.158-162, t.165, t.170, e o toque eventualmente dado pelo atirador faltoso será anulado. 

3 O atirador que, seja por flecha, seja por se deslocar resolutamente em frente, ocasionar, mesmo 
que várias vezes de seguida, o corpo a corpo (sem brutalidade nem violência) não transgride as 
convenções fundamentais da esgrima e não comete nenhuma irregularidade. (Cf. t.32). 
 
Corpo a corpo e flechas 

t.26  

1 Não deve ser confundida a “flecha que termina sistematicamente em corpo a corpo”, de que trata 
este artigo, com a “flecha que termina com choque empurrando o adversário” - que, às três armas, 
é considerada um ato de brutalidade voluntária e é sancionada como tal (Cf. t.121.2, t.170). 

2 Em contrapartida, a “flecha feita em corrida, mesmo passando o adversário” e sem corpo a corpo 
não é proibida: o árbitro não deve dar a voz de “Alto” demasiado cedo para não anular a eventual 
resposta; se ao executar esta flecha sem ter tocado no seu adversário, o atirador que faz a flecha 
transpõe os limites laterais da pista, deve ser sancionado como é previsto no artigo t.35.2. 

Esquivas - Deslocamentos e passagens/cruzamentos 
t.27  

1 Os deslocamentos e esquivas são permitidos, mesmo aqueles em que a mão não armada 
ou/e o joelho da perna de trás possam entrar em contacto com o solo. 

2 É proibido durante o combate virar as costas ao adversário. No caso de tal falta, o árbitro inflige 
ao atirador faltoso as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, e t.170 e o toque 
eventualmente dado pelo atirador faltoso é anulado. 

t.28  

1 No decurso do combate, quando um atirador passa completamente o seu adversário, o árbitro 
deve dar imediatamente a voz de “Alto” e recolocar os atiradores no lugar que ocupavam antes da 
passagem. 

2 Em caso de haver toques no decurso da passagem/cruzamento, o toque dado imediatamente é 
válido; o toque dado após a passagem é anulado, mas aquele imediatamente dado pelo atirador que 
sofreu a ação ofensiva é válido, mesmo voltando-se para trás. 

3 Quando, no decurso de um jogo, um atirador que fez uma flecha é tocado e passa a extremidade 
da pista uma distância suficientemente longa para provocar a rutura do enrolador ou do fio de pista 
do seu lado, o toque que recebeu não é anulado (Cf. t.147). 

Substituição e utilização do braço e da mão não armados 
t.29  

1 A utilização da mão e do braço não armados é proibida para exercer seja uma ação ofensiva, seja 
uma ação defensiva (cf. t.158-162, t.165, t.170). No caso de tal falta, o toque dado pelo atirador 
faltoso é anulado e este recebe as sanções previstas para as faltas do 2º grupo (cartão vermelho). 

2 Se o atirador substitui uma superfície válida por uma superfície não válida, seja por cobrir, seja 
por um movimento anormal, o árbitro inflige-lhe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, 
t.170 e o eventual toque dado pelo atirador faltoso é anulado. 

3 Enquanto decorre o combate, a mão não armada do atirador não deve em nenhum caso agarrar 
qualquer parte do equipamento elétrico (Cf. t.158-162, t.165, t.170); o toque eventualmente dado 
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pelo atirador faltoso é anulado. 
t.30  

1 No caso em que o árbitro se apercebe que no decurso de um jogo, um dos atiradores faz uso do 
braço ou (e) da mão não-armados, ou protege ou substitui a superfície válida por uma parte não 
válida, pode pedir a assistência de dois assessores neutros, que serão designados pelo Diretório 
Técnico. 

2 Estes assessores, colocados de um lado e de outro da pista, seguem todo o combate e sinalizam, 
levantando a mão ou sob interrogação do árbitro, a utilização do braço ou da mão não armados, ou 
a proteção ou cobertura da superfície válida por uma superfície não válida (Cf. t.79, t.98, t.158-162, 
t.165, t.170). 

3 O árbitro pode igualmente fazer mudar de lugar os dois atiradores de modo a que aquele que 
comete esta irregularidade não lhe volte as costas. 

Terreno ganho ou perdido 
t.31  

À voz de “Alto”, o terreno ganho mantém-se conquistado até um toque ser atribuído. Na 
recolocação em guarda, cada atirador deve recuar uma distância igual para retomar a distância de 
colocação em guarda (Cf. t.22.3/4). 

t.32  
No entanto, quando o jogo foi interrompido devido a um corpo a corpo, os atiradores são 
recolocados em guarda, de tal modo que aquele que sofreu o corpo a corpo retorna ao lugar onde 
estava; o mesmo acontece se o seu adversário lhe fez uma flecha, mesmo sem corpo a corpo. 

 

Transposição dos limites 

Paragem do combate 
t.33  

1 Quando um atirador transpõe um dos limites laterais da pista com um ou com dois pés 
inteiramente fora, o árbitro deve imediatamente dar à voz de “Alto”. 

2 Se o atirador sai da pista com os dois pés, o árbitro deve anular tudo o que se passa depois da 
transposição do limite, salvo o toque recebido pelo atirador que transpõe o limite, mesmo depois da 
transposição, desde que se trate de um toque simples e imediato. 

3 Por outro lado, o toque dado pelo atirador que sai da pista com apenas um pé mantém-se válido 
se a ação é lançada antes da voz de «Alto». 

4 Quando um dos dois atiradores sai da pista com os dois pés, só pode ser contado nestas 
condições e apenas na espada o toque dado pelo atirador que mantém sobre a pista pelo menos 
um pé, mesmo se houver toque duplo. Para o florete e o sabre faz-se aplicar a convenção. 

Limites finais 
t.34  

Quando um atirador transpõe completamente, com os dois pés, o limite final da pista, é declarado 
tocado. 

Limites laterais 
t.35  

1 Se um atirador transpõe um limite lateral com um ou com dois pés, recua um metro a partir do 
ponto de saída e se sair durante um ataque deve retornar à posição onde começou o seu ataque e 
em seguida recuar mais um metro (mas cf t.36). 

2 Se, após a aplicação desta sanção, um dos atiradores tiver os dois pés atrás do limite final, é 
declarado tocado. 

3 O atirador que, para evitar ser tocado, transpuser um dos limites laterais com dois pés – 
nomeadamente fazendo uma flecha – recebe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, 



Fevereiro 2021 
 

FIE 
13 

 

 

t.170. 

Saída acidental 
t.36  

O atirador que transpõe involuntariamente um dos limites no seguimento de um caso fortuito 
(como, por exemplo, em consequência de um empurrão), não é passível de qualquer penalização. 

Duração do assalto, dos jogos 
t.37  

1 Por duração do combate, entende-se duração efetiva, ou seja, a soma dos tempos passados entre 
o “Avançar” e o “Alto”. 

2 A duração do combate é controlada pelo árbitro ou por um cronometrista. Para as finais das provas 
oficiais da FIE, bem como para todos os jogos que tenham um cronómetro visível para os 
espectadores, o cronómetro deve ser colocado de tal modo que seja visível pelos dois atiradores 
em pista e pelo árbitro. 

3 Um assalto ou encontro (Nota: jogo por equipas) não podem ser recomeçados após o fim desse 
jogo ou encontro, em conformidade com o artigo t.122, mesmo se um erro formal for cometido. 
 

t.38  
O jogo nas poules termina quando: 

1 Um dos atiradores obtém o resultado de 5 toques, 

a) Neste caso, o resultado a registar na folha de poule será o resultado final do jogo (V - n, n = número 
de toques marcados pelo atirador derrotado). 

b) Na espada, se os dois atiradores chegam ao resultado de 4-4, devem disputar um toque decisivo, 
até ao limite do tempo previsto. A partir deste momento, os toques duplos deixam de ser 
contabilizados (e os atiradores são mantidos no seu lugar em pista). 

2 3 minutos de tempo efetivo de combate passaram. 

a) Se chega ao final do tempo e o resultado dos atiradores regista uma diferença de pelo menos um 
toque, o atirador que deu o maior número de toques é declarado vencedor. O resultado a 
registar na folha de poule é o resultado real obtido no jogo (V N - n, N = número de toques dados 
pelo atirador vencedor, n = número de toques dados pelo atirador derrotado). 

b) No caso de igualdade no fim do tempo regulamentar e antes que seja concedido um minuto 
suplementar para desempatar os dois atiradores no primeiro toque decisivo, o árbitro procederá ao 
sorteio que designará o vencedor do jogo se a igualdade persistir após este minuto. 

c) Neste caso, o resultado a registar na folha de poule será sempre o resultado real obtido (V N - n), 
se um toque é dado no minuto suplementar; V 4 - 4 ou V 3 - 3 ou V 2 - 2 ou V 1 - 1 ou V 0 - 0, se o 
sorteio designa o vencedor). 
 

t.39  

1 Os jogos na eliminação direta disputam-se a 15 toques ou terminam quando os três períodos de 
três minutos, com um minuto de descanso entre os períodos, tenham passado. Como exceção, no 
sabre, o primeiro período termina, seja por passagem dos três minutos, seja quando o resultado de 
um dos atiradores atinge os 8 toques. 

2 Durante os minutos de pausa, a pessoa designada antes do jogo pode intervir junto do seu 
atirador. 

3 Um cronómetro incorporado no aparelho de sinalização elétrica de toques bloqueia-o no fim   de 
cada período. 

t.40  

1 O jogo termina quando: 
- um dos atiradores atinge o resultado de 15 toques, ou 
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- após 9 minutos de tempo efetivo de combate tenham passado. 
2 O atirador que marcou o maior número de toques é declarado vencedor. 

3 Em caso de igualdade no fim do tempo regulamentar e antes que seja concedido um minuto 
suplementar para desempatar com um primeiro toque decisivo, o árbitro procederá ao sorteio que 
designará o vencedor do jogo se a igualdade persistir após este minuto. 

4 Neste caso, o resultado a registar na folha de jogo é o resultado real obtido no jogo. 

Provas por equipas 
t.41  

1 Os encontros efetuam-se por etapas de cinco toques (5-10-15-20-etc.); a título excecional, um 
encontro pode terminar com um resultado superior a 5, 10, 15, etc., se um atirador marcar um último 
toque válido no seu jogo e, ao mesmo tempo, um toque de penalização suplementar lhe for atribuído. 
Neste caso, os dois toques são contabilizados; o tempo máximo para cada encontro é de 3 minutos. 

2 Os dois primeiros atiradores de cada equipa jogam até que um dos dois tenha atingido o resultado 
de cinco toques, no tempo máximo de 3 minutos. 
Os dois atiradores seguintes jogam até aos 10 toques, no tempo máximo de 3 minutos, e assim por 
diante, com relais sucessivos de 5 em 5 toques. 

3 Se, ao expirar o tempo de 3 minutos, o resultado previsto para o encontro não foi atingido, os 
dois atiradores seguintes retomam o resultado a que se chegou e atiram até à estafeta seguinte 
normalmente prevista, com o tempo máximo de 3 minutos. 

4 A equipa vencedora é aquela que atingir primeiro o resultado máximo de 45 toques, ou aquela 
que tiver dado mais toques no fim do tempo regulamentar. 

5 Em caso de igualdade no fim do tempo regulamentar da última estafeta, é concedido um minuto 
suplementar até ao primeiro toque decisivo. Este toque decisivo é jogado pelos dois últimos 
atiradores. Antes do recomeço do combate o árbitro faz um sorteio para determinar quem será o 
vencedor, em caso de igualdade após o minuto suplementar. 

Veteranos 
t.42  

Os jogos na eliminação direta fazem-se a dez (10) toques, ou terminam após dois períodos de três 
minutos, com um minuto de descanso entre os períodos. Todavia, no sabre, o primeiro período 
termina seja por expiração dos três minutos, seja quando um dos atiradores atingir os cinco toques. 

Cronometragem 
t.43  

1 O tempo pode ser perguntado pelo esgrimista cada vez que o jogo é interrompido. 

2 Se um atirador procura abusivamente provocar ou prolongar as interrupções do combate, o árbitro 
aplica-lhe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, t.170. 

t.44  

1 Ao expirar o tempo regulamentar, o cronómetro deve acionar automaticamente um sinal sonoro 
forte e cortar automaticamente o funcionamento do aparelho, mas os sinais registados antes do 
bloquear do aparelho devem manter-se fixos. A partir da perceção do sinal sonoro o combate é 
interrompido. 

2 Se o cronómetro não está acoplado ao aparelho, o cronometrista deve dizer “Alto” ou acionar um 
sinal sonoro, para que pare o assalto, e mesmo um toque já lançado não é válido. 

3 O árbitro faz a função de cronometrista durante toda a duração do jogo. Em caso de falha do 
cronómetro, o árbitro deve avaliar o tempo restante para ser jogado. Deve poder modificá-lo 
manualmente e eventualmente voltar ao tempo anterior, com uma precisão de um centésimo de 
segundo. 

4 Quando um aparelho sem fios é utilizado, qualquer toque registado após o fim do tempo não deve 
ser atribuído, mesmo se uma lâmpada estiver acesa no aparelho. 
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Acidente - Abandono de um atirador 

Traumatismo ou cãibra, abandono de um atirador 
t.45  

1 Por traumatismo ou cãibra ou outro incidente médico grave que ocorra no decurso do combate 
e devidamente constatado pelo delegado da Comissão Médica da FIE ou, na sua ausência, pelo 
médico de serviço, pode ser concedida uma paragem de um máximo de 5 minutos, contados a 
partir do aviso do delegado da Comissão Médica da FIE ou, na sua ausência, do médico, e 
estritamente reservados aos cuidados necessários. Antes ou ao expirar desta paragem de 5 
minutos, se o delegado da Comissão Médica da FIE ou, na sua ausência, o médico de serviço, 
constatar a incapacidade do atirador para retomar o jogo, decide a retirada deste atirador nas 
provas individuais e/ou a sua substituição, se possível, nas provas por equipas (Cf.o.99.6.a/b). 
Qualquer interrupção por lesão ou cãibra deve ser mencionada na folha de jogo, de poule ou de 
encontro. 

2 Durante o mesmo dia de provas, uma nova paragem só pode ser concedida ao mesmo atirador 
se for consequência de um traumatismo, uma cãibra ou um incidente médico grave diferente do 
anterior. 

3 Em caso de pedido de paragem injustificado, devidamente constatado pelo Delegado da 
Comissão Médica ou, na sua ausência, pelo médico de serviço, o árbitro aplica ao atirador faltoso 
as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, t.170. 

4 Nas provas por equipas, o atirador julgado incapaz de retomar um jogo pelo delegado da 
Comissão Médica da FIE ou, na sua ausência, pelo médico de serviço, pode, no entanto, após 
decisão do mesmo delegado da Comissão Médica da FIE/médico, disputar no mesmo dia os 
encontros seguintes. 

5 O Diretório técnico pode modificar a ordem dos jogos das poules para assegurar o bom 
desenrolar da competição (Cf. o.71.1). 
 
 
 

 
 

Capítulo 6 

ARBITRAGEM E JULGAMENTO DOS TOQUES 
t.46  

1 O facto de aceitar uma designação como árbitro ou como assessor implica o compromisso de 
honra da pessoa designada de respeitar e de fazer respeitar os regulamentos, assim como de 
cumprir as suas funções com a mais escrupulosa imparcialidade e a mais elevada atenção. 

2 Os árbitros não podem acumular as suas funções com nenhuma outra atividade na competição, 
tal como membro do Diretório Técnico, capitão de equipa, delegado oficial da sua federação 
nacional, treinador, etc. 
 
Árbitros 

t.47  

1 Todos os jogos de esgrima nas competições oficiais da FIE são dirigidos por um árbitro titular de 
uma licença de árbitro da F.I.E. válida para a época em causa. 

2 As funções do árbitro são várias: 

a) faz a chamada dos atiradores (Cf. t.114, t.118, t.119); 
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b) tem a direção do jogo; 

c) antes de cada jogo, o árbitro deve controlar as armas, o vestuário e o material dos atiradores, de 
acordo com as disposições abaixo; 

d) supervisiona o funcionamento regular do aparelho. Por sua iniciativa, ou por reclamação de um 
capitão de equipa ou de um atirador, faz proceder a ensaios de verificação e de localização do 
defeito eventualmente manifestado. Impede os atiradores de contrariar as pesquisas desligando ou 
mudando intempestivamente o seu material; 

e) dirige os assessores, cronometristas, marcadores, etc.; 

f) deve colocar-se e deslocar-se da maneira a poder seguir o jogo, enquanto possa constatar o 
acender das lâmpadas; 

g) sanciona as faltas (Cf. t.164); 

h) outorga os toques (Cf, t.54 ss); 

i) mantém a ordem (Cf. t.137); 

j) de cada vez que o árbitro julgue oportuno, deve consultar os peritos em matéria de sinalização 
elétrica (Cf. o.28); 

k) O árbitro deve igualmente vigiar o estado da pista condutora, não permitindo que o jogo se inicie 
ou continue se o tapete tiver furos suscetíveis de perturbar a sinalização. 
 
Assessores 

t.48  

1 O árbitro cumpre a sua missão com a ajuda de um aparelho de controlo automático de toques, com, 
eventualmente, a assistência de dois assessores que vigiam a utilização do braço ou da mão não 
armados, a substituição de superfícies válidas, os toques dados no solo (na espada), as saídas 
laterais e pelo final da pista, ou todas as outras faltas definidas no Regulamento (Cf. t.170). 

2 Esta medida é obrigatória para todas as finais (4) individuais e para a final (2) por equipas. 

3 Os assessores são colocados de cada lado do árbitro, de um lado e de outro da pista, e 
seguem todo o combate. 

4 Os assessores devem mudar de lado a meio do jogo, após cada período e após cada assalto de 
um encontro por equipas, de maneira a não observar sempre o mesmo atirador. 
 
Consultor de vídeo 

t.49  
Cada vez que se utiliza a vídeo-arbitragem, os consultores designados são encarregados de 
observar o jogo diretamente, eventualmente depois no ecrã de vídeo, e de interagir com os árbitros 
como indicado no artigo t.60-62, o.105. 
 
O consultor de vídeo deve: 
1. ser um árbitro titular de uma licença FIE válida para a época em curso; 
2. ter tido formação em assistência por vídeo; 
3. ser de uma nacionalidade diferente da dos atiradores na pista; 
4. ser de uma nacionalidade diferente da do árbitro principal. 

 
Designação dos árbitros e consultores de vídeo 

Provas individuais 
t.50  
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1 Para a ronda de poules e o quadro de eliminação direta, os delegados para a arbitragem 
designam os árbitros por sorteio. 

2 Para as poules, o árbitro deve ser de uma nacionalidade diferente de cada um dos atiradores da 
poule. 

3 Para o quadro de eliminação direta de cada arma, os delegados para a arbitragem estabelecem, 
entre os árbitros presentes, uma lista dos melhores árbitros de cada arma (de acordo com as notas 
que obtiveram durante a época). 
A fim de arbitrar os jogos na ordem do quadro, 4 árbitros são designados por sorteio, entre uma 
lista de 4 a 5 árbitros pelo menos, para cada quarto do quadro. Devem ser de uma nacionalidade 
diferente da de todos os atiradores participantes no quarto do quadro. Depois, os 4 consultores 
de vídeo são designados por sorteio de entre uma lista de pelo menos 4 a 5 árbitros. 
 
A cada etapa do quadro, refaz-se o sorteio por computador, mas ele pode ser modificado pelos 
Delegados de arbitragem no caso de um problema com o programa informático, por erros cometidos 
pelo operador do programa informático e em caso de conflito de categoria A ou B (Estatutos da FIE, 
CAPÍTULO XII – CODIGO DE ÉTICA). Em todos os casos em que o sorteio do computador é 
modificado, a modificação deve ser feita com a concordância do Diretório Técnico e assinado pelo 
Delegado de Arbitragem e pelo Presidente do DT. 
Em cada reunião dos árbitros antes de uma competição, os árbitros serão solicitados a declarar os 
seus potenciais conflitos de interesse ao delegado da arbitragem ou ao Presidente do diretório 
técnico (para as competições de juniores). Esta informação deve ser comunicada à FIE pelo 
delegado da arbitragem ou ao Presidente do Diretório técnico (para a competição de juniores). 

4 No fim de cada ronda, os delegados para a arbitragem podem retirar um ou mais árbitros cuja 
prestação não tenha sido satisfatória. Esta decisão deve ser tomada pela maioria dos delegados 
para a arbitragem presentes. Por outro lado, um árbitro não será mudado durante o jogo, salvo caso 
excecional. Neste caso, a decisão motivada será tomada pela maioria dos delegados para a 
arbitragem presentes (regra aplicável igualmente para as provas por equipas). 

5 Para a final de 4, os delegados para a arbitragem, no final dos quadros de eliminação direta, 
sorteiam 4 árbitros entre uma lista de 4 a 5 árbitros pelo menos que devem ser de uma 
nacionalidade diferente da de cada um dos atiradores. 

15 minutos antes da final, os delegados para a arbitragem sorteiam o árbitro de cada jogo das duas 
meias-finais na ordem seguinte: 1ª meia-final e 2ª meia-final. 

Quando as duas meias-finais terminarem, os delegados para a arbitragem estabelecem uma lista 
de 4-5 árbitros e sorteiam o árbitro e o consultor de vídeo da final, e o árbitro e o consultor de vídeo 
do jogo pelo 3º lugar (no caso dos JO). 

6 Os sorteios são efetuados com a ajuda de um computador, e isto para toda a competição, incluindo 
a final. O software deve registar todos os sorteios, para que seja possível saber quais os árbitros 
presentes para cada sorteio. O software deve igualmente poder indicar se o sorteio de alguma ronda 
foi refeito. 

7 Conforme os artigos t.50.2 e t.50.3, a designação dos consultores de vídeo deve ser efetuada por 
sorteio com ajuda de um software informático. O nome e a nacionalidade do consultor de vídeo 
devem ser igualmente inscritos na folha de poule ou de jogo, ao lado da do árbitro. 

 

Provas por equipas 
t.51 As mesmas regras dos artigos t.50. 3), 4), 5), 6) e 7) aplicam-se para as provas por equipas, com 

dois árbitros por encontro. 
 
Provas da Taça do Mundo 

t.52  
As regras dos artigos t.50 e t.51 anteriores são aplicadas pelo Diretório Técnico, assistido para as 
finais pelo delegado para a arbitragem oficial da FIE. 
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 Julgamento dos toques 
 

Materialidade do toque 
t.53  

As provas são julgadas com ajuda de um aparelho elétrico registador de toques. 
t.54  

1 A materialidade do toque é constatada pelas indicações do aparelho, eventualmente com consulta 
dos assessores (Cf. t.48). 

2 Apenas a indicação do aparelho de sinalização, manifestada nas suas próprias lâmpadas ou nas 
lâmpadas de repetição, dão prova para julgar os toques. Em caso algum o árbitro pode declarar um 
atirador tocado sem que o aparelho tenha sinalizado regularmente o toque (salvo pelos casos 
previstos pelo Regulamento, Cf. t.79, e por toques de penalização). 

3 Por outro lado, o árbitro, nos casos enumerados em cada arma, deve anular um toque assinalado 
pelo aparelho (Cf. t.80 ss, t.94 ss, t.99). 
 
Anulação do Toque 

t.55  

1 O árbitro não tem em conta os sinais resultantes de toques: 
 

- lançados antes do “Avançar” ou depois do “Alto” (Cf. t.23.1/3), 
- ou que toquem em objetos que sejam exteriores ao adversário ou ao seu material. 
 

2 O atirador que, voluntariamente, provocar um sinal ao colocar a sua ponta sobre o solo ou qualquer 
superfície fora do seu adversário, recebe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, 
t.170. 
 

t.56  
O árbitro deve ainda aplicar as regras seguintes: 

1 Apenas o último toque anterior à constatação do defeito pode ser anulado e somente se é o atirador 
sinalizado como tocado quem fica em desvantagem pelo defeito. 

2 A falha deve ser constatada pelos ensaios efetuados imediatamente após a paragem do combate, 
sob a supervisão do árbitro e sem mudar seja o que for no material utilizado. 

3 O atirador que, sem ter sido incitado pelo árbitro, proceder a modificações ou mudanças do seu 
material antes que o árbitro tenha dado a sua decisão, perde todo o direito à anulação (Cf. t.47.2.d). 

4 Se o assalto foi efetivamente reatado, um atirador perde o direito de reclamar a anulação de um 
toque atribuído contra si antes do dito reatamento. 

5 Nos ensaios de material procurar-se-á apenas constatar se há materialmente possibilidade de um 
erro no julgamento por causa de um defeito. A localização do defeito encontrado no material 
(incluindo o material dos próprios atiradores), não tem nenhuma consequência para esta eventual 
anulação. 

6 Não é necessário que a falha constatada se repita a cada ensaio; mas deve ter sido constatada 
sem nenhuma dúvida pelo menos uma vez pelo próprio árbitro, no decurso dos ensaios feitos por 
ele ou sob a sua orientação. 

7 O facto de um atirador assinalado como tocado ter partido a sua lâmina motiva a anulação do toque 
dado sobre si pelo seu adversário, a menos que a quebra da lâmina ocorra claramente após o registo 
do toque. 

8 O árbitro deve estar extremamente atento aos toques não assinalados, ou assinalados 
anormalmente pelo aparelho. Em caso de repetição destes defeitos, o árbitro dever apelar ao 
membro da Comissão SEMI presente, ou ao perito técnico em função, a fim de verificar se o material 
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está conforme o Regulamento. 

9 O árbitro deve garantir que nada é modificado nem no equipamento dos atiradores, nem em todo 
o equipamento elétrico, antes do controlo do perito. 

 

t.57  
Em todos os casos onde a verificação é dada como impossível por consequência de um caso 
fortuito, o toque é considerado duvidoso e anulado. 
 

t.58  
Na aplicação da regra geral (Cf. t.23.5), mesmo que nenhum sinal tenha sido registado, o árbitro 
deve parar o combate assim que este se torne confuso e que o árbitro deixe de ser capaz de 
analisar a frase de armas. 
 
Validade ou prioridade do toque 

t.59  

1 Assim que para o combate, o árbitro analisa brevemente as ações que compuseram a última frase 
de armas. 

2 Depois de verificada a materialidade do toque o árbitro decide, por aplicação das regras, qual o 
atirador tocado, se devem ser os dois (para a espada) ou se nenhum toque é atribuído (Cf. t.82 ss, 
t.92, t.100). 
 
Recurso à vídeo-arbitragem 

t.60  
Em competições individuais e por equipas, só o atirador em pista tem o direito de pedir o recurso à 
vídeo-arbitragem. 

t.61  

1 Em competição individual o atirador dispõe: 
- nas poules, de uma só possibilidade de recurso em cada jogo; 
- nos jogos de eliminação direta, de duas possibilidades de recurso à vídeo-arbitragem. 
Se o árbitro dá razão ao atirador que pediu a vídeo-arbitragem, este recupera a sua possibilidade 
de recurso. 

2 

3 

Em equipas, os atiradores dispõem de um recurso à vídeo-arbitragem por relés e recuperam este 
recurso se o árbitro lhes dá razão. 
Quando há recurso à vídeo-arbitragem, o árbitro desloca-se junto do consultor de vídeo. Juntos 
reveem o vídeo e, após análise da ação, o árbitro expressa a sua decisão final. 

4 

 

Nas finais dos Jogos Olímpicos e nas finais dos Campeonatos do Mundo Seniores, Juniores e 
Cadetes, qualquer repetição da ação que foi objeto de apelo deve ser mostrada num ecrã visível 
para o público. 
 

t.62  

1 O número de repetições da ação está limitado a 4. O árbitro pode escolher entre a velocidade real 
e/ou a slow motion, a qualquer velocidade que seja. 

2 Em todas as armas e a qualquer momento, o árbitro pode consultar o seu monitor antes de tomar a 
sua decisão. 

3 No fim do jogo, e se os 2 jogadores estão em igualdade, no toque decisivo o árbitro deve 
obrigatoriamente recorrer à vídeo-arbitragem antes de dar a sua decisão, salvo no caso especificado 
no artigo t.62.2. 
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4 A qualquer momento, o consultor de vídeo tem a possibilidade de pedir que o árbitro recorra à vídeo-
arbitragem. 

5 

 

 

 
 

6 

Após a análise da ação efetuada pelo árbitro com o consultor de vídeo, seja: 
- por iniciativa do árbitro 
- a pedido dos atletas 
- em caso de igualdade e após o toque decisivo 
- a pedido do consultor de vídeo 

a decisão do árbitro é definitiva e nenhuma outra verificação da mesma ação pode ser pedida. 
 
Cada vez que o árbitro consulta o vídeo, seja por iniciativa própria, por pedido do atleta ou por 
sugestão do consultor de vídeo, as opiniões do árbitro e do consultor de vídeo são registadas na 
folha de jogo. 
 
 

t.63  
O árbitro utiliza os seguintes gestos: 
 

 

PARTE 1 - GENERALIDADES E REGRAS COMUNS ÀS TRÊS ARMAS 
 

 

 
Para que os esgrimistas se coloquem na 

posição de guarda. 

 

Para saber se os 
esgrimistas estão prontos. 

 

Para começar e recomeçar o combate. 

 

  
Para parar o combate antes de um toque, por causa 

do esgrimista à direita do árbitro. Sem levantar a mão 
se há um toque válido ou não válido. 

Posição de ponta em linha da direita contra o 
esgrimista à esquerda. 

 

  En garde !   Prêts(es) ?      Allez !  

 
OS GESTOS E AS PALAVRAS DA ARBITRAGEM DA ESGRIMA 

   Halte !  Pointe en ligne ! 
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Ataque ou Arresto (contra-ataque) do 

esgrimista à direita do árbitro. 
O esgrimista à esquerda do 
árbitro é declarado tocado. 

1 ponto para o esgrimista à 
direita do árbitro

 
 

  
Toque em superfície não válida  

do esgrimista à esquerda do árbitro.     Parada ou Contra-tempo executado 
 pelo esgrimista à direita do árbitro. 
 
 
 
 
 

Attaque ! / 
Arrêt ! / 
Contre- 

attaque ! / 
Remise ! 

  Touché !      Point !  

Non valable ! Parade ! / 
Contre - temps ! 
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Material regulamentar e controlo do material pelo árbitro 

t.64  
Antes do início de cada poule, de cada encontro ou de cada jogo de eliminação direta, o árbitro 
deve reunir os atiradores a fim de verificar: (cf t.47.2.c) 

1 Em todas as armas, que o material dos atiradores traz os selos regulamentares FIE (fato, máscara). 

2 No florete, que o fato condutor está conforme o artigo m.28 na posição de guarda. 

3 Na espada, que cada atirador enverga um fato regulamentar e que os materiais que constituem as 
suas roupas não apresentem uma superfície demasiado lisa. 

4 No sabre, que o fato condutor está conforme o artigo m.34 na posição de guarda. 

5 Nas três armas, que cada atirador tenha vestido, por baixo do fato, uma meia-proteção regulamentar 
com uma resistência de 800 Newtons. 

6 Nas três armas, que os atiradores não estejam munidos de equipamento de comunicação 
eletrónica que permita a uma pessoa fora da pista comunicar com o atirador no decurso do combate. 

t.65  

1 Nas poules, esta verificação deve ser feita no momento da chamada dos atiradores. 

2 Para os assaltos de eliminação direta e as finais, esta verificação deve ser efetuada na sala de 
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chamada. 
 

t.66  

1 Para os jogos na eliminação direta e as finais dos Campeonatos do Mundo e dos Jogos 
Olímpicos, e para as finais das competições da Taça do Mundo, os dois atiradores de cada jogo 
dirigir-se-ão, 30 minutos antes da sua entrada na pista, à zona de controlo do material, situada na 
proximidade da pista. O seu material é verificado sob a responsabilidade da SEMI (ou do perito 
designado para as finais da Taça do Mundo). Se uma anomalia for constatada, o material defeituoso 
é imediatamente trocado, sem sanção. O delegado da SEMI entrega os fios de corpo, as máscaras 
e as armas controladas ao árbitro do jogo. 10 minutos antes da entrada na pista, os atiradores 
apresentam-se ao árbitro designado para o seu jogo. O árbitro entrega, na zona de entrada, um fio 
de corpo a cada atirador e verifica que os atiradores têm as proteções interiores regulamentares. 

2 Até ao momento de entrada na pista, o árbitro e os atiradores devem permanecer juntos, na zona 
de entrada. Um minuto antes de entrar na pista, o árbitro entrega uma arma a cada atirador, para 
ligar o fio de corpo à ficha. Nenhum controlo preliminar é efetuado sobre a pista. 

t.67  
Além das medidas de controlo acima mencionadas, o árbitro de um jogo pode a qualquer 
momento, por sua própria iniciativa ou a pedido de um atirador ou de um capitão de equipa, ou 
proceder ele mesmo a este controlo, ou verificar as medidas de controlo já efetuadas, ou mesmo 
proceder ou fazer proceder a novas medidas de controlo (cf. t.47). 

t.68  

1 Em todas as situações, e antes de cada jogo, o árbitro verifica a presença do selo de garantia no 
fato, na lâmina e na máscara do atirador, o isolamento dos fios condutores no interior do guarda-
mão e a pressão da mola da ponta no florete e na espada. O controlo do isolamento dos fios e da 
pressão da mola é repetido a cada mudança de arma. Nas três armas, verifica que o atirador não 
está munido de equipamento de comunicação eletrónica que permita a uma pessoa fora da pista 
comunicar com o atirador no decurso do combate. 

2 O árbitro utiliza um peso para o controlo da arma: cf. m.11.3, m.19.3, m.42.2.d. 

3 Na espada, o árbitro verifica o curso total e o curso residual da ponta de arresto: 
- O curso total, introduzindo entre a base da ponta de arresto e o botão uma lamela de 1,5 mm 
de espessura. 

- O curso residual, introduzindo entre a base da ponta de arresto e o botão uma lamela de 0,50 
mm de espessura, não devendo a pressão sobre a ponta de arresto provocar a ativação do 
aparelho. Cf. m.19.4.a, b, m.42.e. 

 

t.69  
O material de reserva controlado é colocado pelo árbitro, no início do jogo, perto da pista, do lado 
do atirador respetivo. 

 
 

Material não regulamentar 
  t.70  

Quaisquer que sejam as circunstâncias nas quais um atirador se encontre sobre a pista, munido de 
material não conforme o Regulamento (cf m.8, m.9, m.12, m.13, m.16, m.17, m.23) ou defeituoso, 
o árbitro apreende e entrega este material para exame aos peritos em serviço. O material em questão 
não será devolvido ao proprietário até que tenham sido tomadas as medidas impostas pelo exame e, 
se for caso disso, mediante pagamento dos custos ocasionados pelas reparações. Antes da 
utilização, o material é controlado de novo. 

 
  t.71 

Quando um atirador se apresenta na pista: 
- seja com uma só arma regulamentar (cf. t.114, t.115), 
- seja com um só fio de corpo regulamentar, 
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- seja com um só fio de máscara regulamentar, 
- seja com uma arma ou um fio de corpo que não funciona, ou não conforme os artigos do 

Regulamento, 
- seja sem a meia-proteção (cf. t.64.5), 
- seja com um fato condutor que não cobre completamente a superfície válida, 
- seja com uma máscara onde o 2º sistema de segurança não está fixo firmemente aos dois   
lados da máscara, ou 
- seja com um fato não conforme os regulamentos, 

 

o árbitro inflige-lhe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, t.170. 
 

  t.72 
Quando, no decurso de um jogo, se verifica uma irregularidade no material que pode porvir das 
condições de combate: 

Exemplos: 
- fato condutor que apresenta buracos onde os toques não são sinalizados como válidos, 
- fio de corpo ou arma que deixa de funcionar, 
- pressão da mola tornar-se insuficiente, 
- cursos de ponta de arresto que deixam de estar conformes, o árbitro não inflige nem adverte, nem 
sanciona e o toque validamente dado com a arma que se tornou defeituosa é atribuído. 
Por outro lado, mesmo durante o decurso do jogo, um atirador cuja arma, no momento em que se 
declara pronto a atirar, não respeita as normas da flecha da lâmina (cf. m.8.6, m.16.2, m.23.4) 
comete uma falta do 1º grupo e é sancionado segundo os artigos t.158-162, t.165 e t.170. 

Igualmente, e mesmo durante o decorrer do jogo, um atirador cuja máscara, no momento em que 
se mete em guarda e se declara pronto a atirar, não está solidamente fixa sobre a sua cabeça com 
o 2º sistema de segurança, comete uma falta do 1º grupo e é sancionado segundo os artigos t.158-
t.162, t.165, t.170. 

t.73 
1 Se, no momento da apresentação sobre a pista ou no decurso de um jogo se constata que o 

material utilizado pelo atirador: 
 

a) não traz as marcas do controlo preliminar, o árbitro 
- anula o último toque eventualmente dado pelo atirador faltoso, 
- inflige-lhe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.166, t.170; 

 
b) não é regulamentar num ponto não passível do controlo preliminar, o árbitro inflige ao atirador 

faltoso as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.166, t.170; 
 

c) foi aprovado pelo controlo preliminar, mas é fraudulento; 
 

d) traz marcas de aceitação do controlo preliminar que são imitadas ou deslocadas; 
 

e) foi modificado voluntariamente (ou seja, de forma não acidental ou durante o assalto) de tal forma 
que não teria passado o controlo preliminar; 

 
f) foi preparado de maneira a permitir à discrição o registo dos toques ou o não funcionamento   

do aparelho; 
 

g) está munido de equipamento de comunicação eletrónica que permita a uma pessoa fora da 
pista de comunicar com o atirador no decurso do combate; 

 
Em qualquer dos casos c, e, f, g, o árbitro deve imediatamente apreender o material (arma, fio de 
corpo, eventualmente o fato condutor, máscara, proteção interior, fato, calças, etc.) e proceder ao 
seu exame pelo perito em serviço. 
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2 Depois de ter recebido o parecer do perito (um membro da Comissão S.E.M.I. para as provas de 

esgrima dos Jogos Olímpicos e para os Campeonatos do Mundo) que fez as verificações (cf. m.33 
ss), o árbitro aplica as sanções seguintes, sem prejuízo de aplicação do artigo t.137.2/4: 

 
- para os casos c, e, f, g, o árbitro infligirá ao atirador faltoso as sanções previstas para as faltas 
do 4º grupo (cf. artigos t.158-162, t.169, t.170). 

 
3 Enquanto se espera a decisão do árbitro, o jogo é interrompido, mas os outros jogos da poule 

podem continuar. 
 

t.74 
Para todas as competições oficiais da FIE, os atiradores devem apresentar-se sobre a 
pista com um fato da maneira seguinte: 

 

1 Nome e nacionalidade regulamentar nas costas do fato. 
 

2 Uso do fato nacional e do logo (cf. m.25.3): 
 

Em caso de violação dos pontos acima, o árbitro elimina o atirador faltoso da prova em curso. 
 

t.75 
1 Em caso de não conformidade dos fatos condutores, o atirador deve vestir um fato regulamentar de 

substituição. Se este fato não traz o nome e nacionalidade do atirador sobre as costas, o atirador 
tem até à ronda seguinte da competição (das poules para o quadro de 64, quadro de 32, etc.) para 
os fazer imprimir. Caso contrário, e salvo em caso de força maior, o árbitro elimina o atirador faltoso 
para a prova em curso. 

 
2 Se um artigo da roupa de um atirador que traz o seu nome e a sua nacionalidade ou o seu logo 

nacional se tornar perigoso (rasgão, costura rebentada), o atirador deve vestir um fato regulamentar 
de substituição. Se este novo fato não é conforme ou não traz o nome e a nacionalidade ou o logo 
nacional, o atirador tem até à ronda seguinte da competição para os fazer imprimir. Caso contrário, 
e salvo em caso de força maior, as sanções enumeradas em t.74 aplicam-se.
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FLORETE 
CONVENÇÕES DO COMBATE 

 

FORMA DE DAR OS TOQUES 
t.76 

1 O florete é uma arma apenas de estocada. A ação ofensiva desta arma exerce-se apenas pela 
ponta. 

 
2 É formalmente interdito, durante o combate (entre o «Avançar» e o «Alto»), apoiar ou arrastar a 

ponta da arma sobre a pista condutora. É igualmente interdito, a qualquer altura, pousar a arma 
sobre a pista para a endireitar. Qualquer infração é sancionada segundo os artigos t.158-162, t.165, 
t.170. 

 

SUPERFÍCIE VÁLIDA 
Limitação da superfície válida 

t.77 
1 A superfície válida exclui os membros e a cabeça. É limitada ao tronco, terminando, em cima, no 

alto do pescoço, até seis centímetros acima do ponto mais alto das clavículas; sobre o lado, nas 
costuras das mangas, que devem passar pela extremidade do úmero; em baixo, seguindo uma linha   
que passa horizontalmente nas costas, pelo cimo das ancas e que se junta, por uma linha reta, ao 
ponto de junção das dobras da virilha (cf. esquema). Compreende, também, a parte do babete 
abaixo de uma linha horizontal entre 1,5 a 2 cm abaixo do queixo que, em todo o caso, não 
pode ser mais baixa que a linha dos ombros. 

 
2 Apenas são contados os toques dados em superfície válida. 

 
 

 
Superfície válida no florete 

 
A figura acima apenas serve como indicação. Em caso de dúvida, o teor do texto pertinente tem precedência. 

 
 

  Superfície não válida 
t.78  

Um toque que atinja uma superfície não válida (seja diretamente ou por efeito da parada), mesmo que 
atinja após uma falta de combate, ou após uma saída lateral com os dois pés, não é contado como um 
toque válido, interrompendo a frase de armas e anulando todos os toques subsequentes (cf. t.79). 
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Extensão da superfície válida 

t.79 
1 No florete, é proibido proteger ou substituir uma superfície válida por uma outra parte do corpo, 

cobrindo-a (cf. t.158-162, t.165, t.170): o toque eventualmente dado pelo atirador faltoso será 
anulado. 

 
a) Se, durante a frase de armas, houver proteção ou substituição de uma superfície válida, o atirador 

faltoso receberá as sanções previstas para as faltas do 1º grupo (cf. também t.29). 
 

b) Se, durante a frase de armas, como consequência de proteção ou substituição de uma superfície 
válida, um toque corretamente dado for registado como não válido, o atirador faltoso receberá as 
sanções previstas para as faltas do 1º grupo (cf t.158-162, t.165, t.170) e o toque será atribuído pelo 
árbitro. 

 
c) No entanto, os toques dados sobre uma parte do corpo dita não válida são contados válidos quando, 

por uma posição anormal, o atirador substituiu esta superfície não válida em lugar da superfície 
válida. 

 
2 O árbitro pode questionar os assessores, mas deve decidir sozinho se o toque é válido ou não. 

 

ANULAÇÃO DO TOQUE 
t.80       

O árbitro tem de ter em conta as falhas possíveis do material elétrico, nomeadamente: 
Deve anular o toque que acabou de atribuir, após o aparecimento de um sinal de toque em 
superfície válida (lâmpada colorida), se constatar, pelos testes efetuados sob a sua atenta 
supervisão, antes de todo o recomeço efetivo do combate (ordem “Avançar”) e sem que nada tenha 
sido mudado no material presente (cf. t.47.2.d) 
- seja um sinal «válido» sobre o atirador declarado tocado produzido sem que haja efetivamente 
toque válido; 
- seja um toque «não válido» dado pelo atirador declarado tocado que não tenha sido registado 
pelo aparelho; 
- seja um toque «válido» dado pelo atirador declarado tocado que não provocou nenhum sinal, 
nem «válido», nem «não válido»; 
- seja caso os sinais provocados pelo atirador declarado tocado não fiquem fixos no aparelho. 

 

t.81 
Em contrapartida, quando o árbitro atribui a prioridade ao toque de um atirador, não há lugar para 
anulação se se verifica nos testes que um toque válido dado pelo atirador declarado tocado for 
registado como não válido ou se a arma do atirador declarado tocado der o sinal não válido 
continuamente. 

 
VALIDADE OU PRIORIDADE DO TOQUE 

 
Nota preliminar 

t.82 
Apenas o árbitro deve decidir sobre a validade ou a prioridade do toque, aplicando os princípios que 
seguem e que são as convenções próprias no florete. 

 
      Respeito da frase de armas 

t.83  
1 Todo o ataque, isto é, toda a ação ofensiva inicial, corretamente executado, deve ser parado ou 

completamente esquivado e a frase de armas deve ser seguida, isto é, coordenada (cf. t.9.1). 
 

2 Para julgar a exatidão de um ataque, é necessário considerar que:
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a) O ataque simples, direto ou indireto (cf. t.10) é corretamente executado quando o alongamento 

do braço, com a ponta ameaçando a superfície válida, precede o desencadeamento do afundo ou 
da flecha. 

b) O ataque composto (cf. t.10) é corretamente executado quando o braço se alonga na apresentação 
da primeira finta, a ponta ameaça a superfície válida sem contrair o braço durante a execução dos 
movimentos sucessivos do ataque e o desencadear do afundo ou da flecha. 

c) O ataque por marcha-afundo ou marcha-flecha é corretamente executado quando o alongamento 
do braço precede o fim da marcha e o desencadear do afundo ou da flecha. 

d) A ação, simples ou composta, a marcha ou as fintas executadas com o braço encolhido, não são 
contadas como um ataque, mas como uma preparação, expondo o atirador ao desencadear da ação 
ofensiva ou defensiva-ofensiva (cf. t.10-11) adversária. 

 

t.84      
Para julgar a prioridade de um ataque na análise da frase de armas, é necessário considerar que: 

 

1 Se o ataque parte quando o adversário está em posição «ponta em linha» (cf.  t.15), o atacante 
deve previamente desviar a arma adversária. Os árbitros devem estar atentos a que um simples 
toque leve não seja considerado como suficiente para desviar o ferro adversário (cf. t.89.5.a). 

 
2 Se, ao procurar o ferro adversário para o desviar, o atacante não encontra o ferro 

(“dérobement”), a prioridade passa para o adversário. 
 

3 O passo em frente é uma preparação e sobre esta preparação todo o ataque simples tem a 
prioridade. 

 

t.85  
Ataques por batimento sobre a lâmina: 

 

1 um ataque por batimento sobre a lâmina é corretamente executado e conserva a sua prioridade 
quando o batimento é efetuado sobre a parte fraca da lâmina adversária, ou seja, os dois terços da 
lâmina situados mais longe do guarda-mão; 

 
2 se durante um ataque por batimento sobre a lâmina, o batimento é efetuado sobre a parte forte   da 

lâmina adversária, ou seja, sobre o terço da lâmina situado mais próximo do guarda-mão, o ataque 
é mal executado e dá ao adversário o direito de ripostar imediatamente. 

 

t.86 
A parada dá direto à resposta: a resposta simples pode ser direta ou indireta, mas para 
anular toda a ação subsequente do atacante deve ser executada imediatamente, sem 
indecisão ou tempo de paragem. 

 

t.87      
Num ataque composto, se o adversário encontra o ferro numa das fintas, tem direito à resposta. 

 

t.88 
Nos ataques compostos, o adversário tem o direito a arrestar, mas, para ser válido, o 
arresto deve preceder o final do ataque em um tempo de esgrima, ou seja, o arresto deve 
tocar antes que o atacante tenha começado o último movimento do final do ataque. 

 
JULGAMENTO DO TOQUE 

t.89 
Na aplicação destas convenções fundamentais do florete, o árbitro deve julgar como se 
segue: 
 



Fevereiro 2021 
 

FIE 
29 

 

 

1 Quando, numa frase de armas, os atiradores são ambos tocados simultaneamente temos ou uma 
ação simultânea ou um golpe duplo. 

2 A ação simultânea é devido a conceção e à ação simultânea do ataque dos dois atiradores; neste 
caso, os toques dados são anulados para os dois atiradores mesmo quando um deles tocou uma 
superfície não válida 

3 O toque duplo, por outro lado, é a consequência de uma ação faltosa de um dos atiradores. 
 

Por consequência, se não há um tempo de esgrima entre os dois golpes: 
 

4 O atirador atacado, só é tocado: 
a) se faz um golpe de arresto sobre um ataque simples; 
b) se, em vez de parar, ele tenta uma esquiva, mas sem sucesso; 
c) se, após uma parada bem sucedida, ele tem um momento de paragem que dá ao adversário o 

direito de retomar o seu ataque (“redoublement”, “remise” ou retoma do ataque); 
d) se, sobre um ataque composto, ele faz um arresto sem ter a vantagem de um tempo de esgrima; 
e) se, estando em posição «ponta em linha» (cf. t.15), após um batimento ou uma tomada de ferro 

que desvia a sua lâmina, ele tira ou repõe o seu ferro na posição «ponta em linha» em vez de parar 
um golpe diretamente dado pelo atacante. 

 
5 O atirador atacante, só é tocado: 
 

a) se, quando o adversário está em posição «ponta em linha» (cf. t.15), o ataque parte sem desviar 
o ferro adversário. Os árbitros devem estar atentos a que um simples toque leve não seja 
considerado como suficiente para desviar o ferro adversário. 

b) se procura o ferro, não o encontra (porque sofreu um “derobement”) e continua o ataque; 
c) se, num ataque composto, no decurso do qual o adversário encontra o ferro, continua o ataque 

enquanto o adversário riposta imediatamente; 
d) se, num ataque composto, tem um momento de hesitação, durante o qual o adversário dá um 

golpe de arresto e continua o seu ataque; 
e) se, num ataque composto, é arrestado com um tempo de esgrima antes do seu final; 
f) se toca por “remise”, “redoublement” ou retoma do ataque, sobre uma parada do adversário, 

seguida de uma resposta imediata, simples, executada num só tempo de esgrima e sem contrair 
o braço. 

 
6 Os atiradores são recolocados em guarda cada vez que o árbitro, num golpe duplo, não pode 

claramente julgar de que lado é a falta. 

 
 
 
 
 

ESPADA 
CONVENÇÕES DO COMBATE 

 
 

FORMA DE DAR OS TOQUES 
t.90 

1 A espada é uma arma de estocada apenas. A ação ofensiva desta arma exerce-se apenas pela 
ponta. 

2 É formalmente interdito, durante o combate (entre “Avançar” e “Alto”), apoiar ou arrastar a ponta 
da arma sobre a pista condutora. É igualmente interdito, a qualquer altura, pousar a arma sobre a 
pista para a endireitar. Qualquer infração será sancionada segundo os artigos t.158-162, t.165, 
t.170. 
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SUPERFÍCIE VÁLIDA 

t.91 
A superfície válida compreende todo o corpo do atirador, incluindo a sua roupa e o seu 
equipamento. Assim, qualquer toque dado conta, seja qual for a parte do corpo (tronco, 
membros ou cabeça), da roupa ou do equipamento alcançada (cf. esquema). 

 
 

 
 

Superfície válida na espada 
 

A figura acima apenas serve como indicação. Em caso de dúvida, o teor do texto pertinente tem precedência. 
 
 

JULGAMENTO DO TOQUE 
t.92 

Quando os dois atiradores são tocados e o aparelho regista validamente os dois toques, 
haverá «golpe duplo», ou seja, um toque para cada um. 

 

ANULAÇÃO DE TOQUES 
t.93  

No seu julgamento, o árbitro não tem em conta os sinais resultantes de golpes provocados por um 
encontro das pontas das espadas ou por um golpe que toca no solo não isolado. 

 
t.94  

O árbitro deve ter em conta os eventuais defeitos do material elétrico e anular o último toque 
registado nos casos seguintes: 

1 se um golpe dado sobre o guarda-mão do atirador sinalizado como tocado ou sobre o tapete 
condutor provoca o desencadeamento do aparelho; 
 

2 se um toque regular executado pelo atirador sinalizado como tocado não provoca o 
desencadeamento do aparelho; 

 
3 se o aparelho se desencadeia intempestivamente do lado do atirador sinalizado como tocado, por 

exemplo depois de um batimento sobre o ferro, de quaisquer movimentos do adversário, como 
consequência de qualquer outra causa que não seja um toque regular; 

 
4 se o sinal de um toque executado pelo atirador sinalizado como tocado se encontra anulado 

por um toque adversário posterior. 
 

5 Casos particulares: 
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Se há golpe duplo por um toque válido e um toque não válido (toque fora do adversário, cf.t.93.1, 
toque depois de ter saído da pista, cf. t.33 ss), só o toque válido é contado. 
Se há golpe duplo por um toque certo e um toque duvidoso (defeito no aparelho elétrico cf. t.93.1), 
o atirador que executou o toque certo tem a escolha de aceitar o golpe duplo ou de o fazer anular. 

 

t.95  
O árbitro deve ainda aplicar as regras seguintes de anulação de toques: 

 

1 Se os incidentes sinalizados no artigo t.94 se produzem no seguimento do desprendimento das 
fichas de contacto do fio de corpo do atirador (seja perto da mão, seja nas costas do atirador), não 
podem justificar a anulação do toque sinalizado.  
Não obstante, se o dispositivo de segurança prescrito pelo artigo m.55.4 não funciona ou não existe, 
a anulação deve ser concedida, caso este se tenha desligado nas costas do atirador. 

2 O facto de a espada de um atirador apresentar, sobre o guarda-mão, sobre a lâmina ou noutro lugar, 
zonas isolantes mais ou menos extensas, formadas por óxido, por cola, por pintura ou por um 
qualquer material, onde os toques adversários podem provocar um sinal, tal como o botão elétrico 
mal fixo no final da lâmina, de maneira a permitir o enroscar ou o desenroscar à mão, não pode 
justificar a anulação de toques sinalizados sobre este atirador. 

3 No caso onde, por um golpe à terra, um atirador rasga o tapete condutor e que ao mesmo tempo 
o sinal se ilumina do seu lado, o toque deve ser anulado. 

 
 
 

SABRE 
CONVENÇÕES DO COMBATE 

 
 

FORMA DE DAR OS TOQUES 
t.96 

1 O sabre é uma arma de estocada, de gume e contragume. 
2 Todos os golpes dados pelo gume, a prancha ou as costas da lâmina são contados como toque 

(golpes de gume e de contragume). 
3 É proibido dar toques com o guarda-mão. Todo o toque provocado com o guarda-mão deve ser 

anulado e o atirador que deu este toque receberá as sanções previstas pelos artigos t.158-163, 
t.165, t.170. 

4 Os golpes através do ferro, ou seja, que tocam ao mesmo tempo o sabre do adversário e a 
superfície válida, são válidos sempre que atinjam claramente a superfície válida. 

5 É interdito, em qualquer altura, pousar a arma sobre a pista para a endireitar. Qualquer infração 
será sancionada segundo os artigos t.158-163, t.165, t.170. 

 
SUPERFÍCIE VÁLIDA 

t.97 
1 Apenas são contados os toques dados em superfície dita válida. 

A superfície válida inclui toda a parte do corpo situada acima da linha horizontal que passa à volta 
do corpo do atirador à altura da crista ilíaca. 

2 No sabre, é proibido proteger ou substituir uma superfície válida por uma outra parte do corpo, 
cobrindo-a. O toque eventualmente dado pelo atirador faltoso será anulado (cf. t.158-162, t.165, 
t.170). 

a) Se, durante a frase de armas, houver proteção ou substituição de uma superfície válida, o atirador 
faltoso receberá as sanções previstas para as faltas do 1º grupo (cf. também t.29). 

b) Se, durante a frase de armas, no seguimento de proteção ou substituição de uma superfície válida, 
um toque corretamente dado tiver sido registado como não válido, o atirador faltoso receberá as 
sanções previstas para as faltas do primeiro grupo (cf. t.158-162, t.165, t.170) e o toque será 
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atribuído pelo árbitro. 
 

t.98 
Um toque dado fora da superfície válida não conta como toque; não é registado pelo aparelho, não 
faz parar a frase de armas e não anula os toques subsequentes. Por outro lado, um toque que atinja 
depois de uma falta de combate ou após uma saída lateral com os dois pés não conta como válido, 
mas faz parar a frase de armas e anula, portanto, qualquer toque subsequente. 

 
 

 
Superfície válida no sabre 

 
A figura acima apenas serve como indicação. Em caso de dúvida, o teor do texto pertinente tem precedência. 

 
 
 
 

JULGAMENTO DO TOQUE 
 

MATERIALIDADE E ANULAÇÃO DO TOQUE 
t.99 

1 O árbitro deve ter em conta os defeitos possíveis do material elétrico, nomeadamente deve anular 
o toque que foi atribuído, após um sinal de toque do aparelho, se constatar, pelos testes efetuados 
sob a sua atenta supervisão, antes de todo o recomeço efetivo do combate e sem que nada tenha 
sido mudado no material presente (cf. t.47.2.d), 
- seja se um toque dado pelo atirador declarado tocado não provoca um sinal de «toque», 
- seja se o sinal provocado pelo atirador declarado tocado não permanece fixo no aparelho, 
- seja se um sinal de «toque» sobre o atirador declarado tocado se produza sem que tenha havido 
efetivamente um toque, ou se o sinal se desencadeia por um toque sobre a arma ou sobre uma 
superfície não válida. 

2 Se o sabre do atirador declarado tocado não está conforme o artigo m.24.6/7/8 (isolamento do 
interior e do exterior do guarda-mão, do punho ou do balanceiro), não haverá anulação, mesmo se 
um toque sobre a arma provocar o sinal. 

 
VALIDADE OU PRIORIDADE DO TOQUE 
 

Nota preliminar 
t.100 

Apenas o árbitro deve decidir sobre a validade ou a prioridade do toque, aplicando os princípios 
que se seguem e que são as convenções próprias no sabre. 
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Respeito da frase de armas 
t.101 

1 Todo o ataque corretamente executado (cf. t.9.1) deve ser parado, ou completamente esquivado, 
e a frase de armas deve ser seguida. 

2 O ataque é corretamente executado quando o alongamento do braço, a ponta ou o gume 
ameaçando continuamente a superfície válida, precede o desencadear do afundo. 

3 O ataque por finta é corretamente executado: 

a) por um «ataque simples» (cf. t.9.1) quando o início do alongamento do braço precede o 
desencadear do afundo e o toque é concretizado nunca após o pé da frente tocar a pista; 

b) por um «ataque composto» (cf. t.10) quando o início do alongamento do braço, aquando da 
primeira finta (cf. t.103), precede o desencadeamento do afundo e o toque é concretizado nunca 
após o pé da frente tocar a pista. 

4 O ataque por marcha-afundo é corretamente executado: 

a) por um «ataque simples» (cf. t.9.1) quando o início do alongamento do braço precede a marcha 
e o toque é concretizado nunca após o pé da frente tocar a pista; 

b) por um «ataque composto» (cf. t.10) quando o início do alongamento do braço aquando da 
primeira finta (cf. t.103) é seguido pela marcha, depois pelo afundo e o toque é concretizado 
nunca após o pé da frente tocar a pista. 

5 O passo em frente, a flecha e todos os movimentos para a frente em que o pé de trás ultrapassa 
completamente o pé da frente são proibidos. Qualquer infração leva às sanções previstas para 
as faltas do 1º grupo (cf. t.158-162, t.165, t.170). O toque eventualmente dado pelo atirador faltoso 
será anulado. Por outro lado, o toque dado corretamente pelo adversário é contado. 

t.102 
Para julgar a correção de um ataque deve considerar-se: 

1 Se o ataque parte quando o adversário está em posição «ponta em linha» (cf.  t.15), o atacante 
deve previamente desviar a arma do adversário. Os árbitros devem estar atentos a que um simples 
toque leve no ferro não seja considerado como suficiente para desviar o ferro adversário. 

2 Se, ao procurar o ferro adversário para desviar, o ferro não for encontrado (“dérobement”) o direito 
à ação passa para o adversário. 

3 Se o ataque parte quando o adversário não está em posição «ponta em linha», o ataque   pode 
ser dado por um golpe direto, ou por um destaque, ou por um corte ou ainda precedido por fintas 
(cf. t.103), obrigando o adversário à parada. 

 
t.103 

1 Nos ataques compostos, as fintas devem ser executadas corretamente, ou seja: 
a) a finta de golpe de ponta, com o braço alongado, e a ponta ameaçando continuamente a superfície 

válida; 
b) a finta de golpe de gume, com o braço alongado, a lâmina e o braço fazendo um ângulo obtuso de 

aproximadamente 135º e o gume ameaçando uma superfície válida. 
2 Num ataque composto, se o adversário encontra o ferro numa das fintas, passa a ter o direito à 

resposta. 
3 Num ataque composto, o adversário tem o direito a arrestar, mas, para ser válido, o arresto deve 

preceder o final do ataque num tempo de esgrima, ou seja, o arresto deve tocar antes que o atacante 
tenha começado o último movimento do final do ataque. 

t.104 
Ataque ao ferro por batimento: 

1 Num ataque ao ferro por batimento, tal ataque é corretamente executado e conserva a sua prioridade 
quando o batimento é feito sobre o fraco da lâmina adversária, ou seja, sobre os 2/3 superiores 
desta; 

2 Num ataque ao ferro por batimento, quando o batimento é feito sobre o forte da lâmina adversária, 



Fevereiro 2021 
 

FIE 
34 

 

 

ou seja, sobre o 1/3 inferior desta, o ataque é mal executado e o batimento desencadeia a prioridade 
da resposta imediata do adversário. 

t.105 
1 A parada dá o direito à resposta; a resposta simples pode ser direta ou indireta, mas para anular 

qualquer ação subsequente do atacante, deve ser executada imediatamente, sem indecisão ou 
tempo de paragem. 

2 Contra os golpes de gume, contragume e prancha, a parada tem por objetivo impedir o acesso à 
superfície válida contra a qual os golpes adversários são dirigidos, assim: 

a) a parada é corretamente executada quando, antes do final da ação ofensiva, se opõe à chegada 
do golpe adversário fechando a linha na qual esta ação ofensiva deve terminar; 

b) quando uma parada é corretamente executada, a ação ofensiva do adversário deve ser declarada 
parada e julgada como tal pelo árbitro mesmo se, devido à sua flexibilidade, a extremidade da 
lâmina ofensiva atinge o alvo. 

 
Julgamento do toque 

t.106 
Na aplicação destas convenções fundamentais do sabre, o árbitro deve julgar como se 
segue: 

1 Quando, numa frase de armas, os atiradores são ambos tocados simultaneamente temos ou uma 
ação simultânea ou um golpe duplo. 
A primeira é devido à conceção e à ação simultânea do ataque dos dois atiradores; neste caso, os 
golpes dados são anulados para os dois atiradores. 

2 O golpe duplo, por outro lado, é a consequência de uma ação claramente faltosa de um dos 
atiradores. 
Por consequência, se não há um tempo de esgrima entre os dois golpes: 

3 O atirador atacado, só é tocado: 
a) se faz um golpe de arresto sobre um ataque simples; 
b) se, em vez de parar, tenta uma esquiva, mas sem sucesso; 
c) se, após uma parada bem sucedida, tem um momento de paragem (resposta com tempo perdido) 

que dá ao adversário o direito de retomar o seu ataque (“redoublement”, “remise” ou retoma); 
d) se, sobre um ataque composto, faz um arresto sem ter a vantagem de um tempo de esgrima; 
e) se, estando em posição «ponta em linha» (cf. t.15), após um batimento ou uma tomada de ferro 

que desvia a sua lâmina, tira ou repõe o seu ferro da posição «ponta em linha» em vez de parar um 
golpe diretamente dado pelo atacante 

4 O atirador atacante, só é tocado: 
a) se o ataque parte quando o adversário está em posição «ponta em linha» (cf. t.15) sem desviar 

o ferro adversário. Os árbitros devem estar atentos a que um simples toque leve não seja 
considerado como suficiente para desviar o ferro adversário; 

b) se procura o ferro, não o encontra (porque sofreu um “derobement”) e continua o ataque; 
c) se, num ataque composto, no decurso do qual o adversário encontra o ferro, ele continua o 

ataque enquanto que o adversário riposta imediatamente; 
d) se, num ataque composto, há um encolher do braço, ou um momento de hesitação durante o 

qual o adversário dá um golpe de arresto ou um ataque e ele continua a sua ação; 
e) se, num ataque composto, ele é arrestado com um tempo de esgrima antes do seu final; 
f) se ele toca por “remise”, “redoublement” ou reataque sobre uma parada do adversário, 

seguida de uma resposta imediata, simples, executada num só tempo e sem encolher o braço. 
5 Os atiradores são recolocados em guarda cada vez que o árbitro, num golpe duplo, não pode 

claramente julgar de que lado é a falta. 
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CÓDIGO DISCIPLINAR DAS PROVAS 
 

Capítulo 1 

CAMPO DE APLICAÇÃO 
 

Quem está sujeito 
t.107  

1 As prescrições do presente Título são aplicáveis a todas as pessoas que participam ou assistem a 
uma prova de esgrima, incluindo os espectadores (cf. t.109, t.110, t.133). 

2 Todas estas pessoas são denominadas «esgrimistas» nos artigos seguintes. 
 
Ordem e disciplina 

t.108  
1 Os esgrimistas devem aplicar escrupulosamente e lealmente o Regulamento e os Estatutos da 

FIE, as regras particulares das provas em curso, as regras tradicionais de cortesia e de lealdade e 
as indicações/instruções dos oficiais. 

2 Eles submetem-se, particularmente, com ordem, disciplina e espírito desportivo às prescrições 
seguintes, qualquer infração a estas regras pode conduzir a sanções tomadas pelas autoridades 
disciplinares competentes, após ou mesmo sem aviso, de acordo com os casos e as circunstâncias 
(cf. t.158 a t.170). 

t.109  
Todas as pessoas que participam ou assistem a uma prova de esgrima, devem respeitar a ordem 
e permanecer sem perturbar o bom desenrolar da prova. No decurso dos jogos, ninguém está 
autorizado a estar perto da pista, a dar conselhos aos atiradores, a criticar o árbitro ou os 
assessores, ou importuná-los seja de que maneira seja. Mesmo o capitão de equipa deve 
permanecer no lugar que lhe foi designado e não pode intervir senão nos casos e da maneira 
previstos no artigo t.130 do Regulamento. O árbitro tem a obrigação de providenciar o fim imediato 
de qualquer ato perturbador do bom desenrolar do jogo (cf. t.137.1/3). 
Qualquer pessoa que, por qualquer razão que seja, ameace ou insulte um oficial, comete uma 
falta do grupo 4 e é sancionado segundo o artigo t.169. 

t.110  
É proibido fumar nas salas de competição. O ato de fumar é considerado como perturbador da 
ordem da prova (cf. t.11). Qualquer infração é sancionada segundo os artigos t.158-162, t.167, 
t.168, t.170. 

t.111  
O árbitro e (ou) o Diretório técnico, por dever de ofício ou a pedido de um delegado oficial da FIE 
ou do Comité organizador, decidem a expulsão do lugar da prova, com ou sem aviso, de qualquer 
pessoa que, por gestos, atitudes ou discurso, perturbe a ordem ou o bom desenrolar da prova. 
 
Os atiradores 
 
Compromisso de honra 

t.112  
Pelo simples facto de se inscreverem numa prova de esgrima, os atiradores assumem o 
compromisso de honra de respeitar o Regulamento e as decisões dos oficiais, de serem 
respeitosos para com os árbitros e os assessores e de obedecer escrupulosamente às ordens e 
instruções do árbitro (cf. t.158-163, t.169, t.1760). 
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Recusa de defrontar um adversário 
t.113  

1 Nenhum atirador (individual ou equipas) de uma Federação Nacional filiada pode participar nas 
provas oficiais se se recusa a defrontar qualquer atirador que seja (individual ou equipas), 
regularmente inscrito. 
A violação desta regra conduz às sanções previstas para as faltas do 4º grupo (cf. t.158-162, 
t.169, t.170). 

2 A FIE examinará se há lugar, e em que medida, para aplicar uma sanção contra a Federação 
Nacional à qual pertence o atirador desqualificado, conforme as disposições dos Estatutos da FIE, 
cf. 1.2.4. (cf. t.170). 
 

Apresentação à hora 
t.114  

Os atiradores, completamente equipados com material conforme o Regulamento (cf. t.64 a t.70) e 
prontos a atirar, devem apresentar-se à hora e no local afixado para o início de cada poule, 
encontro ou jogo, ou à hora indicada para a verificação do material antes do seu jogo (cf. t.64-66), 
assim como no decurso da prova a cada chamada do árbitro. 
 

t.115  
1 No momento da apresentação para um jogo, o atirador apresentar-se-á sobre a pista, 

completamente pronto a atirar: fato regulamentar, roupa fechada, luva e arma na mão armada, o 
fio de corpo ligado à ficha de ligação no interior do guarda-mão. Única exceção para a máscara, 
que deve ser segurada pela mão não armada. 

2 Antes do início do jogo, os cabelos dos atiradores(as) devem estar presos e colocados sob o fato 
e/ou a máscara de maneira adequada para: 
- não cobrir uma superfície válida (e portanto impedir um toque de marcar); 
- não tapar o nome e a nacionalidade do atirador; 
- não sair do sítio durante o jogo, provocando assim uma interrupção do combate. 
Em caso de infração, o árbitro aplica as sanções para as faltas do 1º grupo (t.158-162, t.165 e 
t.170). 
 

t.116  
Em nenhum caso, o vestir e despir terá lugar em público, salvo em caso de acidente determinado 
pelo médico de serviço ou pelo delegado da Comissão Médica (cf. t.126, t.158-162, t.165, t.170). 
 

t.117  
Os atiradores devem apresentar-se sobre a pista, para disputar os seus jogos, com duas armas 
(uma de substituição), dois fios de corpo (um de substituição) e dois fios de máscara (um de 
substituição) regulamentares e em perfeito estado de funcionamento (cf. t.71, t.158-162, t.165, 
t.170). 
 

t.118  
Antes do início da poule, do encontro por equipas ou dos jogos de eliminação direta 
(individual ou por equipas): 
 

1 10 minutos antes da entrada na pista à hora indicada para o início da poule ou do encontro por 
equipas ou para o início dos jogos de eliminação direta (cf. artigo t.66.1), quando um atirador ou 
equipa completa não se apresenta à primeira chamada do árbitro, o atirador ou equipa será 
eliminado(a). 
 

2 Uma equipa é considerada completa quando pelo menos três atiradores estão presentes. 
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3 Apenas os membros de equipa (os atiradores, o capitão de equipa e um treinador, cf. artigo t.132.1) 
que estão presentes na primeira chamada do árbitro, 10 minutos antes da hora indicada para o 
início deste encontro poderão participar no encontro por equipas. 
 

t.119 No decurso da prova individual ou por equipas: 
 

No decurso da prova (individual ou por equipas), quando o atirador não se apresenta, desde a 
ordem do árbitro, sobre a pista, pronto a atirar: 
a. o atirador ou membro de equipa não presente é sancionado com um cartão amarelo; 
b. uma segunda chamada é efetuada, um minuto após a primeira chamada, seguida de um cartão 

vermelho para o atirador ou membro de equipa não presente; 
c. uma terceira e última chamada é efetuada, um minuto após a segunda chamada, seguida de 

eliminação da prova para o atirador não presente na competição individual ou para toda a 
equipa na competição por equipas. 

 
t.120  

Se um atirador abandona um jogo saindo da pista (cf. t.23.6), é penalizado segundo as sanções 
previstas para os artigos t.158-162, t.165, t.170. 
 

 Forma de combater 
t.121  

1 Os atiradores combaterão lealmente e estritamente seguindo as regras do presente 
Regulamento. Qualquer infração a estas regras conduz às sanções previstas a seguir (cf. t.158-
162, t.170). 

2 Todos os jogos devem conservar um caráter cortês e leal. Qualquer ato anormal (flecha que 
termina com um choque empurrando o adversário, jogo desordenado, deslocamentos anormais, 
golpes dados brutalmente, golpes dados com o guarda-mão, toques dados durante ou depois de 
uma queda) ou comportamento antidesportivo são formalmente proibidos (cf. t.158-162, t.170). No 
caso de uma tal falta, o toque eventualmente dado pelo atirador faltoso será anulado. 
 

t.122  
Antes do começo do jogo, os dois atiradores devem efetuar a saudação esgrimística ao atirador 
adversário, ao árbitro e ao público. Igualmente, quando o último toque for dado, o jogo não está 
terminado até que os dois atiradores saúdem o seu adversário, o árbitro e o público: devem, para 
isso, estar imóveis durante a decisão do árbitro, colocar-se sobre a linha de colocação em 
guarda e proceder à saudação esgrimística e apertar a mão do adversário depois de a decisão ser 
dada. Se um ou os ambos os atiradores recusarem sujeitar-se a esta regra, o árbitro inflige-lhe/s 
as sanções previstas para as faltas do 4º grupo (cf. t.158-162, t.169, t.170). 
 

t.123  
Durante, ou no fim do assalto, mesmo se o atirador já tiver abandonado a pista, qualquer 
ato contra o espírito desportivo, tal como lançar violentamente ou de maneira perigosa a 
sua máscara ou qualquer peça do seu equipamento, é sancionado como especificado no 
artigo t.169 (cf.  t.108.1,2 e t.109). 
 

t.124  
Não-combatividade 
 

Há não-combatividade quando decorre um minuto de combate sem toque ou sem toque dado fora 
da superfície válida. 
 

Quando um ou os dois atiradores dão prova de não-combatividade, o árbitro dá imediatamente   
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o comando de «Alto!». 
 

1 Prova individual - Eliminação direta 
Os cartões P são atribuídos a cada atirador separadamente, começando com um cartão amarelo P, 
seguido por dois cartões vermelhos P e, finalmente, um cartão preto P. 
 
Quando há, pela primeira vez, um minuto de não-combatividade, o árbitro sanciona um ou ambos 
os atiradores com um cartão amarelo P como segue: 
 

a) Se os dois atiradores estão empatados: o árbitro sanciona ambos os atiradores com um cartão 
amarelo P. 
b) Se os dois atiradores não estão empatados: o árbitro sanciona com um cartão amarelo P o 
atirador que tem o resultado mais baixo. 
 

Quando há, pela segunda e terceira vez, um minuto de não-combatividade, o árbitro sanciona um 
ou ambos os atiradores com um cartão vermelho P como segue: 
 

c) Se os dois atiradores estão empatados: o árbitro sanciona ambos os atiradores com um cartão 
vermelho P. 
d) Se os dois atiradores não estão empatados: o árbitro sanciona com um cartão vermelho P, o 
atirador que tem o resultado mais baixo. 
 

Quando há, pela quarta vez, um minuto de não-combatividade, um ou ambos os atiradores que 
tenha/tenham já recebido dois cartões vermelhos P, recebe/recebem um cartão preto P. 
 

e) Se os dois atiradores estão empatados e recebem simultaneamente os cartões pretos P, o 
atirador com melhor classificação FIE vence o jogo. 
f) Se os dois atiradores não estão empatados e recebem simultaneamente os cartões pretos P, o 
atirador com a pontuação mais alta vence o jogo. 
 

2 Prova por equipas 
Os cartões amarelos P e os cartões vermelhos P são atribuídos a cada equipa separadamente, 
começando com um cartão amarelo P, seguido de dois cartões vermelhos P. O cartão preto P é 
atribuído ao atirador. 
 

Quando há, pela primeira vez, um minuto de não-combatividade, o árbitro sanciona uma ou ambas 
as equipas com um cartão amarelo P como segue: 
 

a) Se as duas equipas estão empatadas: o árbitro sanciona ambas as equipas com um cartão 
amarelo P. 
b) Se as duas equipas não estão empatadas: o árbitro sanciona com um cartão amarelo P a    
equipa que tem o resultado mais baixo. 
 

Quando há, pela segunda e terceira vez, um minuto de não-combatividade, o árbitro sanciona uma 
ou ambas as equipas com um cartão vermelho P como segue: 
 

a) c) Se as duas equipas estão empatadas: o árbitro sanciona ambas as equipas com um cartão 
vermelho P. 

b) d) Se as duas equipas não estão empatadas: o árbitro sanciona com um cartão vermelho P a 
equipa que tem o resultado mais baixo. 

c)  
Quando há, pela quarta vez, um minuto de não-combatividade, um cartão preto P é atribuído ao 
atirador em pista, de uma ou de ambas as equipas, quando já tenha/tenham recebido dois cartões 
vermelhos P. 
e) Uma equipa na qual um atirador tenha recebido um cartão preto P pode recorrer ao atirador 
substituto, se tiver um e se nenhuma substituição tiver sido feita anteriormente por razões táticas 
ou médicas.  
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Se uma substituição foi efetuada após um cartão preto P, nenhuma outra substituição pode ser 
efetuada, mesmo por razões médicas. 
 
Se nenhuma substituição puder ser efetuada após a atribuição de um cartão preto P (porque não 
há atirador substituto ou o atirador substituto já foi utilizado anteriormente), a equipa sancionada 
com um cartão preto P perde o jogo. 
Depois da substituição de um atirador após a atribuição de um cartão preto P, o relais em questão 
continua. Outra ocorrência de não-combatividade resulta em outro cartão preto P e a equipa em 
questão perde o encontro. 
f) Se um cartão preto P for atribuído aos dois atiradores em pista simultaneamente e nenhuma 
equipa puder fazer uma substituição, estando as duas equipas empatadas, a equipa com 
classificação inicial mais alta, baseada no ranking da FIE, vence o encontro. 
g) Se um cartão preto P for atribuído aos dois atiradores em pista simultaneamente e nenhuma 
equipa puder fazer uma substituição e as suas pontuações não forem iguais, a equipa com o 
resultado mais alto vence o encontro. 
 

3 Para as provas individuais e por equipas 

Em caso de não-combatividade, cabe ao árbitro dar a voz de “Alto!” como uma decisão de facto (cf. 
(cf.t.136.2).  

a) Os cartões amarelos P (advertência) e os cartões vermelhos P (toque de penalização) recebidos 
durante um jogo ou um encontro são válidos apenas para o jogo ou o encontro em curso. Estas 
sanções não são transferíveis para o jogo ou para o encontro seguintes. 
Nenhum cartão P (amarelo, vermelho ou preto) pode ser atribuído nas provas individuais aos 14 - 
14 ou por equipas aos 44 - 44. 
b) Nas provas individuais e por equipas, os atiradores/equipas que perderem o jogo/o encontro 
após a atribuição de um cartão preto P, serão classificados no resultado final da competição como 
tendo perdido o jogo/o encontro. Eles recebem os pontos correspondentes. 
c) Nas provas individuais e por equipas, o jogo/relais continua após a atribuição de um cartão 
amarelo P ou vermelho P. 
d) O minuto deve começar novamente após cada toque, cada toque dado fora da zona válida, cada 
toque anulado, cada toque de penalização e no início de cada período ou relais. 
e) O árbitro deve registar estes cartões amarelos P, vermelhos P e pretos P separadamente sobre 
a folha de jogo ou de encontro. As sanções infligidas por não-combatividade não são acumuláveis 
com as outras sanções recebidas. 
f) Nas provas individuais e por equipas, se, no final do tempo regulamentar, houver igualdade dos 
resultados, o artigo t.124 não se aplica e os artigos t.40.3 e t.41.5. são aplicados.  

t.125  
O atirador sobre ou fora da pista deve conservar a sua máscara até ao comando de “Alto” dado 
pelo árbitro. Não pode, em nenhum caso, intervir junto do árbitro antes de este tomar a sua decisão 
(cf. t.158-162, t.165, t.170). 

t.126  
....................... 
 

t.127  
O árbitro, no fim de um assalto, reúne os dois atiradores a fim de lhes sinalizar claramente o 
resultado que será transmitido ao Diretório Técnico. Deve anunciar claramente: «O atirador X 
derrotou o atirador Y pelo resultado de …» 
 
Defender a sua oportunidade 

t.128  
Os atiradores devem defender as suas oportunidades pessoais desportivamente até ao fim das 
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provas, a fim de obter a melhor classificação possível, sem dar ou pedir um toque a quem quer que 
seja (cf. t.158-162, t.169, t.170). 
 
O chefe de delegação 

t.129  
Em cada prova, os atiradores de uma mesma nacionalidade são dirigidos por um chefe de 
delegação (atirador ou não), responsável perante o Diretório técnico e o Comité organizador da 
disciplina, da conduta e da atitude desportiva dos atiradores da sua delegação. 
 
O capitão de equipa 

t.130  
Nas provas por equipas, só o capitão de equipa tem o direito de intervir junto do árbitro e/ou dos 
delegados de arbitragem, para resolver com ele/ela todas as questões de ordem técnica e/ou 
formular reclamações. O procedimento para as reclamações é regido pelos artigos t.172 – t.175. 
 
Os membros de equipa que estão estritamente conformados às suas decisões, não podem ser 
tidos por responsáveis perante as autoridades competentes. Contudo, permanecem 
pessoalmente responsáveis por todos os atos cometidos por si sem a intervenção do seu capitão 
e de todas as infrações cometidas por si em violação das disposições do presente Regulamento. 
 
Os treinadores, preparadores e técnicos 

t.131  
1 No decurso da eliminação direta das provas individuais, o treinador dos atiradores, os 

preparadores e os técnicos não são autorizados a colocar-se junto dos atiradores; os treinadores 
têm o direito de se colocar no interior da zona de competição no local indicado pelos Comités 
organizadores. 

2 O árbitro pode autorizar, cada vez que julgue necessário, uma pessoa a prestar 
momentaneamente assistência a um atirador. 

3 Cada nação cujo atirador participa efetivamente na ronda em curso pode designar no total duas 
pessoas que têm o direito de se colocar na proximidade e no exterior do recinto das pistas, perto 
de um acesso. Os Comités organizadores devem prever a localização necessária para estas 
pessoas. 
 

t.132  
Durante as provas por equipas, deve haver um lugar reservado aos membros de cada equipa. 
Apenas o capitão de equipa e um treinador têm o direito de se colocar com os atiradores da equipa 
no interior da zona dos membros de equipa, que deve ser bem delimitada. 

1 Durante os encontros, os membros da equipa que não atiram devem permanecer no interior 
da zona de membros de equipa reservado à sua equipa. 

2 Aquando das provas por equipas, ninguém tem o direito de entrar na zona da pista sem 
autorização do árbitro. No caso de uma tal falta, o árbitro infligirá à equipa faltosa as sanções 
previstas nos artigos t.158-162, t.165 e t.170. O aviso infligido à equipa é válido para todas as 
estafetas do encontro: se um atirador comete, durante o mesmo encontro, uma outra falta do 1º 
grupo, o árbitro sanciona-o cada vez com um cartão vermelho. 
 
Os espetadores 

t.133  
Os espectadores são responsáveis por não perturbar a boa ordem das provas, de não fazer nada 
que possa influenciar os atiradores ou o árbitro e de respeitar as decisões deste, mesmo se não 
concordarem com elas. Devem obedecer às indicações que o árbitro julgue necessário dar (cf. 
t.109-110. t.167, t.170). 
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Capítulo 2 

 
AS AUTORIDADES DISCIPLINARES E A SUA COMPETÊNCIA 

 
Nota preliminar 

t.134  
As presentes disposições regulam a disciplina nos locais de competição. Em função da gravidade 
das infrações constatadas, não excluem a aplicação do regulamento disciplinar da FIE (Capítulo 
VII dos Estatutos da FIE), que completam ou, se for caso disso, prevalecem sobre estas 
disposições. 
 
Organismos de jurisdição 

t.135  
As autoridades disciplinares competentes são as seguintes: 
- o árbitro (cf. t.137), 
- o(s) delegado(s) da Comissão de Arbitragem, 
- o Diretório técnico (cf. t.139, o.15 a o.22), 
- o supervisor, 
- a Comissão executiva do COI nos Jogos Olímpicos (cf. t.142) 
- a Direção da FIE (cf. t.143.1/4, o.12) 
- o Comité Executivo da FIE (cf. t.143.5). 
- a Comissão Disciplinar da FIE e o seu Tribunal, 
- o Tribunal Arbitral do Desporto. 
 
Ver também o Regulamento Disciplinar da FIE (Capítulo VII dos Estatutos da FIE). 
 
Princípio de jurisdição 

t.136  
1 Seja qual for o organismo de jurisdição que tenha emitido uma decisão, esta será s e m p r e  

suscetível de eventual recurso perante uma jurisdição superior, mas de apenas um recurso. 
2 Nenhuma decisão sobre matéria de facto pode ser sujeita a recurso (cf. t.172). 
3 Um recurso relativo a uma decisão só suspende essa decisão caso possa ser imediatamente 

julgado. 
 
Árbitro 

t.137  
1 A competência do árbitro não se limita à direção do jogo, ao julgamento dos toques e ao controlo 

do material, sendo igualmente encarregado de fazer respeitar a ordem no decurso dos jogos que 
arbitra (cf. t.47.2.i). 

2 Como diretor do combate e juiz dos toques, pode, em conformidade com o Regulamento, penalizar 
os atiradores, seja por lhes recusar atribuir um toque realmente dado sobre o seu adversário, seja 
por lhes infligir um toque que não efetivamente recebido por eles, seja por excluí-los da prova que 
arbitra, todos, segundo o caso, após ou sem aviso. Nesta matéria, se foi julgado de facto, as suas 
decisões são irrevogáveis (cf. t.172). 

3 Em virtude do direito de jurisdição que possui sobre todos os esgrimistas participantes ou 
assistindo à prova que arbitra, pode igualmente propor ao Diretório técnico a expulsão do lugar 
onde a competição se desenrola de espectadores, preparadores, treinadores e outros 
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acompanhantes dos atiradores (cf. t.158-162, t.167, t.168, t.170). 
4 Finalmente, pode propor ao Diretório técnico qualquer outra sanção que julgue merecida (exclusão 

de toda a competição, suspensão ou desqualificação) (cf. t.139.3). 
 

t.138  
O Delegado da Comissão de Arbitragem ou o Supervisor (na inexistência de um Delegado) é o 
organismo de apelo das decisões do árbitro. 
 
O Diretório Técnico nas competições oficiais da FIE (cf. o.15 a o.22) 

t.139  
1 O Diretório Técnico, os delegados de arbitragem ou o supervisor têm jurisdição sobre todos os 

esgrimistas que tomam parte ou assistem à competição que dirigem. 
2 Em caso de necessidade, podem intervir espontaneamente sobre todos os conflitos. 
3 Devem igualmente fazer respeitar a ordem e a disciplina no decurso da competição e podem 

sancionar segundo o regulamento. 
4 É da responsabilidade do Diretório técnico transmitir à sede da FIE indicação das sanções 

disciplinares pronunciadas durante as provas bem como os eventuais pedidos de repreensão, de 
suspensão, de extensão de penalidade, de irradiação e os recursos de cassação. 

5 O Diretório Técnico faz executórias todas as sanções pronunciadas em última instância, ou não 
suspensivas. (cf. t.136). 
 

t.140  
As decisões disciplinares do Diretório Técnico, dos delegados de arbitragem ou do 
supervisor tomadas espontaneamente ou por obrigação (primeira instância) são 
suscetíveis de recurso junto da Comissão Disciplinar da FIE. 
 

t.141  
Todas as decisões do Diretório Técnico, dos delegados de arbitragem ou do supervisor são 
executórias imediatamente; nenhum recurso se torna suspensivo durante a competição. 
 
A Comissão Executiva do COI nos Jogos Olímpicos 

t.142  
A Comissão Executiva do COI decide, em último recurso, todos os litígios que se produzam no 
decurso dos Jogos Olímpicos e que não tenham um caráter técnico. Intervém obrigatoriamente a 
pedido de um Comité Olímpico Nacional, da FIE, ou do Comité organizador. 
 
 FIE: Direção, Comissão de Disciplina, Comité Executivo, Tribunal Arbitral do Desporto    
        (T.A.D.) 

t.143  
1 Todos os assuntos disciplinares enviados à FIE por uma Federação Nacional, um Diretório Técnico 

ou qualquer organismo competente por ocasião de uma competição oficial da FIE são dirigidos à 
Direção da FIE. Esta transmite-os ao organismo competente. 

2 A Comissão de Disciplina da FIE é o organismo de jurisdição da FIE que, no âmbito territorial 
sob alçada da FIE, decide todos os assuntos disciplinares enviados à FIE e julga todos os apelos 
contra as decisões do Diretório Técnico, do delegado da Comissão de Arbitragem ou do supervisor 
(em caso de inexistência de delegado). 

3 O Tribunal Arbitral do Desporto (TAD) julga todos os recursos a uma decisão de um Tribunal da 
Comissão de Disciplina. 
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4 Em caso de urgência, a Direção da FIE pode tomar medidas administrativas preliminares de 
suspensão da licença do arguido, em conformidade com o Regulamento Disciplinar. 

5 O Comité Executivo assegura o respeito e a execução das decisões da Comissão de Disciplina. 

Ver o Regulamento Disciplinar da FIE (Capítulo VII dos Estatutos da FIE). 
 
 

Capítulo 3 

AS SANÇÕES 

Categorias 
t.144  

Existem categorias distintas de sanções que se aplicam aos diferentes tipos de faltas (cf. 
t.158 ss). 

1 As sanções de combate (faltas de combate) são: 
- a perda de terreno, 
- a recusa de homologação de um toque realmente dado, 
- a atribuição de um toque não efetivamente recebido, 
- a exclusão da prova. 

2 As sanções disciplinares (faltas cometidas contra a ordem, a disciplina ou o espírito desportivo) 
são: 
- a atribuição de um toque não efetivamente recebido, 
- a exclusão da prova, 
- a exclusão do torneio, 
- a expulsão do lugar da prova, 
- a desqualificação, 
- a repreensão, 
- a multa, 
- a suspensão temporária, 
- a irradiação. 

t.145  
1 Todas estas sanções, salvo a irradiação, podem ser aplicadas pelas autoridades competentes 

d e  uma competição – o árbitro e o Diretório Técnico. 
2 A suspensão temporária pode ser aplicada pelas autoridades apenas em caso de recusa de 

saudação (cf. t.122, t.170). 
Ver o Regulamento Disciplinar da FIE (Capítulo VII dos Estatutos da FIE). 
 
Sanções de combate 
A perda de terreno 

t.146  
........................  
 
Recusa de homologação de um toque efetivamente dado 

t.147  
Apesar de ter realmente tocado o seu adversário em superfície válida, um atirador pode ver recusado 
este toque, seja porque não foi dado durante o tempo reservado ao combate, seja porque saiu dos 
limites da pista, seja devido a defeito no aparelho elétrico, seja porque este toque é acompanhado 
de violência, seja por qualquer outra causa prevista pelo Regulamento (cf. t.25.2, t.28.2, t.29, t.33.2/4, 
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t.44.2, t.73, t.80, t.89.2, t.93.1, t.94, t.95, t.96.3, t.99.1-2, t.106, t.121.2, t.137.2, t.161, t.170). 
 
Atribuição de um toque não efetivamente recebido 

t.148  
Um atirador pode ver-se penalizado com um toque que não recebeu efetivamente, seja por 
consequência de sair da pista pelo limite final (cf. t.34), seja por consequência de uma falta que 
impediu o adversário de atirar (flecha com empurrão, intervenção da mão não armada, etc.) (cf. 
t.137.2, t.162.1/2, t.165, t.166, t.167, t.170). 
 
Exclusão 

t.149  
1 O atirador que comete em combate certas violências ou atos vingativos relativamente ao seu 

adversário, tal como aquele que não defende lealmente a sua oportunidade ou que se aproveita 
de um acordo fraudulento com o seu adversário, pode ver-se excluído da prova. 

2 O atirador excluído de uma prova não poderá mais continuar a fazer parte dessa prova, mesmo que 
esteja qualificado para a fase seguinte; perde o direito à sua classificação individual e o conjunto dos 
atiradores classificados depois dele sobem um lugar nos resultados das competições. Se for caso 
disso, os dois terceiros são desempatados segundo a sua classificação para a composição do 
quadro. Em todo o caso, só os atiradores que obtiveram pontos na competição podem subir um lugar 
nos resultados da competição. 
 

 Sanções disciplinares 
 

Exclusão da prova 
t.150  

1 A exclusão de uma prova pode igualmente ser atribuída por uma falta disciplinar (não 
apresentação sobre a pista, armas não conformes, atitude repreensível com um oficial, etc.). 

2 As consequências desta exclusão para o atirador são as idênticas àquelas fixadas para o artigo 
t.149 acima. 
 
Expulsão do local da prova e do torneio 

t.151  
1 Um atirador excluído do torneio não será mais admitido a participar em nenhuma prova do torneio, 

nem da mesma arma, nem de uma outra arma. 
2 Quando esta sanção é aplicada a uma equipa, o caso de cada um dos seus membros deve ser 

analisado individualmente e um membro desta equipa poderá ser objeto, segundo o caso, de medidas 
disciplinares diferentes daquelas aplicadas aos outros (cf. t.130). 
 

t.152  
Todos os participantes ou assistentes não atiradores (treinadores, preparadores, técnicos, 
acompanhantes, oficiais, espetadores) podem ser objeto de uma expulsão, que tem por 
consequência a sua interdição de acesso ao local onde se desenrola a prova ou o torneio, enquanto 
durar (cf. t.133, t.137.3, t.170). Esta medida não pode dar lugar ao ressarcimento de quem quer que 
seja. 
 
Desqualificação 

t.153  
1 A desqualificação de um atirador não conduz forçosamente à sua suspensão ou irradiação, se 

houver boa-fé; um pedido de sanção suplementar por intenção fraudulenta poderá, contudo, ser 
aplicado contra este atirador. 

2 Uma equipa que tenha utilizado um atirador desqualificado partilha forçosamente a sorte deste 
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atirador e é igualmente desqualificada. 
3 As consequências desta desqualificação são idênticas àquelas da exclusão da prova (cf. artigo 

t.149 acima). 
 
Repreensão 

t.154  
Nos casos em que não se justifica uma sanção disciplinar mais severa, o atirador ou oficial pode ser 
sancionado com uma repreensão. 
 
Suspensão temporária 

t.155  
1 Um atirador suspenso não pode participar em nenhuma prova oficial da FIE durante o tempo da sua 

suspensão. 
2 Qualquer outra pessoa suspensa não pode exercer as suas funções nos limites de tempo e de lugar 

fixados por esta suspensão. 
 
Irradiação 

t.156  
A irradiação acarreta as mesmas consequências da suspensão, mas a título definitivo. 
 
Promulgação das sanções 

t.157  
1 O Diretório Técnico é responsável por comunicar sem atraso à sede da FIE as sanções tomadas 

durante uma prova e os seus motivos (cf. t.139.4). 
2 Nos Jogos Olímpicos, o Diretório Técnico deve informar o COI, através do Comité organizador. 

 
 

 
 

Capítulo 4 
 

AS SANCOES E AS JURISDIÇÕES COMPETENTES 
 

Natureza das sanções 
t.158  

Existem três espécies de sanções aplicáveis nos casos figurados no quadro do artigo t.170. Quando 
um árbitro deve penalizar um atirador que comete várias faltas ao mesmo tempo, penaliza primeiro a 
falta menos grave. 
 

t.159  
As sanções são acumuláveis e válidas para o jogo à exceção daquelas resultantes de um 
CARTÃO PRETO, que significa uma exclusão da prova, suspensão para o resto do torneio e os 60 
dias seguintes da época desportiva (de 1 de Setembro ao Campeonato do Mundo, para os juniores 
ou de 1 de Setembro ao Campeonato do Mundo, para os seniores) em curso ou vindoura ou 
ambas (cf. t.169.2). 
 

t.160  
Por outro lado, uma equipa excluída de um torneio devido a cartão preto infligido a um dos seus 
membros não está excluída como equipa nas provas seguintes, mas não pode selecionar o atirador 
sancionado. 
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t.161  

Certas faltas podem levar à anulação do toque dado pelo atirador faltoso. No decurso do combate, 
apenas são anulados os toques dados relacionados com a falta (cf. t.170). 
 

t.162  
As sanções são as seguintes: 

1 a advertência, evidenciada por um CARTÃO AMARELO mostrado pelo árbitro ao atirador faltoso. 
O atirador sabe, então, que qualquer nova falta conduzirá a um toque de penalização, 

2 o toque de penalização, evidenciado por um CARTÃO VERMELHO mostrado pelo árbitro ao 
atirador faltoso. Um toque é acrescentado ao resultado do seu adversário e leva, caso se trate do 
último toque, à perda do jogo. Mais, qualquer CARTÃO VERMELHO não pode ser seguido senão 
de outro CARTÃO VERMELHO ou de um CARTÃO PRETO, segundo a natureza da nova falta (cf. 
t.170). 

3 a exclusão da prova, suspensão para o resto do torneio e os 60 dias seguintes da época desportiva 
em curso ou vindoura, evidenciadas por um CARTÃO PRETO mostrado pelo árbitro ao faltoso. 

4 a expulsão do local da competição (qualquer pessoa que perturbe a ordem). 
 

t.163 Todas as advertências (cartões amarelos), toques de penalização (cartões vermelhos) e exclusões 
(cartões pretos), assim como o grupo a que pertencem, devem ser mencionados na folha de jogo, 
de poule ou de encontro. 
 
Competência 

t.164  
As faltas e as suas sanções, figurantes nos diferentes artigos do Regulamento, estão resumidas 
no quadro do artigo t.170; são divididas em quatro grupos (cf. t.165 a t.169). Todas as sanções são 
da competência do árbitro, embora o Diretório Técnico tenha o direito de intervir sempre que 
considere adequado (cf. t.139.1/2/3). 
 
Faltas do 1º grupo 

t.165  
No 1º grupo, a primeira infração, seja qual for a falta, é sancionada pelo CARTÃO AMARELO 
(advertência). Se o atirador comete, no mesmo jogo, a mesma ou outra falta deste grupo, o árbitro 
sanciona-o, em cada ocorrência, com um CARTÃO VERMELHO (toque de penalização). Se o 
atirador faltoso já foi penalizado com um CARTÃO VERMELHO devido a uma falta do 2º ou 3º 
grupo, recebe um novo CARTÃO VERMELHO na primeira infração respeitante ao 1º grupo. 
 
Faltas do 2º grupo  

t.166  
No 2º grupo, cada falta é sancionada, desde a primeira infração, pelo CARTÃO VERMELHO (toque 
de penalização). 
 
Faltas do 3º grupo 

t.167  
1 No 3º grupo, uma primeira infração é sancionada pelo CARTÃO VERMELHO, ou seja, um toque 

de penalização (isto, mesmo se o atirador faltoso já recebeu um CARTÃO VERMELHO a título das 
faltas dos 1º e 2º grupos). 

2 Se o atirador comete, no mesmo jogo, a mesma falta ou outra deste grupo, o árbitro sanciona-o com 
um CARTÃO PRETO: exclusão da prova, suspensão para o resto do torneio e os 2 meses 
seguintes da época desportiva em curso ou vindoura (1 de Outubro aos Campeonatos do Mundo 
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para os juniores e 1 de Janeiro aos Campeonatos do Mundo para os seniores). 
 

t.168  
Para qualquer pessoa que perturbe a ordem fora da pista há: 

1 na primeira infração, uma advertência manifestada por um CARTÃO AMARELO, válida para toda 
a competição, que deve ser mencionada na folha de jogo e registada pelo Diretório Técnico; 

2 na segunda infração no decurso da mesma competição, o CARTÃO PRETO. 
3 Nos casos mais graves relativos a perturbações causadas sobre a pista ou fora da pista, o árbitro 

pode excluir ou expulsar imediatamente o faltoso. 
 
Faltas do 4º grupo 

t.169  
1 No 4º grupo, a primeira infração é sancionada pelo CARTÃO PRETO: exclusão da prova ou do 

torneio, suspensão para o resto do torneio e os 60 dias seguintes da época ativa ou vindoura ou os 
dois (1 de setembro aos Campeonatos do Mundo para os juniores e 1 de setembro aos 
Campeonatos do Mundo para os seniores). Por outro lado, uma equipa excluída de um torneio 
devido a um cartão preto infligido a um dos seus membros não está excluída como equipa nas 
provas seguintes, mas não pode selecionar o atirador sancionado. 

2 Além disso, qualquer cartão preto atribuído durante uma competição da FIE  ou  numa  competição 
de qualquer Confederação aderente ao código disciplinar da FIE deve ser comunicado em 10 dias 
ao Presidente da FIE, que apreciará se a gravidade da infração cometida justifica o envio do relatório 
redigido pelo supervisor da FIE ou pelo Diretório Técnico ao presidente da Comissão Jurídica, 
convidando-o a recorrer ao Tribunal disciplinar para determinar se outras sanções, para além das 
aplicadas durante a competição, devem ser infligidas. 
 
As faltas e as suas sanções 

t.170  
Este quadro é apenas um resumo e não substitui os textos dos artigos pertinentes. Em caso de 
dúvida, é necessário consultar o texto completo do artigo. 
 

 
  



FIE 
48 

Fevereiro 2021 
 

 

 

 t.170                                       As faltas e as suas sanções                    Regulamento técnico 

 Faltas Artigos Sanções 
0.1 Ausência de nome e nacionalidade nas costas. 

Ausência do logo nacional ou do fato nacional. t.74 
 

0.2 Ausência de nome nas costas na mudança de colete condutor não conforme. t.75 
Eliminação da competição 

0.3 
Não apresentação à primeira chamada do árbitro 10 minutos antes da hora 
indicada para a entrada em pista para o início da poule ou do encontro por 
equipas ou para o início dos jogos de eliminação direta 

t.118 
 

0.4 Não apresentação sobre a pista pronto a atirar à chamada do árbitro, após três 
chamadas com um minuto de intervalo 

t.119 1ª chamada 2ª chamada 3ª chamada 
Eliminação 

0.5 Não-combatividade: as sanções infligidas são manifestadas pelos cartões 
específicos «P» que não são acumuláveis com as outras sanções. 

t.124 1ª vez 
Amarelo P 

2ª e 3ª vez 
Vermelho P 

A partir da 4ª vez 
Penalização 

 

 1º grupo Artigos 1ª falta 2ª falta 3ª falta e ss 
1.1 Abandono da pista sem autorização t.23.6    
1.2 Corpo a corpo para evitar um toque (*) t.25.2 
1.3 Virar as costas ao adversário (*) t.27.2 

1.4 Cobertura/substituição da superfície válida (*) t.29.2, t.30.1, 
t.79 

1.5 Tocar/agarrar o material elétrico (*) t.29.3 

1.6 Saída lateral da pista para evitar um toque (*) t.35.3 

1.7 Interrupção abusiva do combate t.43.2 

1.8 
Material e vestuário não conformes. Não respeita as normas da flecha da 
lâmina. Ausência de uma arma ou de um fio de corpo regulamentar/de 
substituição 

t.71, t.72, 
t.73.1.a), t.117 

1.9 Pousar a arma sobre a pista para a endireitar 
t.76.2, t.90.2, 

t.96.5 

1.10 No florete e na espada, apoiar ou arrastar a ponta sobre o tapete condutor t.76.2, t.90.2   

1.12 No sabre, toque dado com o guarda-mão (*); passo à frente, flecha e todos os 
movimentos para a frente, cruzando as pernas ou os pés 

t.96.3, t.101.5   

1.13 Recusa de obediência t.108; t.112  

1.14 Cabelos não conformes t.115.2  

1.15 Empurrão, jogo desordenado (*), levantar a máscara antes do comando 
“ALTO”, vestir-se e despir-se sobre a pista 

t.116, t.121.2, 
t.125, t.126 

 

1.16 Deslocamentos anormais (*), golpes dados brutalmente ou toque dado durante 
ou depois de uma queda (*) 

t.121.2  

1.17 Reclamação injustificada, suscitar dúvida numa decisão “de facto” do árbitro 
t.172, t.173, 

t.174 
 

1.18 Invadir a zona da pista sem autorização do árbitro (+) t.132.2  

 

 2º grupo Artigos 1ª falta 2ª falta 3ª falta e ss 
2.1 Utilização do braço/da mão não armados (*) t.21, t.30    
2.2 Pedido de paragem sob pretexto de um traumatismo/cãibra não reconhecido t.45.3 
2.3 Ausência de marca de controlo (*) t.73.1.a) 

2.5 Toque voluntariamente dado fora do adversário (*) T.55.2 

 
  

VERMELHO 
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Faltas Artigos Sanções 
 

 3º grupo Artigos 1ª vez 2ª vez 
3.1 Atirador que perturba a ordem sobre a pista. Nos casos mais graves, o árbitro 

pode aplicar imediatamente um cartão preto (t.168) 
t.102.2, t.109, 
t.110, t.137.2 

  

3.2 Combate não leal (*) t.121 
3.3 Violação do código da publicidade Código de 

Publicidade 

3.4 Qualquer pessoa que perturbe a ordem fora da pista. Nos casos mais graves, 
o árbitro pode aplicar diretamente o cartão preto ((t.168) 

t.109, t.110, 
t.111, t.132.2, 

t.133, t.137.3/4, 
t.168 

3.5 Aquecer ou treinar sem usar equipamento adequado conforme o regulamento 
da FIE 

t.20.2 

3.6 Comportamento antidesportivo t.121.2  

 

 4º grupo Artigos Sanção 
4.1 Atirador munido de equipamento que permita receber comunicações no 

decorrer do combate 
t.64, t.68, 
t.73.1.g 

 

4.2 Fraude, marcas de controlo forjadas ou deslocadas t.73.1.c/d/e 

4.3 Material modificado para permitir propositadamente o registo dos toques ou o 
não funcionamento do aparelho 

t.73.1.f, 
m.5.5.d 

4.4 Recusa de um atirador de defrontar qualquer atirador (individual ou por 
equipas) regularmente inscrito 

t.113 

4.5 Falta contra o espírito desportivo 
t.121.2, t.122, 
t.123, t.149.1 

4.6 Recusa de saudação ao adversário, o árbitro e o público antes do começo do 
jogo ou após o último toque 

t.122 

4.7 Favorecer o adversário, aproveitar-se de coluio t.128, t.149.1 

4.8 Brutalidade intencional t.149.1 

4.9 Dopagem o.107 

 

EXPLICAÇÕES 

(*) 
 

Anulação do toque dado pelo atirador faltoso 

 
(+) 

CARTÃO AMARELO especial para a equipa inteira e válido para 
toda a duração do encontro por equipas. Se um atirador comete, 
durante o mesmo encontro, uma falta do 1º grupo, o árbitro 
sanciona o atirador com um CARTÃO VERMELHO a cada vez. 

 
CARTÃO AMARELO: 

Advertência válida para o jogo. Se um atirador comete uma falta 
do 1º grupo após ter recebido um CARTÃO VERMELHO - por 
qualquer razão que seja - recebe de novo um CARTÃO 
VERMELHO 

CARTÃO VERMELHO: Toque de penalização 

 
 

CARTÃO PRETO: 

 
Exclusão da prova, suspensão para o resto do torneio e os 60 
dias seguintes da época ativa ou vindoura (1 de setembro aos 
Campeonatos do Mundo para os juniores e 1 de setembro aos 
Campeonatos do Mundo para os seniores). 

 
 
 

CARTÕES P (t.124): 

Amarelo P (advertência), vermelho P (toque de penalização), 
preto P (eventual perda do jogo ou do encontro). Nas provas 
individuais e por equipas, os atiradores/as equipas que perderam 
o jogo/encontro depois da atribuição de um cartão preto P, serão 
classificados(as) nos resultados finais da competição como se 
tivessem perdido o jogo/o encontro. Eles recebem os pontos 
correspondentes. 

PRETO 

VERMELHO 

AMARELO 

PRETO 
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Capítulo 5 

PROCEDIMENTO 

 

Princípio 
t.171  

As diversas sanções são pronunciadas pelos órgãos competentes que julgam em equidade, 
tendo em conta a gravidade da falta e das circunstâncias nas quais ela foi cometida (ver t.135 ss, 
t.158-162, t.176-178). 
 

 Reclamações e recursos 
 
Contra uma decisão do árbitro 

t.172  
1 Contra qualquer decisão «de facto» do árbitro, não pode ser registada uma reclamação, salvo na 

medida permitida pelos artigos o.105 e t.60-t.63 respeitantes à vídeoarbitragem (cf.  t.136.1/2, 
t.137.2). 
 

2 Se um atirador infringe este princípio, suscitando dúvida numa decisão «de facto» do árbitro no 
decurso do jogo, será sancionado segundo as prescrições do Regulamento (cf. t.158-162, t.165, 
t.170). Mas se o árbitro desconhecer uma prescrição formal do Regulamento, ou faz uma 
aplicação contrária a este, uma reclamação torna-se aceitável. Uma decisão «de facto» inclui, sem 
limitar, qualquer decisão tomada pelo árbitro após a sua análise dos acontecimentos que se 
produzam sobre a pista, como a validade ou a prioridade de um toque, se um atirador saiu 
lateralmente ou na extremidade da pista, ou se o comportamento de qualquer pessoa constitui uma 
falta do 3º grupo ou do 4º grupo. 

 
 

t.173 
Esta reclamação deve ser feita: 

 

1 pelo atirador para as provas individuais, 
 

2 pelo atirador ou o capitão de equipa para as provas por equipas, sem nenhuma formalidade, mas 
cortesmente, e deve ser dirigida verbalmente ao árbitro imediatamente e antes de qualquer 
decisão de toque posterior. 

 

t.174 
Quando o árbitro persiste na sua opinião, o Delegado da Comissão de Arbitragem ou o Supervisor 
(se não há um delegado) tem autoridade para decidir o apelo (cf. t.141). Se um tal apelo for julgado 
injustificado, o atirador recebe as sanções previstas pelos artigos t.158-162, t.165, t.170. 

 
Outras reclamações e recursos 

t.175 
As queixas e reclamações que não dizem respeito à decisão do árbitro devem ser formuladas, por 
escrito, sem demora; elas são dirigidas ao Diretório técnico. 

 

t.176 
Se a queixa ou a reclamação estiver contra uma decisão tomada inicialmente pelo Diretório técnico 
ou por um delegado oficial FIE, ela é dirigida à Direção da FIE, conforme os Artigos 7.2 dos Estatutos 
e t.140. 
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Deliberação 
t.177 

As decisões do Diretório Técnico são tomadas pela maioria de votos, o voto do Presidente é 
preponderante em caso de igualdade. 
 

Reincidência 
t.178 

1 Para as faltas contra o espírito desportivo, a ordem ou a disciplina, se foram anteriormente objeto 
de uma repreensão, de uma exclusão, de uma desqualificação ou de uma suspensão, há uma 
reincidência quando um esgrimista comete uma nova falta, outra que não uma infração às regras 
do combate, num prazo de dois anos. 

 
2 Em caso de reincidência, a pena pronunciada será: 

 
a) a exclusão da prova se a pena precedente foi uma repreensão. 
b) a desqualificação do torneio, se a pena precedente foi a exclusão ou a desqualificação de uma 

prova. 
 

Ver também o Regulamento Disciplinar da FIE (Capítulo VII dos Estatutos da FIE). 
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Livro Técnico - INDICE ALFABETICO 
 

Abandono da pista: t.23, t.120, t.170 
Abuso de interrupção do combate: t.43, t.170 
Ação 

- composta: t.10 
- defensiva (ver «Parada»): t.9, t.14, t.21 
- direta: t.10 
- indirecta: t.10 
- ofensiva: t.9, t.10 
- simples: t.8, t.10, t.11 
- simultânea: t.89, t.106 

Acidente: t.45 (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Acompanhantes: t.137 
Advertência (penalização): t.159-165, t.167-8, t.170 
Afundo: t.9, t.83, t.101 
Agarrar o material elétrico com a mão não armada: t.29, t.170 
Álcool: (ver REGULAMENTO) 
Ameaça da superfície válida: t.9, t.15, t.83, t.101, t.103 
Análise das frases de armas: t.59 
Anulação de um toque: ver «Toque» 
Aparelho: t.44, t.47, t.48, t.40s, t.53, t.54 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Apelo 

- dos atiradores: t.22, t.47, t.114, t.118s, t.170 
- de uma decisão: t.136, t.172ss 

Apoiar a ponta sobre a pista: t.76, t.90, t.170 
Apreensão do material defeituoso: t.70 
Apresentação à hora: t.114, t.118s, t.170 
Árbitro 

- atenção: t.46 
- colocação: t.47 
- compromisso de honra: t.46 
- controlo da duração do combate, t.37 
- controlo do aparelho: t.47, t.81, t.56, t.99 
- controlo do equipamento: t.47, t.64ss 
- designação: t.49ss 
- direção: t.47ss, t.137 
- disciplina: t.37 
- função de julgamento: t.54, t.55, t.137 
- imparcialidade: t.34 
- jurisdição: t.137, t.64, t.172ss 
- neutralidade: t.49 
- papel: t.47 

Arma (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
- arma de arremesso: t.21 
- espada: t.90 
- florete: t.76 
- maneira de segurar: t.21 
- sabre: t.96 
- sobre a pista em bom estado: t.71, t.117, t.170 
- substituição: t.71, t.117, t.170 

Arrancamento do enrolador (ver REGULAMENTO DO MATERIAL): t.28 
Arrastar a ponta: t.76, t.90, t.170 
Arresto (golpe de): t.12, t.59, t.88s, t.103, t.106 
Assalto: t.2 
Assessores: t.30, t.47, t.48, t.54, t.79, t.109, t.112 
Ataque 

- composto: t.10 
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- definição: t.9 
- direto: t.10 
- execução: 
- florete: t.83ss 
- indireto: t.10 
- sabre: t.101ss 
- simples: t.9, t.83 

Atiradores (deveres dos): t.112 
Atribuição de um toque: t.148, t.170 
Ato anormal t.121, t.170 
Ato vindicativo: t.149, t.170 
Ato violento: t.149, t.170 
Ausência das marcas de controlo do material: t.73, t.170 
Autoridades disciplinares: t.134ss 
Autorização da sair da pista: t.23 

 
Bloqueio do aparelho: t.44 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Braço 

- alongado, alongando-se: t.9, t.15 
- não armado: t.29, t.170 

Brutalidade: t.25, t.121, t.170 
 

Campeonato: t.6 
Capitão de equipa: t.109, t.130 (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Cartão (amarelo, vermelho, preto): ver «Sanções» 
Caso fortuito: t.36, t.57 
Cobertura da superfície válida: t.29, t.30, t.170 
Código disciplinar: t.108ss 
C.O.I: t.142, t.157 
Colocação 

- de um defeito: t.56 
- dos assessores: t.30, t.48 
- dos atiradores: t.22, t.30 
- dos treinadores, preparadores e técnicos: t.131, t.132 

Colocação em guarda 
- após corpo a corpo: t.32 
- comandos: t.22 
- distância dos atiradores: t.22 
- linhas: t.19 
- colocação: t.22, t.32 
- terreno ganho ou perdido: t.31, t.35 

Colusão: t.128, t.149, t.170 
Começo do combate: t.23, t.122 
Combate: t.21s 

- confuso: t.23, t.58 
- cortês: t.2, t.121 
- direção: t.47 
- duração (ver duração) 
- fim: t.23 
- incorreto: t.121, t.170 
- início, paragem: t.23 
- interrupção: ver «Interrupção do combate» 
- não leal: t.121, t.170 
- próximo: t.24 
- retoma: t.23 
- violento: t.23, t.121 ,t.170 

Comité executivo: t.143 
Comissão disciplinar : t.135, t.140, t.143 
Comprimento da pista: ver «Terreno» 
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Compromisso de honra: 
- dos atiradores: t.112 
- dos juizes (árbitros e assessores): t.46 

Comutação de pena: t. 
Confuso (jogo): t.23, t.58, t.121 
Congresso da FIE: t.136 
Conselhos aos atiradores: t.109 
Contacto (arma e fato condutor): t.170 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Contra-ataque:t.12 
Contragume: t.96 
Contrarresposta: t.9 
Contratempo: t.13 
Controlo 

- do material pelo árbitro: t.64, t.137 
- de antidopagem: o.107 

Convenções 
- de esgrima: t.59 
- de espada: t.90ss 
- do florete: t.76ss 
- do sabre: t.96ss 

Corpo a corpo: t.25 
com brutalidade: t.25, t.170 

- espada: t.25, t.26 
- ocasional: t.170 
- simples: t.25 
- voluntário: t.25, t.26, t.170 

Corte: t.11, t.83, t.102 
Cortesia: t.3, t.108, t.121, t.173 
Crítica ao juizes: t.109 
Cronometrista: t.37, t.44, t.47 
Cronómetro (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO E REGULAMENTO DO MATERIAL): t.37, t.44 
Curso da ponta (ver REGULAMENTO DO MATERIAL): t.68, t.72 

 
Decisão tomada «de facto»: t.172 
Defeito do material (ver falha) 
Defender a sua oportunidade: t.128, t.170 
Defesa (direito de): t.176 
Delegado da Arbitragem: t.50, t.52 
Delegado oficial: t.111 
Delegados da Comissão Médica: t.45 
Delegados da Comissão SEMI: ver «SEMI» 
Deliberação: t.177 
“Dérobement” do ferro: t.84, t.102 
Desarmamento: t.23 
Designação dos árbitros: ver «Árbitros» 
Desligamento da ficha (ver REGULAMENTO DO MATERIAL): t.95 
Deslocamentos anormais (ver «Combate violento»): t.121, 
Despir (proibição de se despir sobre a pista): t.126 
Desqualificação: t.113, t.137, t.144, t.153, t.170, t.178, 
Destaque: t.10, t.11, t.84, t..102 
Dextro: t.22 
Dimensões da pista: ver «Terreno» 
Direção da FIE: t.135, (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Direção do combate: t.47, t.137 
Direito de defesa: t.176 
Diretório técnico: t.30, t.45, t.111, t.137, t.139, t.143, t.157, t.164, t.168, t.175 (ver REGRAS DE 
ORGANIZAÇÃO) 
Disciplina: t.108ss, t.129, t.135, t.144, t.170, 
Disciplinar: ver «Código disciplinar» 
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Dispositivo de segurança: t.95 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Distância de colocação em guarda: t.22 
Dopagem: t.170, o.107 
Duração do combate: t.37 
Duvidoso (toque): t.56, t.57, t.94 

 
Efeito suspensivo: t.136, t.139 
Em linha: ver «Ponta em Linha» 
Empurrão: t.121, t.170 
Encontro: t.4 
Endireitar a arma sobre a pista: t.76, t.90, t.96, t.170 
Ensaios (falha do material): t.47, t.56, t.99 
Equipa (substituição de um atirador): t.45 (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Equipamento de comunicação eletrónica : t.64, t.68, t.73, t.170 
Equipamento dos atiradores: t.20 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Espada: t.59, t.90, t.170 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Especialista (pessoal): ver «Perito» 
Espectadores: t.107, t.133, t.137 
Espírito desportivo: t.108, t.170, (ver REGULAMENTO DA ORGANIZAÇÃO) 
Esquerdino: t.22 
Esquiva: t.27, t.89, t.106 
Estimulantes: (ver REGULAMENTO DA ORGANIZAÇÃO) 
Estocada (armas de): t.76, t.90, t.96 
Evitar um toque: t.25, t.35, t.170 
Exclusão de um atirador: t119, t.137, t.144, t.149ss, t.159, t.162, t.167ss, 
Expiração do tempo 

- bloqueio do aparelho: t.44 
- cronometrista: t.44 
- golpe lançado: t.44 

Expulsão: t.119, t.137, t.144, t.152, t.159, t.162, t.167, t.170 
Extensão 

- da penalidade: t.139ss 
- da superfície válida: t.79 

 

Falha  
- do cronómetro: t.44 
- do material elétrico: t.47, t.56, t.67, t.70, t.81, t.94, t.95, t.99, t.147 

Falsificação do material: t.73, t.170 
Faltas: t.164ss 
Fato: t.20, t.47, t.68 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Fato (controlo pelo árbitro): t.64, t.68, t.71 
Favorecer um adversário: t.128, t.170 
Fichas de ligação: t.95 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Fim do combate: t.23 (ver «Duração») 
Finais das provas (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 

- apresentação dos atiradores ao controlo: t.68 
- assessores: t.48 
- cronómetro: t.37, t.44 
- designação dos árbitro: t.50ss 
- monitor TV para o árbitro: o.105 

Fintas: t.83, t.87, t.89, t.101 
Fio de corpo: t.71, t.115, t.170 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Flecha: t.9, t.25s t.28, t.83, t.101, t.121, t.148 

- arrancamento do enrolador: t.28 
- para evitar um toque: t.35, t.170 
- passagem do adversário: t.28 
- proibição no sabre: t.101, t.170 

Florete: t.24, t.29, t.64, t.76ss, t.148, t.170 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Frase de armas (respeito da): t.84, t.101 
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Fraude manifesta do material: t.73, t.170 
Funções do árbitro: ver «Árbitro» 

 
Ganho de terreno (ver terreno) 
Golpe 

- a través do ferro: t.26 
- brutal: t.121, t.170 
- de arresto (ver «Arresto») 
- de contragume: t.96 
- de estocada (de ponta): t.76, t.90, t.96 
- de gume: t.96 
- duplo: t.89, t.94, t.106 
- lançado 

* antes de “Avançar”: t.23, t.55 
* após “Alto”: t.23, t.55 
* após transposição dos limites: t.33 
* ao fim: t.44 

- não válido: t.55, t.78, t.79 
- passado (sabre): t.96 

Guarda: ver «Colocação em guarda» e «Recolocação em guarda» 
Guarda-mão (golpes dados com o guarda-mão no sabre): t.96, t.170 
Gume (golpe de): t.96, t.105 

 
“Alto”: t.23, t.28, t.31, t.33, t.37, t.44, t.55, t.76, t.90, t.124, t.170 

 
Imparcialidade dos juizes (árbitros e assessores): t.46 
Importunar os juizes (árbitros e assessores): t.109 
Incorreto (combate): t.121, t.170 
Influência sobre as decisões: t.109, t.133 
Início do combate: t.23 
Inquérito preliminar: t.176 
Interrupção do combate ( t.23, t.25, t.28, t.33, t.43, t.44, t.58, t.55): 

- abusiva: t.43, t.170 
- acidente: t.45 
- golpe lançado: t.23, t.44 
- limite final: ver «Limite do terreno» 

Intervenção do Diretório técnico: t.164 
Irradiação: t.156 
Isolamento no guarda-mão: t.68 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 

 

Jogo  
- confuso: t.23, t.55, t.58 
- perigoso, desordenado: t.23, t.121, t.170 

Jogo: t.3 
Jogos Olímpicos: t.1, t.142, t.157 (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Juizes: ver «Árbitros» e «Assessores» 
Julgamento dos toques: t.53, t.54 
Jurisdição (princípio de): t.136, t.171 

 
Lâmina (ver REGULAMENTO DO MATERIAL): 

- fraco da lâmina: t.104 
- forte da lâmina: t. 104 
- partida: t.56 
- zonas isolantes: t.95 

Lâmpadas (ver REGULAMENTO DO MATERIAL): 
- de repetição: t.54 
- do aparelho: t.54 

Largura da pista: ver «Terreno» 
Lealdade: t.108, t.121, t.149, t.170 
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Lesão: t.21 , t.45 
Levantar a máscara antes do “Alto”: t.125, t.170 
Ligação da fichas: t.95 
Linhas 

- de colocação em guarda: t.19 
- finais: t.19 
- medianas: t.14, t.19 

Limitação da superfície válida: ver «Superfície válida» 
Limites do terreno: ver «Terreno», «Transposição» e «Linhas» 

 
Maneira 

- de combater: t.121 
- de dar os toques (ver «Toques») 
- de segurar a arma: t.21 

Mão (juizes): ver «Assessores» 
Mão lesionada: t.21 
Mão não armada: (ver «Utilização da mão não armada») 
Mão que segura a arma: t.21 
Marcadores: t.47 (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Marcas de controlo do material: 

- ausência: t.73, t.170 
- imitadas ou deslocadas: t.73, t.170 

Máscara 
- proibição de levantar antes de “Alto”: t.125, t.170 
- verificação do selo pelo árbitro: t.64, t.68 

Material (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
- dos atiradores: t.20, t.47, t.64ss, t.56ss, t.95, t.114s 
- falhas: ver «Falhas» 
- não regulamentar: t.70ss, t.170 

Materialidade dos toques: t.53, t.54 
Médico: t.45 
Medidas de segurança: ver «Segurança» 
Modificação da ordem dos jogos 

- da ordem de encontro por equipas: (ver REGRAS DA ORGANIZAÇÃO) 
- em caso de acidente: t.45 (ver REGRAS DA ORGANIZAÇÃO) 

Movimento anormal: t.29, t.170 
Mudança de lado (dos assessores): t.48 
Mudança de mão, t.21 
Multa: 

- categorias: t.145 
- dopagem: (ver REGULAMENTO DA ORGANIZAÇÃO) 

 
Não apresentação: t.118, t.119, t.170 
Não-combatividade: t.124 
Neutralidade dos juizes: t.30, t.49 
Número de toques: (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 

 
Obediência: t.108, t.112, t.170 
Obrigação de aplicar as regras: t.1 
Ordem perturbada: t.109,t.110, t.170 
Ortopédico (punho): t.21 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 

 
Parada 

- composta: t.14 
- definição: t.9 
- florete: t.86 
- sabre: t.105 
- simples: t.14 

Paragem do combate: ver «Interrupção» 
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Passagem do adversário: t.28 
Passo em frente: t.84, t.101, t.170 
Penalização de um toque: ver «Sanções» 
Perda de terreno: ver «Terreno» 
Peritos de material elétrico: t.47, t.56, t.70, t.73 
Perturbar a ordem: t.109ss, t.133, t.168, t.170 
Pista: ver «Terreno» 
Preparadores: t.107, t.131, t.137, t.152 
Presidente de júri: ver «Árbitro» 
Presilha sobre punho (ver REGULAMENTO DO MATERIAL): t.21 
Prioridade do toque: t.59, t.82ss,t.100ss 
Procedimento de controlo de material pelo árbitro: t.64 
Procedimento disciplinar: t.171ss 
Procura do corpo a corpo: t.25, t.26, t.170 
Proibição (t.170): 

- apoiar ou arrastar a ponta: t.76, t.90 
- ato anormal: t.121 
- contrariar as pesquisas para a deteção de um defeito de material: t.47 
- dar conselhos, t.109 
- dar golpes com o guarda-mão: t.96 
- despir-se sobre a pista: t.76, t.90, t.96 
- dopagem: (ver REGULAMENTO DA ORGANIZAÇÃO) 
- endireitar a arma sobre a pista: t.76, t.90, t.96 
- fumar nas salas de competição: t.109 
- mudar a arma de mão no decurso do jogo: t.21 
- passo em frente e flecha no sabre: t.101 
- proteger ou substituir uma superfície válida (florete e sabre): t.29 
- sair da pista sem autorização: t.23 
- utilização da mão ou do braço não armados: t.29 
- voltar as costas ao adversário: t. 27 

Promulgação das sanções: t.157 
Proteção da superfície válida: t.29, t.30, t.170 
Proteções (controlo) 

- plastrão protetor: t.64, t.71 
- sub-proteções: t.64 

 
Provas: t.1, t.6 
Ponta de arresto (verificação do curso pelo árbitro): t.68, t.72 
Ponta em linha: t.15, t.84, t.89,t.102, t.106 
Pousar a ponta sobre o tapete condutor: t.76, t.90, t.170 
Punho (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 

- dispositivo especial: t.21 
- ortopédico: t.21 
- presilha: t.21 

 
Quebra de lâmina: t.56, t.81 
Queixa (procedimento): t.175 

 
Reclamações 
contra a composição da primeira volta: t.175 

- demora: t.172ss, t.175 
- formuladas por quem, t.130, t.175 
- injustificadas: t.170, t.175 

Recolocação em guarda: t.31 
- após ação simultânea (florete): t.58 
- após corpo a corpo: t.32 
- após golpe duplo (florete e sabre): t.89, t.106 
- após passagem: t.28 
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- após saída lateral: t.35 
- após um toque: t.22 

Recuar: ver «Terreno perdido» 
Recurso: ver «Apelo» 
Recusa de enfrentar um adversário: t.113 
Recusa de homologação de um toque: t.23, t.25, t.27, t.29, t.33, t.44, t.54, t.55, t.89, t.93ss, t.96, 
t.106, t.121, t.147, t.161, t.170 
Recusa de obediência: t.108s, t.112, t.170 
“Redoublement”: t.13, t.39, t.106 
Registo dos toques: t.53, t.54 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Reincidência (ver «Sanção»): t.178 
“Remise”: t.13, t.89, t.106 
Repreensão: 1.154, t.178 
Respeito da frase de armas: ver «Frase de armas» 
Responsabilidade dos atiradores: t.20, t.21, t.130 
Resposta 

- composta: t.11 
- definição: t.9, t.11 
- direito à: t.87, t.103 
- direta: t.11, t.86 
- em tempo perdido: t.11 
- imediata: t11 
- indireta: t.11, t.86 
- simples: t.11, t.86 

Retirada: ver «Abandono» 
Retoma de ataque: t.13, t.89, t.106 
Retoma de combate: t.56 
Roupa (controlo do selo pelo árbitro): t.64, t.68, t.71, t.170 
Roupas interiores protetoras: t.64, t.68, t.71 

 
Sabre: t.24, t.25, t.29, t.64, t.96ss, t.170 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Saída do terreno: ver «Transposição dos limites» 
Sair da pista 

- autorização: t.23 
- proibição: t.23, t.170 

Sanções 
- anulação: t.143 
- confirmação: t.143 
- de combate: t.146ss 
- disciplinares: t.150ss 
- dosagem : (ver REGULAMENTO DA ORGANIZAÇÃO) 
- natureza: t.158ss 
- procedimento: t.171ss 
- promulgação: t.157 
- quadro: t.170 
- tipos: t.158ss 

Saudação esgrimística: t.22, t.170 
Seguir a ação: t.24 
Segurança (dispositivo): t.95 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Segurança (medidas de): t.20 
SEMI: t.56, t.95 
Sinais sonoros (acústicos): t.44 (ver REGULAMENTO DO MATERIAL) 
Solo: ver «Terreno» 
Substâncias proibidas: (ver REGULAMENTO DA ORGANIZAÇÃO) 
Substituição da superfície: ver «Superfície» 
Substituição de um atirador por acidente: t.45 (ver REGRAS DE ORGANIZAÇÃO) 
Superfície 

- válida 
* ameaça: t.9, t.15, t.83 
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* cobertura e substituição: t.29,t.30, t.48, t.79, t.98, t.170 
* definição: t.77, t.91, t.97 

- não válida: t.29, t.78, t.79 
Superfície do terreno: ver «Terreno» 
Suspensão de uma decisão: t.136 
Suspensão temporária: t.155, t.170, t.178 

 
Taco a taco: t.33 
Tapete (vigilância do seu estado pelo árbitro): t.47 
Técnico: t.131, t.152 
Tempo 

- avaliar o tempo: t.44 
- conhecer o tempo: t.43 
- expiração: t.44 
- restante: t.44 

Tempo de esgrime: t.8, t.12, t.88, t.89, t.103, t.106 
Tempo perdido (resposta em): t.11, t.89, t.106 
Terminologia: t.2ss 
Terra (juizes): ver «Assessores» 
Terreno: t.16ss 

- dimensões: t.18 
- ganho: t.31, t.35 
- limites: t.33ss 
- linhas de pista: ver «Linhas» 
- perdido: t.31, t.35, t.146 
- pista: t.17, t.18 esquema Fig. 1 
- superfície: t.16 
- transposição: ver «Transposição» 

Transposição dos limites: t.33 
- generalidades 
- acidental: t.36 
- anulação do toque: t.33 
- golpe duplo: t.33 
- final: t.34 
- lateral: t.35 
- paragem do combate: t.33 
- perda de terreno: t.35 
- saída acidental: t.36 
- saída voluntária: t.35, t.170 
- sanções: t.170 
- toque: t.34 
- um pé, dois pés: t.35 

Toque  
- anulação: t.55, t.57, t.158, t.170 
- de penalização: t.158 (ver «Recusa de homologação de um toque») 
- duvidoso: t.57, t.94 
- fora do adversário: t.55, t.170 
- julgamento: t.46ss, t.53ss, t.137 
- maneira de os dar: t.76, t.90, t.96 
- no solo: t.48, t.55 
- número: t.38ss 
- pedido, dado: t.128, t.170 
- simultâneo: t.89, t.106 

Toque leve do ferro: t.84, t.89, t.102, t.106 
Torneio: t.5, t.151 
Traumatismo: t.45, t.170 
Treinador: t.131ss, t.137, t.152 
Tribunal Arbitral do Desporto: t.135, t.143 
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Utilização da mão não armada: t.29, t.30, t.48, t.170 
 

Validade do toque: t.54, t.59, t.100 
Videoarbitragem : t.60ss 
Violências:t.121 ,t.147,t.149,t.1 
Voltar as costas ao adversário: t.27, t.17
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