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NOTAS RELATIVAS AS LEIS DO JOGO

Modificagoes

Com o acordo da respetiva Federagao Nacional e o respeito pelos principios fundamentais das
Leis do Jogo de Futsal, podem introduzir-se modificacdes na sua aplicacdo relativamente aos
encontros de jogadores com menos de 16 anos, de Futsal feminino, de veteranos (mais de 35

anos) e de jogadores deficientes.

Sdo autorizadas as seguintes modificagoes:

e Dimensdo da superficie de jogo;

¢ Dimensao, peso e material da bola;

¢ Distancia entre os postes da baliza e altura da barra transversal;
e Duracdo dos periodos do jogo;

e Substituicdes.

Qualquer outra alteragdo s6 pode ser efetuada com a autorizagdo do IFAB e aprovacdo da

Subcomissao de Futsal da FIFA.

Idiomas oficiais

AFIFA, em nome do IFAB, publica as Leis do jogo nas versdes de inglés, francés, espanhol e alemao.
Existindo alguma divergéncia nos textos ou sobre a interpretacdao das Leis do jogo de Futsal, o

texto inglés prevalece.

Género

Todos os termos que se referem a pessoas fisicas aplicam-se indistintamente a homens e a

mulheres.
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LEI 1 — O RECINTO DE JOGO

LEI 1 - O RECINTO DE JOGO

SUPERFICIE DE JOGO

Os jogos sdo disputados em superficies lisas, sem rugosidades e ndo abrasivas, preferentemente de
madeira ou material sintético, de acordo com os regulamentos da competicao. Desaconselha-se o
cimento e o asfalto.

Em casos excecionais e apenas em competi¢cdes nacionais, podem ser autorizadas superficies com

relva artificial.

MARCAGAO DA SUPERFICIE DE JOGO

A superficie de jogo deve ser retangular e marcada com linhas. Essas linhas fazem parte integrante

das areas que delimitam e devem distinguir-se claramente da cor da superficie de jogo.

As duas linhas de marca¢do mais compridas denominam-se linhas laterais. As duas linhas de

marcacao mais curtas denominam-se linhas de baliza.

A superficie de jogo estd dividida em duas metades, por uma linha média, que une os pontos
mediais das duas linhas laterais.

O centro da superficie de jogo esta marcado com um ponto, a meio da linha média, a volta do qual

é tracado um circulo de 3 m de raio, vulgo circulo central.

Deve ser tragada uma marca no exterior da superficie de jogo, a 5 m do arco de circulo de canto e
perpendicular a linha de baliza, para assinalar a distancia minima que os jogadores defensores

deverdo respeitar na execugao de um pontapé de canto. A sua largura é de 8 cm.

Devem ser efetuadas duas marcas adicionais na superficie de jogo, a 5 m para a esquerda e para a
direita da segunda marca de grande-penalidade, para assinalar a distancia minima a observar na

execucdo de um pontapé da segunda marca de grande-penalidade. A sua largura é de 8 cm.

DIMENSOES

O comprimento da linha lateral devera ser superior ao comprimento da linha de baliza.
Todas as linhas deverdo ter 8 cm de largura.

As dimensdes serdo as seguintes:

MAXIMAS Comprimento (linha lateral) 42

Jogos ndo (em metros) Largura (linha de baliza) 25
internacionais minimas Comprimento (linha lateral) 25
(em metros) Largura (linha de baliza) 16

MAXIMAS Comprimento (linha lateral) 42

Jogos (em metros) Largura (linha de baliza) 25
internacionais minimas Comprimento (linha lateral) 38
(em metros) Largura (linha de baliza) 20




LEI 1 — O RECINTO DE JOGO

AREA DE GRANDE-PENALIDADE

Sao tracadas a partir da parte exterior de cada poste da baliza, perpendicularmente a linha de
baliza, duas linhas imaginarias de 6 m de comprimento; em cada extremidade destas linhas é
tracado um quarto de ciclo em direcdo a linha lateral mais préxima, cada um com um raiode 6 ma
partir da parte exterior do poste da baliza. A parte superior de cada quarto de circulo é unida por
uma linha de 3,16 m de comprimento paralela a linha de baliza entre os postes da baliza. A area
delimitada por estas linhas e pela linha de baliza designa-se por area de grande-penalidade.

Em cada area de grande-penalidade é efetuada uma marca de grande-penalidade a 6 m do ponto

central entre os postes da baliza e equidistante destes.

SEGUNDA MARCA DE GRANDE-PENALIDADE

E efetuada uma segunda marca de grande-penalidade, a 10 m do ponto central entre os postes da
baliza e equidistante destes.

ARCO DE CiRCULO DE CANTO

E tracado, em cada canto, um quarto de circulo com um raio de 25 cm, no interior da superficie de

jogo.

AsS BALIZAS

As balizas sdo colocadas no meio de cada linha de baliza.

Sao constituidas por dois postes verticais equidistantes dos cantos e unidos na parte superior por
uma barra horizontal. Os postes e a barra devem ser feitos de madeira, metal ou outro material
aprovado. Devem ter a forma quadrada, retangular, redonda ou eliptica, ndo podendo constituir
perigo para os jogadores.

A distancia interna entre os postes é de 3 m, enquanto a distancia da parte inferior da barra ao solo

é de 2m.

Os postes e a barra tém a mesma largura e espessura de 8 cm. As redes, feitas de cdnhamo, juta ou
nylon, ou outro material aprovado, sdo presas a parte posterior dos postes e da barra com suportes

adequados. Devem estar devidamente presas, ndao devendo perturbar o guarda-redes.
Os postes e as barras devem ser de uma cor diferente da superficie de jogo.

As balizas devem dispor de sistema estabilizador que as impeca de tombar. Apenas podem ser

utilizadas balizas moéveis desde que satisfacam este requisito.

ZONAS DE SUBSTITUICOES

As zonas de substituicGes sdo as areas situadas na linha lateral em frente aos bancos das equipas,

cujo objetivo é descrito na Lei 3.
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Situam-se frente a area técnica da respetiva equipa, com 5 m de extensdo. Sdo delimitadas com
uma linha em cada extremo, com 80 cm de comprimento, sendo 40 cm no interior e 40 cm no

exterior da superficie de jogo e largura de 8 cm.

A drea a frente da mesa dos arbitros assistentes, estendendo-se por 5 m para cada lado da linha de

meio-campo, permanecerd desimpedida (drea livre do cronometrista).

A zona de substituicGes de uma equipa esta localizada na metade da superficie de jogo onde essa

equipa defende, mudando na segunda parte do jogo e nos periodos do prolongamento, caso exista.

A SUPERFICIE DE JOGO

DIMENSOES DA SUPERFICIE DE JOGO
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A AREA DE GRANDE PENALIDADE

AS BALIZAS

ZONA DE SUBSTITUICOES E AREA TECNICA

Area Técnica
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Decisdo 1

A area técnica deve cumprir os requisitos descritos na seccdo intitulada “A drea técnica”, existente

mais adiante.
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LEI 2 -

A BOLA

CARACTERISTICAS E DIMENSOES

A bola:

E esférica;

E feita de couro ou outro material aprovado;

Tem uma circunferéncia ndo superior a 64 cm nem inferior a 62 cm;

Tem um peso nao superior a 440 g nem inferior a 400 g no inicio do jogo;

Tem uma pressao equivalente a 0.6 - 0.9 atmosferas (600 - 900 g/cm?) ao nivel do mar;
Nao saltard menos de 50 cm nem mais de 65 cm no primeiro ressalto quando largada de

uma altura de 2 m.

SUBSTITUIGAO DE BOLA DEFEITUOSA

Se a bola rebentar ou se deformar enquanto estd em jogo, o jogo é interrompido:

O jogo recomeca com um lancamento de bola ao solo no local onde a bola original se
tornou defeituosa, a menos que o jogo tenha sido interrompido dentro da drea de grande-
penalidade; neste caso, um dos arbitros deixara cair uma bola regulamentar sobre a linha
da area de grande-penalidade, no ponto mais préximo do local onde se encontrava a bola
original quando o jogo foi interrompido.

O jogo recomecard com a repeticdo do pontapé, se a bola rebentar ou se deformar durante
a execucdo de um pontapé-livre direto sem barreira, um pontapé da segunda marca de
grande-penalidade ou um pontapé de grande-penalidade e antes que a bola tenha tocado
os postes da baliza, a barra transversal ou um jogador e nao tenha sido cometida uma
infragao.

Se a bola rebentar ou se deformar quando ndo esta em jogo (na execucdo de um pontapé de saida,

lancamento de baliza, pontapé de canto, bola ao solo, pontapé-livre, pontapé de grande-

penalidade ou de um pontapé da linha lateral):

O jogo recomecara em conformidade com as Leis do jogo de Futsal.

A bola soé podera ser substituida durante o jogo com autoriza¢do dos arbitros.

LOGOTIPOS NAS BOLAS

Além das especificagGes da Lei 2, nos jogos disputados no quadro das competi¢des oficiais da FIFA

ou organizadas pelas confederagbes, a aprovagao das bolas implica que possuam um dos trés

logdtipos oficiais abaixo indicados:
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IMS

e "FIFA APPROVED"

o "FIFAINSPECTED" : = INTERNATIONAL
o "INTERNATIONAL : E
MATCHBALL S 3 MATCHBALL
STANDARD" ° & STANDARD.

Os referidos logdtipos, quando colocados numa bola, indicam que a mesma foi oficialmente
testada, satisfazendo as especificacdes técnicas, diferentes para cada logdtipo, para além das
especificacdes minimas estipuladas na Lei 2. A lista das especificacdes suplementares de cada um
dos logétipos devera ser aprovada pelo International F. A. Board. Os laboratdrios que levam a

cabo os testes estdo sujeitos a aprovacdo da FIFA.

As competicGes organizadas pelas federa¢des nacionais podem também exigir a utilizacdo de

bolas que possuam um destes trés logdtipos.

PuUBLICIDADE

Nos jogos disputados no quadro das competicdes oficiais organizadas pela FIFA, pelas
confederacGes ou federagbes nacionais, sera proibida qualquer espécie de publicidade comercial
na bola, a excecdo do logétipo da competicdo, do organizador da competicdo ed a marca
registada do fabricante. O regulamento da competicdo podera restringir o tamanho e o nimero

destas mengdes.
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LEI 3 - O NUMERO DE JOGADORES

JOGADORES

Os jogos sao disputados por duas equipas compostas por um maximo de cinco jogadores, um dos
quais é o guarda-redes.

Um jogo nao poderd iniciar-se se qualquer das equipas for composta por menos de trés jogadores.

O jogo termina se, na superficie de jogo, uma ou ambas as equipas tiver(em) menos de trés

jogadores.

COMPETICOES OFICIAIS

Podem ser utilizados substitutos, até ao maximo de nove, em qualquer jogo disputado numa

competicdo oficial organizada pela FIFA, pelas confederacGes ou federagGes nacionais.

O regulamento da competicdo estipulard quantos substitutos podem ser designados, até ao

maximo de nove.

O numero de substituicGes que pode ser efetuado durante um jogo é ilimitado.

OUTROS JOGOS

Em jogos de sele¢des nacionais “A” podem ser utilizados um maximo de dez substitutos.

Nos restantes jogos podera ser utilizado um maior nimero de substitutos, desde que:

e As equipas participantes cheguem a acordo quanto ao nimero maximo;

e Qs arbitros sejam informados antes do jogo.

Se os arbitros ndo forem informados ou ndo se tiver chegado a acordo antes do jogo, ndo serao
permitidos mais de dez substitutos.

ToDOS 0S JOGOS

Em todos os jogos, os nomes dos jogadores e dos substitutos, estando ou ndo presentes, devem
ser facultados aos arbitros antes do inicio do jogo. Um substituto cujo nome nao seja facultado aos

arbitros nesse momento, ndo pode participar no jogo.

PROCEDIMENTO DE SUBSTITUICAO

Uma substituicdo pode efetuar-se em qualquer momento, estando a bola em jogo ou n3o. Para

substituir um jogador, devem considerar-se as seguintes condi¢Ges e disposi¢des:

e O jogador deixa a superficie de jogo pela zona de substituicdes da sua equipa, salvo nas
excec¢des indicadas nas Leis do Jogo de Futsal;
e O substituto apenas pode entrar na superficie de jogo apds o jogador a ser substituido ter

saido da mesma;
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O substituto entra na superficie de jogo pela zona de substituicGes da sua propria equipa;
A substituicdo é consumada quando o substituto entra na superficie de jogo pela zona de
substituicOes da sua equipa, apds entregar o colete ao jogador que substitui, a menos que
este jogador tenha deixado a superficie de jogo por outro local, por motivos previstos nas
Leis do Jogo, situacdo que levard a que o colete seja entregue ao terceiro arbitro;

A partir desse momento, o substituto converte-se em jogador e o jogador que ele
substituiu, em substituto;

Um jogador substituido pode voltar a participar no jogo;

Todos os substitutos estdo sujeitos a autoridade e jurisdicdao dos arbitros, quer sejam ou
ndo chamados a participar no jogo;

Se um periodo for prorrogado para permitir a execugcdo de um pontapé de grande-
penalidade, um pontapé da segunda marca de grande-penalidade ou um pontapé-livre
direto sem barreira, ndo serdo permitidas substituicGes, com excecdo do guarda-redes

defensor.

SUBSTITUIGAO E TROCA DE GUARDA-REDES

Qualquer um dos substitutos poderd trocar de lugar com o guarda-redes sem informar os
arbitros, nem estar o jogo interrompido (conforme procedimento de substituicdo);
Qualquer jogador podera trocar de lugar com o guarda-redes;

O jogador que trocar de lugar com o guarda-redes deverd fazé-lo durante uma interrupgao
do jogo, informando previamente os arbitros;

Um jogador ou substituto que ocupe o lugar de guarda-redes deve usar uma camisola de

guarda-redes e ostentar o seu niumero.

INFRACOES E SANGOES

Se um substituto entra na superficie de jogo antes da saida do jogador que substituird ou se, no

procedimento de substituigao, um substituto penetrar na superficie de jogo por um local diferente

da zona de substituicdes da sua equipa:

Os arbitros interrompem o jogo (embora ndo imediatamente se puderem aplicar a lei da
vantagem);
Os arbitros advertem-no por infringir o procedimento de substituicdo, ordenando a sua

saida da superficie de jogo.

Se os arbitros tiverem interrompido o jogo, recome¢d-lo-do com pontapé-livre indireto, favoravel

a equipa adversaria, no local onde se encontrar a bola no momento da interrupgao (ver Lei 13 —

Posigdo nos pontapés-livres). Se este substituto ou a sua equipa cometer também outra infragao,

0 jogo recomeca de acordo com o exposto na secgdo “Lei 3 — Interpretagdo das Leis do Jogo de

Futsal e diretrizes para drbitros”.
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Se, num procedimento de substituicdo, o jogador a ser substituido deixar a superficie de jogo por
razoes nao previstas nas Leis do Jogo de Futsal e por um local diferente da zona de substitui¢cdes da
sua equipa:
e Qs arbitros interrompem o jogo (embora ndo imediatamente se puderem aplicar a lei da
vantagem);

e Qs arbitros advertem-no por infringir o procedimento de substituicdo.

Se os arbitros tiverem interrompido o jogo, recomecd-lo-do com pontapé-livre indireto, favoravel
a equipa adversaria, no local onde se encontrar a bola no momento da interrupgao (ver Lei 13 —

Posicdo nos pontapés-livres).
Por qualquer outra infracdo a esta Lei:

e Osjogadores em questdo sdo advertidos;

e O jogo recomega com pontapé-livre indireto, favoravel a equipa adversaria, no local onde
se encontrar a bola no momento da interrupgao (ver Lei 13 — Posigcdo nos pontapés-livres).
Em casos especiais, o jogo recomecara de acordo com o exposto na sec¢do “Lei 3 —
Interpretagdo das Leis do Jogo de Futsal e diretrizes para drbitros”.

JOGADORES E SUBSTITUTOS EXPULSOS

Um jogador expulso antes do pontapé de saida para o inicio do jogo, apenas pode ser substituido

por um dos substitutos indicados previamente.

Um substituto expulso, seja antes do pontapé de saida para o inicio do jogo ou apds o mesmo, ndo

podera ser substituido.

Um substituto apenas poderd substituir um jogador expulso e entrar na superficie de jogo dois
minutos completos apds a expulsdo que lhe corresponde, desde que tenha a autorizacdo de um
arbitro assistente, salvo se no decurso dos dois minutos for marcado um golo e se verifique uma

das seguintes condigdes:

e Jogando cinco jogadores contra quatro e a equipa que tem superioridade numérica marca
o golo, pode-se completar a equipa que tem quatro jogadores;

e Jogando ambas as equipas com trés ou quatro jogadores e se for marcado um golo, ambas
as equipas mantem o numero de jogadores;

e Jogando cinco jogadores contra trés ou quatro contra trés e a equipa em superioridade
numeérica marca o golo, a equipa com trés jogadores poderd acrescentar um e apenas um
jogador;

e Sendo a equipa em inferioridade numérica a marcar o golo, o jogo prosseguira sem

alteracdo do nimero de jogadores.
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O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

SEGURANCA

Os jogadores nado utilizardo nem serdo portadores de nenhum equipamento ou objeto que

constituam perigo para si proprios ou outrem (incluindo joias de qualquer tipo).

EQUIPAMENTO BASE

O equipamento basico obrigatdrio do jogador compreende os seguintes elementos separados:

Camisola ou similar — usando camisola interior, a cor das mangas deverd ser da cor
predominante das mangas da camisola ou similar;

Calcdes — usando calcdes interiores, estes deverdo ser da cor predominante nos cal¢des. O
guarda-redes esta autorizado a utilizar calcas;

Meias — sendo usada fita adesiva (tape) ou um material similar na parte exterior, devera
ser da mesma cor que o setor das meias onde esta sobreposto;

Caneleiras;

Calcado —sapatilhas de pano, lona ou couro macio, com sola de borracha ou outro material

similar.

CANELEIRAS

CORES

Deverdo estar totalmente cobertas pelas meias;
Deverdo ser de borracha, plastico ou material similar aprovado;

Deverdo oferecer prote¢do adequada.

As duas equipas devem vestir equipamentos com cores que as distingam entre si e dos
arbitros e arbitros assistentes;
Cada guarda-redes deve vestir cores que o distinga dos outros jogadores, dos arbitros e

dos arbitros assistentes.

INFRACOES E SANCOES

Por qualquer infracdo a esta Lei:

O jogo ndo necessita ser interrompido;

Os arbitros ordenardo ao jogador infrator que saia da superficie de jogo para corrigir o seu
equipamento, assim que a bola deixe de estar em jogo, a menos que entretanto ja tenha
corrigido ou esteja em processo de corre¢do do seu equipamento;

Qualquer jogador mandado sair da superficie de jogo para corrigir o seu equipamento nao

pode regressar a superficie de jogo sem a autorizacdo dos arbitros ou do terceiro arbitro;
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e Os arbitros, diretamente ou através do terceiro arbitro, certificar-se-do que o equipamento
do jogador estd em ordem antes de permitir o seu regresso a superficie de jogo;

e O jogador, se ndo tiver sido substituido, s podera regressar a superficie de jogo quando a
bola ndo estiver em jogo ou sob a supervisdo do terceiro arbitro quando a bola estd em

jogo.

Serd advertido o jogador que, tendo sido mandado sair da superficie de jogo por infracdo a esta Lei
e que nao tenha sido entretanto substituido, regresse a superficie de jogo sem a autoriza¢do dos

arbitros ou do terceiro arbitro.

RECOMEGO DO JOGO

Se os arbitros interromperem o jogo para proceder a essa adverténcia:

e O jogo recomeca com um pontapé-livre indireto executado por um jogador da equipa
adversdria no local onde se encontrava a bola no momento da interrupgao do jogo (ver Lei

13 — Posi¢do nos pontapés-livres).

PUBLICIDADE NO EQUIPAMENTO

Equipamento bdsico obrigatdrio

O equipamento basico obrigatdrio ndo deve exibir lemas, imagens ou mensagens politicas,

religiosas ou pessoais.

O organizador da competicao ou a FIFA sancionarao a equipa de um jogador cujo equipamento
basico obrigatério exiba lemas, imagens ou mensagens politicas, religiosas ou pessoais.

Roupa interior

Os jogadores ndo devem exibir na sua roupa interior lemas, imagens ou mensagens politicas,

religiosas ou pessoais, nem tampouco outra publicidade para além do logotipo do fabricante.

O organizador da competi¢ao ou a FIFA sancionarao os jogadores ou equipas cuja roupa interior
exiba lemas, imagens ou mensagens politicas, religiosas ou pessoais, assim como outra

publicidade para além do logotipo do fabricante.
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LEI 5 — OS ARBITROS

A AUTORIDADE DOS ARBITROS

Os jogos sao controlados por dois arbitros, o arbitro e o segundo arbitro, os quais dispordo de

autoridade plena para fazer cumprir as Leis do Jogo de Futsal nos jogos para que forem nomeados.

COMPETENCIAS E OBRIGACOES

Os arbitros:

Fazem cumprir as Leis do Jogo de Futsal;

Controlam o jogo em cooperac¢do com os arbitros assistentes, quando for caso disso;
Asseguram que qualquer bola utilizada satisfaz as exigéncias da Lei 2 e regulamentos;
Asseguram que o equipamento dos jogadores satisfaz as exigéncias da Lei 4 e
regulamentos;

Registam os incidentes do jogo;

Interrompem o jogo, quando adequado, por qualquer infracdo as Leis do jogo de Futsal;
Interrompem o jogo em resultado de qualquer tipo de interferéncia externa;
Interrompem o jogo se, no seu entender, um jogador sofrer uma lesdo grave e asseguram
que seja conduzido para fora da superficie de jogo; um jogador lesionado apenas podera
regressar a superficie de jogo apds o recomeco do jogo;

Permitem que o jogo prossiga até que a bola deixe de estar em jogo se, em seu entender,
um jogador esta ligeiramente lesionado;

Asseguram que qualquer jogador que esteja a sangrar saia da superficie de jogo. O jogador
apenas podera regressar apds um sinal dos arbitros, que deverdo certificar-se, diretamente
ou através do terceiro arbitro, que a hemorragia terminou;

Permitem que o jogo prossiga quando a equipa contra a qual foi cometida uma infragdo
possa beneficiar de vantagem, sancionando a infragdo cometida inicialmente se a
presumida vantagem nao se concretizar;

Punem a falta mais grave quando um jogador cometa simultaneamente mais do que uma
falta;

Punem a incorre¢do mais grave quando um jogador cometa simultaneamente mais do que
uma incorrecao;

Impde sanc¢des a jogadores que cometam infracdes merecedoras de adverténcia ou
expulsdo. Os arbitros ndo estdo obrigados a fazé-lo de forma imediata, devendo fazé-lo
assim que a bola deixe de estar em jogo;

Tomam medidas contra elementos oficiais das equipas que nao se comportem de modo
responsavel, podendo se entenderem necessdrio, expulsa-los da area técnica e das
imediagGes da superficie de jogo;

Impedem a entrada na superficie de jogo a pessoas nao autorizadas;

Autorizam o recomeco do jogo, apos interrupcao;
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e Devem fazer a sinalética descrita na seccdo “Sinais dos drbitros e drbitros assistentes”;

e Devem posicionar-se na superficie de jogo conforme estabelecido na secgdo
“Posicionamento com a bola em jogo”, parte integrante da “Interpreta¢do das Leis do Jogo
de Futsal e diretrizes para drbitros” (Lei 5 — Os drbitros), quando definidas como
obrigatdrias;

e Remetem as autoridades competentes um relatério de jogo, onde constem as informacgoes
relativas a todas as san¢des disciplinares impostas contra jogadores e/ou elementos oficiais

das equipas, assim como qualquer incidente ocorrido antes, durante ou depois do jogo.

O drbitro

e Assumird a funcdo de cronometrista e de terceiro arbitro, caso os darbitros assistentes ndo
estejam presentes;

e Suspendera ou terminard (de forma temporaria ou definitiva) o jogo, quando entenda
oportuno, no caso de transgressao as Leis do jogo de Futsal;

e Suspenderd ou terminard (de forma temporaria ou definitiva) o jogo, por qualquer tipo de

interferéncia exterior.

O segundo drbitro

e Substituird o arbitro no caso de lesdo ou indisposicado deste.

DECISOES DOS ARBITROS

As decisdes dos arbitros sobre factos relacionados com o jogo, incluindo a validagao ou ndo de um
golo e o resultado do jogo, sdo irrevogaveis.

Os arbitros apenas poderdao modificar a sua decisdo se verificarem que a mesma é incorreta ou,
caso seja necessario, mediante a indicacdo dos arbitros assistentes, desde que ndo tenham

recomecado ou terminado o jogo.

As decisdes do arbitro prevalecerdo sobre as do segundo arbitro se ambos assinalarem uma falta e

estiverem em desacordo.

O érbitro prescindirda do segundo érbitro ou dos arbitros assistentes em caso de ingeréncia ou
conduta incorreta de qualquer deles, dispensando os seus servigos, procedendo a sua substitui¢do

e notificando, através de relatdrio, as autoridades competentes.

RESPONSABILIDADES DOS ARBITROS

Os arbitros (ou, quando aplicavel, os arbitros assistentes) ndo serdo responsabilizados por:

e Qualquer tipo de lesdo sofrida por um jogador, um elemento oficial ou espectador;

e Qualquer dano a qualquer tipo de propriedade;

e Qualquer outra perda sofrida por um individuo, clube, empresa, associacdo ou entidade
similar, devido a qualquer decisdao que possam ter tomado nos termos das Leis do jogo de
Futsal ou relacionada com o procedimento normal e regulamentar para a realizacao,

disputa e controlo de um jogo.
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Essas decisdes podem incluir:

Uma decisdo pela qual as condi¢Ges do recinto de jogo ou meteoroldgicas sejam de forma
a ndo permitir que o jogo seja disputado;

Uma decisdo de suspender definitivamente um jogo, por qualquer razao;

Uma decisdo relativa a adequacdo do equipamento da superficie de jogo e da bola
utilizados durante o jogo;

Uma decisdo de interromper ou ndo um jogo, devido a interferéncia dos espectadores ou
a qualquer problema na area dos espectadores.

Uma decisdo de interromper ou ndo um jogo, para permitir que um jogador lesionado seja
conduzido para fora da superficie de jogo para receber tratamento;

Uma decisdo de solicitar que um jogador lesionado seja conduzido para fora da superficie
de jogo para receber tratamento;

Uma decisdo de permitir ou ndo que um jogador use um determinado equipamento ou
acessorio;

Uma decisdo (quando tiverem autoridade) de permitir ou ndo que quaisquer pessoas
(incluindo elementos oficiais da equipa ou do recinto de jogo, agentes de seguranga,
fotdgrafos ou outros representantes dos meios de comunicacdo social) estejam presentes
nas imediac¢Oes da superficie de jogo;

Qualquer outra decisdo que possam tomar de acordo com as Leis do jogo de Futsal ou em
conformidade com os seus deveres estipulados nas normas ou regulamentos da FIFA,

confederacdo, federacdo nacional ou liga, sob a jurisdicdo da qual o jogo seja disputado.

JOGOS INTERNACIONAIS

Em jogos internacionais sera obrigatéria a presenca de um segundo arbitro.

ARBITRO ASSISTENTE DE RESERVA

Em torneios ou competicGes para os quais seja nomeado um arbitro assistente de reserva, as suas

competéncias e obrigagdes deverdao cumprir com o estipulado nas Leis do jogo de Futsal.
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LEI 6 — OS ARBITROS ASSISTENTES

A AUTORIDADE DOS ARBITROS ASSISTENTES

Podem ser nomeados dois arbitros assistentes (um terceiro arbitro e um cronometrista), os quais

devem cumprir as suas fungdes de acordo com as Leis do jogo de Futsal.

Posicionam-se no exterior da superficie de jogo, na direcdo da linha de meio-campo e no mesmo

lado das zonas de substitui¢des.

O cronometrista permanecera sentado junto da mesa do cronometrista, enquanto o terceiro

arbitro pode desempenhar as suas fun¢des sentado ou em pé.

O cronometrista e o terceiro arbitro estardo munidos de um crondmetro adequado e do

equipamento necessario para controlar e indicar as faltas acumuladas, que deverdo ser fornecidos

pela federagdo nacional ou clube organizadores do jogo.

Dispdem de uma mesa de cronometrista, de modo a exercerem as suas fun¢des corretamente.

COMPETENCIAS E OBRIGACOES

O terceiro drbitro

Auxilia os arbitros e o cronometrista;

Regista os jogadores que participam no jogo;

Controla as trocas de bola, a pedido dos arbitros;

Verifica o equipamento dos substitutos antes da sua participacdo no jogo;

Anota o numero dos jogadores que marcam golos;

Informa o cronometrista de qualquer pedido da pausa técnica, quando solicitado por
elemento oficial da equipa (ver Lei 7 — A duragdo do jogo);

Faz o sinal obrigatério da pausa técnica apds o cronometrista ter feito soar o sinal acustico,
para informar os arbitros e as equipas da respetiva concessao;

Regista as pausas técnicas solicitadas;

Regista as faltas acumuladas por cada equipa, assinaladas pelos arbitros no respetivo
periodo do jogo;

Faz o sinal obrigatério de que uma equipa atingiu a 52 falta acumulada, no respetivo
periodo;

Coloca um sinal visivel na mesa do cronometrista, indicando que uma equipa cometeu
cinco faltas acumuladas no respetivo periodo;

Anota os dados referentes aos jogadores advertidos ou expulsos;

Entrega, antes do inicio de cada parte do jogo, um documento aos elementos oficiais de
cada equipa através dos quais poderao solicitar pausas técnicas, recolhendo-os no final de

cada parte, nos casos de nao utilizacdo:
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FIFA
TIME-OUT
TEMP MORT
TIEMPO MUERTO
AUSZEIT

e Entrega aos elementos oficiais da respetiva equipa um documento indicativo de quando

um substituto pode incorporar-se na mesma, apds expulsdo de um jogador:

FIFA

For the Came. For the World.

THE SUBSTITUTE PLAYER WILL BE ABLE TO ENTER THE FIELD OF
PLAY, WHEN THERE ARE - MINUTE(S) AND ___ SECOND{S) ON THE
CHRONOMETER LEFT TO END THE _ PERIOD,

LE JOUEUR SUBSTITUT POURRA ENTRER DANS LE TERRAIN DE JEU

EL JUGADOR SUSTITUTO PODRA ENTRAR EN EL TERRENO DE JUEGO
CUANDO EL CRONOMETRO ESTE EN ELMINUTO ___ Y SEGUNDOS ___
PARAFINALIZAR EL_ PERIODO

DER ERSATZPIELER KANN DAS SPIELFELD BETRETEN, WENN AUF DER
ZEITMESSUNG NOCH ___ MINUTE(N) UND ___ SEKUNDE(N) FEHLEN,
UMDIE ___PERIODE ZU BEENDEN.

e Sob a supervisdo dos arbitros, controla a entrada de um jogador que tenha saido da
superficie de jogo para corrigir o seu equipamento;

e Sob a supervisdo dos arbitros, controla a entrada de um jogador que tenha saido da
superficie de jogo devido a uma lesdo de qualquer tipo;

e Indica aos arbitros um erro manifesto na adverténcia ou expulsdo de um jogador ou no
caso de ter existido uma conduta violenta fora do seu campo de visdo. Ndo obstante, os
arbitros decidirdo sobre todos os factos relacionados com o jogo;

e Observa o comportamento das pessoas situadas na area técnica e na zona dos bancos de
técnicos e substitutos e comunica aos arbitros qualquer conduta imprépria;

e Regista as interrupc¢des do jogo devido a interferéncias externas e as razées das mesmas;

e Faculta qualquer outra informagao relevante para o jogo;

e Posiciona-se no recinto de jogo segundo o estabelecido na seccdo “Movimentagdo nas
situagbes em que a bola estd em jogo” e “Colocagdo nas situagdes em que a bola néo estd
em jogo”, partes integrantes da “Interpretagdo das Leis do Jogo de Futsal e diretrizes para
drbitros” (Lei 5 — Os drbitros), quando tal Ihe é exigido;

e Substitui o segundo arbitro no caso de lesdo ou indisposicdo do arbitro ou do segundo

arbitro.

O cronometrista

e Controla o jogo para que tenha a duracgao estipulada na Lei 7 e para tal:
o Aciona o cronémetro a partir do momento em que um pontapé de saida é efetuado
corretamente;
o Para o cronémetro quando a bola ndo estd em jogo;
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o Reinicia a cronometragem apds execucdo correta de um pontapé de linha lateral, um
lancamento de baliza, um pontapé de canto ou pontapé de saida, um pontapé-livre, um
pontapé de grande penalidade ou da segunda marca de grande penalidade ou uma bola ao
solo.

e Regista no painel eletrdnico ou similar, os golos, as faltas acumuladas e os periodos de jogo;

e |Indica, através de apito ou sinal acustico diferente do dos arbitros, o pedido de pausa
técnica de uma equipa apds ser informado pelo terceiro arbitro;

e Cronometra a pausa técnica;

e Indica, através de apito ou sinal acustico diferente do dos arbitros, o final da pausa técnica;

e Indica, através de apito ou sinal acustico diferente do dos arbitros, que uma equipa atingiu
a quinta falta acumulada, no periodo em causa, apds ser informado pelo terceiro arbitro;

e Cronometra os dois minutos de penalizacdo, no caso de expulsdo de um jogador;

e Indica, através de apito ou sinal acustico diferente do dos arbitros, o final da primeira parte,
do jogo ou dos periodos do prolongamento, se for jogado;

e Deve posicionar-se no recinto de jogo segundo o estabelecido na seccao “MovimentacGo
nas situagées em que a bola estd em jogo” e “Colocagdo nas situagées em que a bola ndo
estd em jogo”, partes integrantes da “Interpretacdo das Leis do Jogo de Futsal e diretrizes
para drbitros” (Lei 5 — Os drbitros), quando tal lhe é exigido ;

e Desempenha as fung¢des especificas do terceiro arbitro em caso de auséncia deste;

e Faculta qualquer outra informacao relevante para o jogo.

JOGOS INTERNACIONAIS

Nos jogos internacionais é obrigatdria a presenca de um terceiro arbitro e de um cronometrista.

Nos jogos internacionais, o crondmetro utilizado deve dispor de todas as fungbes necessdrias
(cronometragem precisa juntamente com um dispositivo para cronometrar os dois minutos de
expulsdo de quatro jogadores em simultaneo e registar a acumulagdo das faltas de cada equipa, no
respetivo periodo).
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LEI 7 — A DURACAO DO JOGO

PERIODOS DO JOGO

O jogo compreende dois periodos iguais de 20 minutos cada, salvo acordo muatuo entre o arbitro e

as duas equipas. Qualquer acordo para alterar a duracao dos periodos do jogo deve acontecer antes

do inicio do jogo e respeitar as normas e regulamentos da competicao.

FiMm DOS PERIODOS DE JOGO

O cronometrista indica o fim de cada periodo com um sinal acustico. Um dos arbitros, apds ouvir o

sinal acustico do cronometrista, confirma o final do periodo ou do jogo com o seu apito, tendo em

consideracdo as circunstancias seguintes:

Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé da segunda marca de grande-penalidade
ou um pontapé-livre direto a partir da 62 falta acumulada, o periodo em questdo sera
prolongado até que o pontapé seja executado;

Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé de grande-penalidade, o periodo em

guestdo sera prolongado até que o pontapé seja executado.

Se a bola tiver sido jogada na direcao de uma das balizas antes do sinal acustico do cronometrista,

os arbitros esperardo que o pontapé surta o seu efeito, para confirmar através do uso do apito, o

final do periodo ou do jogo. O periodo ou jogo termina quando:

A bola va diretamente para a baliza e se marque golo;

A bola saia dos limites da superficie de jogo;

A bola toque o guarda-redes ou outro jogador defensor, os postes da baliza, a barra ou o
solo e, ultrapassando a linha de baliza, se marque golo;

O guarda-redes ou outro jogador defensor toquem a bola ou esta ressalte dos postes da
baliza ou da barra e ndo ultrapasse a linha de baliza;

A bola toque qualquer jogador da equipa que a jogou, exceto se tinha sido executado um
pontapé-livre indireto e a bola, apds tocada por outro jogador, se dirigia para a baliza
adversaria;

Ndo tenha sido cometida nenhuma infracdo sancionada com pontapé-livre direto,
pontapé-livre indireto ou grande-penalidade, nem tenha que ser repetido um pontapé-

livre direto, pontapé-livre indireto ou grande-penalidade.

Se neste periodo tiver sido cometida uma falta sancionavel com um pontapé-livre direto apds a 52

falta acumulada de uma das equipas ou com um pontapé de grande-penalidade, o periodo

terminard quando:

A bola ndo é rematada diretamente a baliza;
A bola va diretamente para a baliza e se marque golo;
A bola saia dos limites da superficie de jogo;

A bola toque um ou ambos os postes, a barra, o guarda-redes ou outro defensor e se
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marque golo;

A bola toque um ou ambos os postes, a barra, o guarda-redes ou outro defensor, ndo se
marcando golo;

N3do é cometida nenhuma infracdo sanciondvel com pontapé-livre direto, pontapé-livre

indireto ou grande-penalidade.

Se neste periodo tiver sido cometida uma falta, sanciondvel com um pontapé-livre direto antes da

62 falta acumulada de uma das equipas, o periodo terminara quando:

A bola ndo é rematada diretamente a baliza;

A bola vai diretamente para a baliza e se marque golo;

A bola saia dos limites da superficie de jogo;

A bola toque um ou ambos os postes, a barra, o guarda-redes ou outro defensor e se
marque golo;

A bola toque um ou ambos os postes, a barra, o guarda-redes ou outro defensor, ndo se
marcando golo;

A bola toca outro jogador, colega do executante;

N3do é cometida nenhuma infracdo sancionavel com pontapé-livre direto, pontapé-livre

indireto ou grande-penalidade.

Se neste periodo tiver sido cometida uma infracdo, sanciondvel com um pontapé-livre indireto, o

periodo terminara quando:

A bola vai diretamente para a baliza, sem ser tocada por outro jogador durante a trajetdria
ou tocando os postes ou a barra, caso em que o golo ndo sera valido;

A bola saia dos limites da superficie de jogo;

A bola toque um ou ambos os postes ou a barra, apds tocar o guarda-redes ou outro
jogador de qualquer das equipas, para além do executante e se marque golo;

A bola toque um ou ambos os postes ou a barra, apds tocar o guarda-redes ou outro
jogador de equipa diferente da que beneficiou do mesmo, ndo se marcando golo;

Ndo é cometida nenhuma infragdo sanciondvel com pontapé-livre direto, pontapé-livre

indireto ou grande-penalidade.

PAUSA TECNICA

As equipas tém direito a um minuto de pausa técnica em cada uma das partes do jogo.

Serdo respeitadas as seguintes condicdes:

Os elementos oficiais de cada equipa estdo autorizados a pedir uma pausa técnica de um
minuto ao terceiro arbitro ou ao cronometrista, utilizando o documento oficial
disponibilizado;

O cronometrista concederd a pausa técnica quando a equipa que a solicitou estiver na
posse da bola e a bola ndo esteja em jogo, através de apito ou sinal acustico diferente do
dos arbitros;

Durante a pausa técnica, os jogadores podem permanecer dentro ou fora da superficie de
jogo. Para poderem beber, os jogadores deverdo sair da superficie de jogo;

Durante a pausa técnica, os substitutos tém de permanecer fora da superficie de jogo;
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e Durante a pausa técnica, os elementos oficiais ndo estdo autorizados a dar instrucdes na
superficie de jogo;

e SO podem ser efetuadas substituicdes apds ter soado o apito ou sinal acustico diferente do
dos drbitros indicando o final da pausa técnica;

e Se uma equipa ndo solicitar uma pausa técnica na primeira parte, apenas dispord de uma
pausa técnica na segunda parte;

e Nado existindo nenhum dos arbitros assistentes, um elemento oficial da equipa podera
solicitar a pausa técnica ao arbitro;

e N3o serdo concedidas pausas técnicas durante o prolongamento, sendo jogado.

INTERVALO ENTRE AS DUAS PARTES DO JOGO

Os jogadores terdo direito a um intervalo entre as duas partes do jogo.
O intervalo ndo pode exceder os 15 minutos.
Os regulamentos da competicdo devem estipular a duracao do intervalo.

A duracdo do intervalo sé pode ser alterada com o consentimento do arbitro.

JOGO SUSPENSO DEFINITIVAMENTE

Serd repetido um jogo suspenso definitivamente, salvo disposicdo contrdria nos regulamentos da

competicgao.
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LEI 8 — O INICIO E REINICIO DO JOGO

INTRODUCAO

Serd lancada ao ar uma moeda, que determinara a escolha do campo, sendo que caberd a equipa
favorecida decidir a baliza em diregao a qual atacara durante a primeira parte.

A outra equipa efetuara o pontapé de saida inicial do jogo.
A equipa que escolheu a superficie de jogo efetuard o pontapé de saida na segunda parte do jogo.

Na segunda parte do jogo, as equipas trocardo de posicao e atacarao no sentido contrario.

PONTAPE DE SAIDA

O pontapé de saida serd o procedimento para iniciar ou reiniciar o jogo:
e Noinicio do jogo;
e Apds ser marcado um golo;
e No comeco da segunda parte do jogo;

e No comeco de cada periodo do prolongamento, sendo jogado.

Nao se poderd obter um golo diretamente dum pontapé de saida.

Procedimento

e Todos os jogadores devem colocar-se na sua prépria metade da superficie de jogo;

e Os jogadores adversarios da equipa que executard o pontapé de saida devem colocar-se a
uma distancia minima de trés metros da bola, até que a mesma entre em jogo;

e A bola deve estar imdvel sobre o ponto central;

e O arbitro da o sinal do pontapé de saida — um apito;

e A bola entra em jogo logo que, pontapeada, se mova para diante — no sentido do meio-

campo contrario.

Apds uma equipa marcar um golo e desde que nao tenha terminado o periodo de jogo, a equipa
adversaria efetuara um pontapé de saida.

Infragdes e sang¢oes

Se a bola estiver em jogo e o executante do pontapé de saida tocar a bola pela segunda vez (exceto

com as maos) antes que esta seja tocada por outro jogador:

e Um pontapé-livre indireto sera concedido a equipa adversaria no local onde a infragao foi

cometida (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).

Se a bola estiver em jogo e o executante do pontapé de saida jogar deliberadamente a bola com as

maos antes que esta seja tocada por outro jogador:

e Um pontapé-livre direto sera concedido a equipa adversdaria no local onde a infragdo foi
cometida (ver Lei 13 — Posi¢cdo nos pontapés-livres) e a sua equipa sera sancionada com

uma falta acumulada.
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Por outra infragdo ao procedimento do pontapé de saida:

e O pontapé de saida sera repetido, ndo podendo aplicar-se a lei da vantagem.

BoLA A0 sOLO

Se, com a bola em jogo, os arbitros entenderem dever interromper temporariamente o jogo por

causa ndo prevista nas Leis do Jogo de Futsal, o jogo sera recomecado com uma bola ao solo.

O jogo também sera recomecado com uma bola ao solo, quando tal for previsto nas Leis do Jogo
de Futsal.

Procedimento

Um dos arbitros deixa cair a bola no local onde ela se encontrava no momento da interrupcao, a
menos que o jogo tenha sido interrompido dentro da area de grande-penalidade, sendo que nesse
caso a bola ao solo é efetuada sobre a linha da area de grande-penalidade, no local mais préximo
do ponto onde a bola se encontrava no momento da interrupgao, na proje¢cdo em paralelo com a

linha lateral:

O jogo serd considerado recomecado quando a bola toca no solo dentro dos limites da superficie

de jogo.

Infragdes e sangoes
Voltard a executar-se o langamento de bola ao solo no mesmo local em que se realizou da vez
anterior:

e Seabolaforjogada por um jogador antes de tocar o solo;
e Se a bola sai da superficie de jogo apds tocar o solo, sem ser tocada por um jogador;

e Se é cometida qualquer infracdo antes de a bola tocar o solo.
Se um jogador, apds a bola tocar a superficie de jogo, a jogar com um Unico toque, para uma das
balizas e a bola entrar diretamente:

e Na baliza adversaria, sera concedido um lancamento de baliza a equipa adversaria;

e Na prépria baliza, serd concedido um pontapé de canto a equipa adversdria.
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Se um jogador, apds a bola tocar a superficie de jogo, a jogar repetidamente para uma das balizas

e a bola entrar, sem que exista nenhuma outra incorrecao:

e Sera concedido um golo.
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LEI 9 - ABOLA EM JOGO OU FORA DO JOGO

BOLA FORA DO JOGO

A bola estd fora do jogo quando:

e Tiver cruzado completamente uma linha de baliza ou uma linha lateral, quer pelo solo quer
pelo ar;
e O jogo tiver sido interrompido pelos arbitros;

e Tiver tocado no teto.

BoLA EM JOGO

A bola estd em jogo em qualquer outro momento, inclusive quando:

e Ressalte no poste ou na barra, permanecendo na superficie de jogo;

e Ressalte num dos arbitros posicionado na superficie de jogo e ai permanecendo.

RECINTO COBERTO

A altura minima livre dos recintos cobertos é estipulada nos regulamentos da competicdo, sendo

no minimo 4 m.

Se a bola atingir o teto, estando em jogo, o jogo serd reiniciado com um pontapé de linha lateral, a
favor da equipa adversaria a que tocou a bola em ultimo lugar. O pontapé de linha lateral sera
executado no ponto mais préximo do local onde a bola tocou no teto (ver Lei 15 — Posi¢Go nos

pontapés de linha lateral).
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LEI 10 - A MARCACAO DE GOLOS

GOLO MARCADO

Considera-se marcado um golo quando a bola cruza completamente a linha de baliza, entre os
postes e por baixo da barra, desde que a equipa que o marcar nao infrinja previamente as Leis do
jogo de Futsal.

Um golo ndo serd valido se o guarda-redes da equipa atacante lancar ou atingir a bola
intencionalmente com a mao ou com o braco, desde a sua prdpria area de grande-penalidade,
sendo o ultimo jogador a tocar a bola. O jogo recomecara com um langcamento de baliza, a favor da
equipa adversaria.

Se os arbitros, apds ter sido marcado um golo e antes do respetivo pontapé de saida, se
aperceberem que a equipa que marcou o golo estava a jogar com um jogador a mais ou que violara
0 processo de substituicdo, ndo validardo o golo e recomecgardo o jogo com um pontapé-livre
indireto, a favor da equipa adversdria, a partir de qualquer ponto da drea de grande-penalidade. Se
o pontapé de saida ja tiver sido executado, sancionarao o jogador ou substituto faltoso de acordo

com a Lei 3, mas o golo serd valido. Os arbitros relatardo o facto as autoridades competentes.

Se o golo tiver sido marcado pela outra equipa, deverao valida-lo.

EQUIPA VENCEDORA

A equipa que marcar o maior nimero de golos durante um jogo sera a vencedora. Quando as duas

equipas marcarem o mesmo numero de golos ou nenhum, o jogo terminara empatado.

REGULAMENTOS DAS COMPETICOES

Se os regulamentos da competicdo estabelecerem que deve existir uma equipa vencedora depois
de um jogo ou eliminatéria que termine em empate, apenas serdo considerados os seguintes

procedimentos:

e A norma dos golos marcados fora;
e Prolongamento;

e Pontapés da marca de grande-penalidade.

Estes procedimentos encontram-se estabelecidos na sec¢ao “Procedimentos para determinar o

vencedor de um jogo ou eliminatdria”.
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LEI 11 - O FORA DE JOGO

Em Futsal ndo existe a infragdo por fora de jogo.
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LEI 12 — AS FALTAS E INCORREGOES

As faltas e incorrecGes sdo infragdes as Leis do jogo de Futsal e deverdo ser sancionadas da forma

que segue.

FALTAS

As faltas sdo sancionadas com pontapé-livre direto, pontapé de grande-penalidade ou pontapé-

livre indireto.

FALTAS PUNIDAS COM PONTAPE-LIVRE DIRETO

Um pontapé-livre direto é concedido a equipa adversdria do jogador que comete uma das sete
faltas seguintes de forma considerada pelos arbitros como negligente, por imprudente ou com

recurso a forga excessiva:

e Dar ou tentar dar um pontapé num adversario;
e Passar uma rasteira a um adversario;

e Saltar sobre um adversario;

e (Carregar um adversario;

e Atingir ou tentar atingir um adversario;

e Empurrar um adversario;

e Efetuar uma entrada contra um adversario.

Um pontapé-livre direto é igualmente concedido a equipa adversdria do jogador que comete uma
das trés faltas seguintes:

e Agarrar um adversario;

e Cuspir sobre um adversario;

e Tocar deliberadamente a bola com as maos (exceto o guarda-redes dentro da sua propria

area de grande-penalidade).

O pontapé-livre direto é executado no local onde a falta foi cometida (ver Lei 13 — Posigdo nos
pontapés-livres).

As faltas acima referidas sdo faltas acumuladas.

FALTAS PUNIDAS COM PONTAPE DE GRANDE-PENALIDADE

E concedida uma grande-penalidade a equipa adverséria do jogador que cometer uma das dez
faltas acima referidas dentro da respetiva area de grande-penalidade, independentemente da

posicao da bola, bastando que a mesma esteja em jogo.

FALTAS PUNIDAS COM UM PONTAPE-LIVRE INDIRETO

E concedido um pontapé-livre indireto & equipa adversaria do guarda-redes que cometa uma das

guatro faltas seguintes:
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e Controlar a bola com as mdos ou com os pés ou de ambas as formas em conjunto, na sua
prépria metade da superficie de jogo, durante mais de quatro segundos;

e Depois de jogar a bola, em qualquer parte da superficie de jogo, voltar a fazé-lo apds Ihe
ter sido cedida® por um colega de equipa, na sua metade da superficie de jogo e antes que
um adversario |he tenha tocado;

e Tocarabolacom as mdos dentro da sua drea de grande-penalidade apés lhe ter sido cedida
por um colega de equipa com o pé;

e Tocarabolacom as maos dentro da sua area de grande-penalidade apds Ihe ter sido cedida
por um colega de equipa com o pé diretamente de um pontapé de linha lateral.

Um pontapé-livre indireto é igualmente concedido a equipa adversaria de um jogador que, na
opinido dos arbitros:
e Jogue de forma perigosa perante um adversario;
e Obstrui a progressao de um adversario;
e Impeca o guarda-redes de soltar a bola das maos;
e Cometa, contra um colega de equipa, uma das nove faltas punidas com pontapé-livre
direto se cometidas sobre um adversario;
e Cometa qualquer outra incorrecdo ndo anteriormente mencionada na Lei 12 ou em
qualquer outra Lei, pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um

jogador.

O pontapé-livre indireto é executado no local onde a falta foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢do nos
pontapés-livres).

INCORRECOES

As incorregGes sdo sancionadas com adverténcia ou expulsao.

SANCOES DISCIPLINARES

O cartdo amarelo é utilizado para comunicar que um jogador ou substituto foi advertido.
O cartdo vermelho é utilizado para comunicar que um jogador ou substituto foi expulsdo.

Os cartGes apenas podem ser exibidos a jogadores e substitutos. O cartdo correspondente é
mostrado publicamente, apenas na superficie de jogo e apds o jogo ter comecado. Noutros casos,
os arbitros informam verbalmente os jogadores e os elementos oficiais das equipas da sancdo

disciplinar aplicada.

Os arbitros tém autoridade para aplicar san¢des disciplinares desde que chegam ao recinto de jogo

onde se encontra a superficie de jogo antes do inicio do jogo e até que o abandonem.

! Por cedida deve entender-se “passada deliberadamente” ou simplesmente “colocada a disposicio”
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Um jogador que cometa uma falta ou incorrecdo passivel de adverténcia ou expulsdo, dentro ou
fora da superficie de jogo, contra um adversario, um colega de equipa, os arbitros ou qualquer

outra pessoa, sera sancionado conforme a natureza da falta ou incorrecdo cometida.

FALTAS PUNIVEIS COM ADVERTENCIA

Um jogador é advertido se cometer uma das sete incorrecdes seguintes:

e Ser culpado de comportamento antidesportivo;

e Manifestar desacordo por palavras ou por atos;

e Infringir persistentemente as Leis do Jogo de Futsal;

e Retardar o recomeco do jogo;

e Desrespeitar a distancia regulamentar aquando da execugdo de um pontapé de canto,
pontapé-livre ou pontapé de linha lateral (jogadores defensores);

e Entrar ou reentrar na superficie de jogo sem autorizacdo dos arbitros ou se infringir o
procedimento de substituicdo;

e Abandonar deliberadamente a superficie de jogo sem autorizacdo do arbitro.

Um substituto é advertido se cometer uma das quatro incorre¢des seguintes:

e Ser culpado de comportamento antidesportivo;
e Manifestar desacordo por palavras ou por atos;
e Retardar o recomeco do jogo;

e Entrar na superficie de jogo infringindo o processo da substituicdo.

FALTAS PUNIVEIS COM EXPULSAO

Um jogador ou substituto® é expulso se cometer uma das sete incorre¢des seguintes:

e Ser culpado de jogo brusco grave ou brutalidade;

e Ser culpado de conduta violenta;

e Cuspir num adversario ou em qualquer outra pessoa;

e Impedir um golo iminente ou uma ocasido clara de golo da equipa adversaria tocando
deliberadamente a bola com a méo (ndo se aplica ao guarda-redes na sua propria area de
grande penalidade);

e Frustrar uma ocasido clara de golo do adversario que se dirige no sentido da sua baliza,
através de falta punivel com um pontapé-livre ou de um pontapé de grande-penalidade;

e Empregar linguagem e/ou gestos ofensivos, injuriosos ou grosseiros;

e Receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo.

Um substituto sera ainda expulso se cometer a seguinte incorre¢ao:

e  Frustrar uma ocasido clara de golo ou anular um golo iminente.

Um jogador ou substituto expulso deverd abandonar as imediacGes da superficie de jogo e da area

técnica.

2 Substituto infringindo procedimento de substituicdo, ndo jogando a sua equipa com um jogador a mais.
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LEI 13 — OS PONTAPES-LIVRES

TIPOS DE PONTAPES-LIVRES

Os pontapés-livres sao classificados como diretos e indiretos.

O PONTAPE-LIVRE DIRETO

Sinalética

Um dos darbitros assinalara o pontapé-livre direto mantendo um braco na horizontal e apontando o
sentido em que sera executado o pontapé-livre, enquanto com a mao do outro braco apontara o

solo, informando o terceiro arbitro e o cronometrista que se trata de uma falta acumulada.

A bola entrando na baliza

e Se, no pontapé-livre direto, a bola penetrar diretamente na baliza adversaria, é concedido
o golo;
e Se, no pontapé-livre direto, a bola penetrar diretamente na proépria baliza, é concedido um

pontapé de canto a equipa adversadria.

Faltas acumuladas

e S3o aquelas sancionadas com pontapé-livre direto ou pontapé de grande-penalidade e
referidas anteriormente na Lei 12;

e Num documento préprio, sdo registadas as faltas acumuladas cometidas por cada equipa,
em cada periodo do jogo;

e Qs darbitros podem permitir que o jogo prossiga, em observancia a lei da vantagem, se a
equipa ndo tiver anteriormente cometido cinco faltas acumuladas e ndo exista uma
situagdo de golo iminente ou uma ocasido clara de golo da equipa adversaria do infrator;

e Se aplicarem a lei da vantagem, logo que a bola deixe de estar em jogo os arbitros indicam
aos arbitros assistentes, utilizando a sinalética obrigatéria, o averbamento da falta
acumulada;

e Sendo jogado prolongamento, as faltas acumuladas na segunda parte do jogo continuam a

acumular durante o prolongamento.

O PONTAPE-LIVRE INDIRETO

Sinalética

Ambos os arbitros indicam um pontapé-livre indireto erguendo o brago acima da cabega,
mantendo-o nessa posicao até que o pontapé-livre indireto seja executado e a bola seja tocada por

outro jogador ou deixe de estar em jogo.
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A bola entra na baliza

Sé pode ser validado um golo se a bola tocar outro jogador, além do executante, antes de entrar
na baliza pelo que:

e Se, no pontapé-livre indireto, a bola penetrar diretamente na baliza adversdria, sera
concedido um langamento de baliza a equipa adversaria.

e Se, no pontapé-livre indireto, a bola penetrar diretamente na prépria baliza, sera
concedido um pontapé de canto a equipa adversaria.

PROCEDIMENTO

Tanto nos pontapés-livres diretos como nos indiretos, a bola deverd estar imével no momento da

execucao.

Pontapé-livre direto a partir da sexta falta acumulada, de cada equipa:

e O executante do pontapé-livre devera fazé-lo com a intengdo de obter golo, ndo podendo
passar a bola a um colega de equipa;

e Apds aexecucdo do pontapé-livre, nenhum jogador poderd tocar a bola até que esta tenha
sido tocada pelo guarda-redes defensor, ressaltado dos postes ou da barra ou deixado de
estar em jogo;

e Se um jogador cometer a sexta falta acumulada no meio-campo adversario ou no seu
préprio meio-campo entre a linha imaginaria que atravessa a segunda marca de grande-
penalidade e a linha de meio-campo, o pontapé-livre sera executado na segunda marca de
grande-penalidade, cuja localizagdo é indicada na Lei 1. O pontapé-livre deverd ser
executado de acordo com o estabelecido em “Posi¢do nos pontapés-livres”;

e Se um jogador cometer a sexta falta acumulada no seu préprio meio-campo entre a linha
imagindria que atravessa a segunda marca de grande-penalidade e a linha de baliza, fora
da drea de grande-penalidade, a equipa a quem cabe a marcagao do pontapé-livre optara
por fazé-lo na segunda marca de grande-penalidade ou no local da falta;

e E concedida uma prorrogacdo de tempo para a execu¢do de um pontapé-livre direto a
partir da sexta falta acumulada, de acordo com a “Lei 7 — A duragdo do jogo”, quando
assinalado, no final de cada uma das partes do jogo ou no final de cada uma das partes do

prolongamento.

POSICAO NOS PONTAPES-LIVRES

Pontapé-livre fora da drea de grande-penalidade

e Todos os adversarios devem posicionar-se a distancia minima de 5 m da bola até que esta
esteja em jogo;

e Abola entra em jogo no momento em que é pontapeada e se mova;

e O pontapé-livre é executado no local onde a infracdo foi cometida ou na posicdo em que a
bola se encontrava quando a infracdo foi cometida (de acordo com a sua caracteristica) ou

na segunda marca de grande-penalidade.
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Pontapé-livre dentro da drea de grande-penalidade, a favor da equipa defensora

Todos os adversarios deverdo posicionar-se a distancia minima de 5 m da bola até que esta
esteja em jogo;

Todos os adversdrios deverdao permanecer fora da drea de grande-penalidade até que a
bola esteja em jogo;

A bola entra em jogo no momento em que é pontapeada diretamente para fora da area de
grande-penalidade, para dentro da superficie de jogo;

Um pontapé-livre assinalado na drea de grande-penalidade pode ser executado a partir de

qualquer ponto dessa area.

Pontapé-livre direto a partir da sexta falta acumulada em cada periodo do jogo

N3o é permitida a formacao de barreiras;

O executante do pontapé-livre estd devidamente identificado;

O guarda-redes permanece na sua drea de grande-penalidade, a distancia minima de 5 m
da bola;

Os jogadores permanecem na superficie de jogo, exceto o executante, se assim o desejar;
Os jogadores, exceto o executante e o guarda-redes defensor, permanecem atrds de uma
linha imaginaria, que passa pela bola e é paralela a linha de baliza, fora da area de grande-
penalidade, a distancia minima de 5 m da bola, ndo podendo obstruir o executante;
Nenhum jogador, exceto o executante, pode ultrapassar essa linha imagindria, até que a

bola esteja em jogo.

Pontapé-livre indireto, a favor da equipa atacante

Todos os adversarios devem posicionar-se a distancia minima de 5 m da bola até que esta
esteja em jogo;

A bola entra em jogo no momento em que é pontapeada e se mova;

Um pontapé-livre indireto assinalado na drea de grande-penalidade é executado na linha
da drea de grande-penalidade no ponto mais préximo do local onde a infracdo foi
cometida.
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INFRACOES E SANCOES

Se na execucdo de um pontapé-livre, um adversario do executante se posicionar a menos de 5 m
da bola:

e O pontapé-livre é repetido e o jogador infrator advertido, exceto se puder ser aplicada a
lei da vantagem ou se for cometida uma falta que seja punivel com um pontapé de grande-
penalidade. Se essa infracdo for punivel com pontapé-livre, os arbitros decidirdo entre
punir a primeira infragdo ou aquela cometida posteriormente. Se a segunda infracdo (falta)
for punivel com pontapé de grande-penalidade ou com pontapé-livre direto, sera averbada

uma falta acumulada a equipa infratora.

Se a equipa defensora executa um pontapé-livre a partir da sua area de grande-penalidade e a bola

ndo é pontapeada para fora da drea de grande-penalidade:

e O pontapé-livre é repetido.

Se o executante do pontapé-livre tardar mais de 4 segundos:

e  Os arbitros assinalam pontapé-livre indireto a favor da equipa adversaria, a ser executado
no local onde o jogo deveria ter sido reiniciado (ver Lei 13 — Posi¢éio nos pontapés-livres).

Se o executante de um pontapé-livre direto, a partir da sexta falta acumulada, ndo o fizer com a

intencao de obter golo:

e Os arbitros assinalardo pontapé-livre indireto a favor da equipa adversaria, a ser executado

no local onde o jogo deveria ter sido reiniciado.

Sendo executado um pontapé-livre, a partir da sexta falta acumulada, por um colega de equipa do

jogador previamente identificado:

e Qs arbitros interrompem o jogo, advertem o infrator por comportamento antidesportivo e
recomeg¢am o jogo com pontapé-livre indireto, a favor da equipa defensora, a partir do

local onde a bola foi irregularmente pontapeada.
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Pontapé-livre executado por jogador (exceto o guarda-redes)

Se, apds a bola entrar em jogo, o executante do pontapé-livre tocar a bola novamente (exceto com
as maos) e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde se cometeu a infracdo (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres).

Se, ap6s a bola entrar em jogo, o executante do pontapé-livre tocar a bola intencionalmente com
as maos antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a falta (ver Lei 13 — Posicdo nos pontapés-livres) e a sua equipa € averbada
uma falta acumulada.

e E concedido um pontapé de grande-penalidade a equipa adversaria, se a falta tiver sido
cometida dentro da drea de grande-penalidade do executante e a sua equipa é averbada

uma falta acumulada.

Pontapé-livre executado pelo guarda-redes

Se, ap6s a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante do pontapé-livre tocar a bola novamente
(exceto com as maos) antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a infragdo (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).

Se, apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante do pontapé-livre tocar a bola

intencionalmente com as mdos antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, se a falta for cometida fora da
sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde se cometeu a falta
(ver Lei 13 — Posigdo nos pontapés-livres) e a sua equipa é averbada uma falta acumulada;

e E concedido um pontapé-livre indireto & equipa adversdria, se a infragdo for cometida
dentro da sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde a infracdo

foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).

Se, antes de a bola estar em jogo, os drbitros fizerem o sinal para a execu¢do do pontapé-

livre direto a partir da sexta falta acumulada e:

Um jogador da equipa que executa o pontapé-livre infringir as Leis do Jogo de Futsal, com exce¢do

da demora de mais de 4 segundos pelo executante:

e Qs arbitros permitem a execucdo do pontapé-livre;

e Se a bola entrar na baliza, o pontapé-livre é repetido;

e Se a bola ndo entrar na baliza, os arbitros interrompem o jogo e ordenam o seu recomeco
com um pontapé-livre indireto, a ser executado pela equipa defensora, no local onde a

infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢cdo nos pontapés-livres).

Um jogador da equipa defensora infringir as Leis do Jogo de Futsal:

e Qs arbitros permitem a execucdo do pontapé-livre;
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e Seabola entrar na baliza, o golo é validado;

e Se abola ndo entrar na baliza, o pontapé-livre é repetido.

Um ou mais jogadores da equipa defensora e um ou mais jogadores da equipa atacante infringirem
as Leis do Jogo de Futsal:

e O pontapé-livre é repetido.

Se na execugdo de um pontapé-livre direto a partir da sexta falta acumulada:

o executante do pontapé-livre ndo pontapear a bola para a frente com a inten¢cdo de marcar um

golo:

e QOs arbitros interrompem o jogo e ordenam o seu recomeg¢o com um pontapé-livre indireto
a ser executado pela equipa defensora, no local onde a infracdo foi cometida (ver Lei 13 —

Posigdo nos pontapés-livres).

Se, apos ter sido executado o pontapé-livre direto a partir da sexta falta acumulada:

o executante do pontapé-livre tocar a bola novamente (exceto com as maos) e antes que esta tenha

tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde se cometeu a infracdo (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres).

um jogador, que ndo o executante, tocar na bola (exceto com as maos) antes que esta tenha tocado
no guarda-redes que defende, tenha ressaltado dos postes ou da barra ou tenha deixado de estar
em jogo:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde se cometeu a infracdo (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres).

um jogador toca na bola com as maos, deliberadamente:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a falta (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres) e a sua equipa é averbada
uma falta acumulada;

e E concedido um pontapé de grande-penalidade, se a falta tiver sido cometida dentro da
prépria area de grande-penalidade, com excec¢do do guarda-redes defensor (ver Lei 13 —
Posigdio nos pontapés-livres) e a sua equipa é averbada uma falta acumulada.

a bola tocar um qualquer elemento estranho no seu movimento para a frente:

e O pontapé-livre é repetido.

a bola ressaltar para a superficie de jogo, do guarda-redes, da barra ou dos postes da baliza e, em

seguida, tocar um elemento estranho:

e Qs arbitros interrompem o jogo;

e O jogo recomega com um langamento de bola ao solo no local onde tocou no elemento
estranho, a menos que o tenha tocado na drea de grande-penalidade, sendo que nesse
caso um dos arbitros executa esse procedimento sobre a linha da drea de grande-

penalidade, de acordo com a Lei 8.
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a bola rebentar ou se deformar apds estar em jogo e antes de tocar os postes da baliza, a barra

ou outro jogador:

e O pontapé-livre é repetido.
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LEI 14 — O PONTAPE DE GRANDE-PENALIDADE

E penalizada com um pontapé de grande-penalidade a equipa que cometer uma das dez faltas
punidas com pontapé-livre direto, dentro da sua prdpria drea de grande-penalidade, com a bola em

jogo.
Pode ser marcado golo diretamente a partir de um pontapé de grande-penalidade.

E concedida uma prorrogagdo de tempo para a execugdo de um pontapé de grande-penalidade, de
acordo com a “Lei 7 — A duragéo do jogo”, quando assinalado no final de cada uma das partes do

jogo ou no final de cada uma das partes do prolongamento.

POSICAO DA BOLA E DOS JOGADORES

A bola:

e E colocada na marca de grande-penalidade.

O executante do pontapé de grande-penalidade:

e Deve estar devidamente identificado.

O guarda-redes defensor:

e Deve posicionar-se sobre a linha de baliza, de frente para o executante e entre os postes
da baliza até ao momento em que a bola esteja em jogo.

Os jogadores, a excecdo do executante, deverdao encontrar-se:

e Na superficie de jogo;
e Fora da drea de grande-penalidade;
e Atrds da marca da grande-penalidade;

e Adistancia minima de 5 metros da marca da grande-penalidade

PROCEDIMENTO

e Apds cada jogador ter ocupado a sua posicdo de acordo com esta Lei, um dos arbitros fara
o sinal sonoro para que seja executado o pontapé de grande-penalidade;
e (O executante do pontapé de grande-penalidade deve pontapear a bola para a frente;

e A bola entra em jogo no momento em que é pontapeada e se mova para a frente.

Quando for executado um pontapé de grande-penalidade durante o tempo regulamentar, num
prolongamento ou numa prorrogacado de tempo para a sua execugao, um golo é concedido se, antes

de passar entre os postes da baliza e por baixo da barra:

e Abolatocar um ou ambos os postes, e/ou a barra e/ou o guarda-redes.

Os arbitros decidem quando é concluido um pontapé de grande-penalidade.

INFRACOES E SANCOES

Se o executante do pontapé de grande-penalidade ndo pontapear a bola para a frente:
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e Qs arbitros interrompem o jogo e ordenam o seu recomeg¢o com um pontapé-livre indireto
a ser executado pela equipa defensora, na marca de grande-penalidade (ver Lei 13 —
Posigdo nos pontapés-livres).

Se um pontapé de grande-penalidade for executado por um colega de equipa do jogador
previamente identificado:

e Qs arbitros interrompem o jogo, advertem o infrator por comportamento antidesportivo e

ordenam o seu recomec¢o 0 jogo com um pontapé-livre indireto, a favor da equipa

defensora, na marca de grande-penalidade (ver Lei 13 — Posi¢éio nos pontapés-livres).

Se, antes de a bola estar em jogo, os drbitros fizerem o sinal para a execugéo do pontapé

de grande-penalidade e:

Um jogador da equipa que executa o pontapé de grande-penalidade infringe as Leis do jogo de

Futsal:
e Qs arbitros permitem a execucdo do pontapé de grande-penalidade e:
e Se a bola entrar na baliza, o pontapé de grande-penalidade serd repetido;
e Se a bola ndo entrar na baliza, os arbitros interrompem o jogo e ordenam o seu recomeco
com um pontapé-livre indireto, a ser executado pela equipa defensora, no local onde a
infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Posigcdo nos pontapés-livres).

Um jogador da equipa defensora infringir as Leis do Jogo de Futsal:

e Qs arbitros permitem a execucdo do pontapé de grande-penalidade e:
e Sea bola entrar na baliza, o golo é validado;

e Se a bola ndo entrar na baliza, o pontapé de grande-penalidade é repetido.

Um ou mais jogadores da equipa defensora e um ou mais jogadores da equipa atacante infringirem

as Leis do jogo de Futsal:

e O pontapé de grande-penalidade é repetido.

Se, apos ter sido executado o pontapé de grande-penalidade:
O executante do pontapé de grande-penalidade tocar a bola novamente (exceto com as maos) e
antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde se cometeu a infragdo (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres).

O executante toca na bola com as maos deliberadamente e antes que esta tenha tocado outro

jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a falta (ver Lei 13 — Posi¢cdo nos pontapés-livres) e a sua equipa € averbada

uma falta acumulada.

Se a bola tocar um qualquer elemento estranho no seu movimento para a frente:

e O pontapé de grande-penalidade é repetido.
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Se a bola ressaltar para a superficie de jogo, do guarda-redes, da barra ou dos postes da baliza e

tocar um elemento estranho:

e Qs arbitros interrompem o jogo;

e 0O jogo recomeca com um lancamento de bola ao solo no local onde tocou no elemento
estranho, a menos que o tenha tocado na drea de grande-penalidade, sendo que nesse
caso um dos drbitros executard esse procedimento sobre a linha da drea de grande-

penalidade, de acordo com a Lei 8.

Se a bola rebentar ou deformar apds estar em jogo e antes de tocar os postes da baliza, a barra ou
outro jogador:

e O pontapé de grande-penalidade é repetido.
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LEI 15 — O PONTAPE DE LINHA LATERAL

O pontapé de linha lateral é uma forma de recomecar o jogo.

Um pontapé de linha lateral é concedido a equipa adversaria do jogador que tocou a bola em ultimo
lugar, antes da mesma ter ultrapassado a linha lateral, quer seja pelo solo ou pelo ar ou ter tocado

no teto.

Ndo pode ser marcado golo diretamente de um pontapé de linha lateral.

PoOSICAO DOS JOGADORES

Os jogadores adversarios devem estar:

e Na superficie de jogo;
e A uma distancia minima de 5 m do local na linha lateral onde o pontapé de linha lateral é
executado.

PROCEDIMENTO

Existira o seguinte procedimento-tipo para o pontapé de linha lateral:

e Executado obrigatoriamente com o pé.
e Executado dentro de 4 segundos a partir do momento em que estejam reunidas as
condicBes para a execucao.

e A bola estda em jogo assim que entra na superficie de jogo.

Posigdo no pontapé de linha lateral

No momento de pontapear a bola, o executante deve:

e Terum pé sobre a linha lateral ou no exterior da superficie de jogo;
e Pontapear a bola, que deve estar imdvel, a partir do ponto onde saiu da superficie de jogo

ou fora desta a uma distancia ndo superior a 25 cm desse ponto;

Infragdes e sang¢oes
Se na execuc¢do de um pontapé da linha lateral, um adversario do executante se posicionar a menos
dos 5 m regulamentares, em relacdo a bola:

e O pontapé da linha lateral é repetido e o infrator é advertido, exceto se puder ser aplicada
a lei da vantagem ou se for cometida uma falta que seja punivel com pontapé-livre ou de
grande-penalidade, pela equipa adversaria do executante caso em que serd averbada uma

falta acumulada a equipa infratora;

Se um adversdrio distrair ou impossibilitar o execu¢ao do pontapé de linha lateral:

e E advertido por comportamento antidesportivo.
Por qualquer outra infracdo ao procedimento do pontapé de linha lateral:
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e O pontapé de linha lateral é executado por um jogador da equipa adversaria.

Pontapé de linha lateral executado por jogador (exceto o guarda-redes)

Se, apods a bola entrar em jogo, o executante do pontapé de linha lateral tocar a bola novamente

(exceto com as maos) e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a infragdo (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).

Se, apds a bola entrar em jogo, o executante do pontapé de linha lateral tocar a bola

intencionalmente com as maos e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a falta (ver Lei 13 — Posicdo nos pontapés-livres) e a sua equipa € averbada
uma falta acumulada.

e E concedido um pontapé de grande-penalidade & equipa adverséria se a falta tiver sido
cometida dentro da area de grande-penalidade do executante e a sua equipa é averbada

uma falta acumulada.

Pontapé de linha lateral executado pelo guarda-redes

Se, apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante do pontapé de linha lateral tocar a bola

novamente (exceto com as maos) e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Sera concedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do

local onde se cometeu a infracdo (ver Lei 13 — Posi¢cdo nos pontapés-livres).

Se apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante do pontapé de linha lateral tocar a bola

intencionalmente com as maos e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, se a falta for cometida fora da
sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde se cometeu a falta
(ver Lei 13 — Posicdo nos pontapés-livres) e a sua equipa é averbada uma falta acumulada;

e E concedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, se a infragdo for cometida
dentro da sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde a infragao

foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).
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LEI 16 — O LANCAMENTO DE BALIZA

O langcamento de baliza é uma forma de recomecar o jogo.

Um lancamento de baliza é concedido quando a bola ultrapassa completamente a linha de baliza,
seja rente ao solo ou pelo ar, tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa atacante, sem que

se tenha marcado um golo em conformidade com a Lei 10.

Ndo se pode marcar golo diretamente a partir de um lancamento de baliza.

PoOSICAO DOS JOGADORES

Os jogadores adversarios devem estar:

e Na superficie de jogo e fora da area de grande-penalidade da equipa executante do

lancamento de baliza, até que a bola esteja em jogo;

PROCEDIMENTO

e (O guarda-redes executante lanca a bola — com as mdos — a partir de qualquer ponto da
area de grande-penalidade;

e O guarda-redes executante efetua o lancamento de baliza nos 4 segundos posteriores a
estarem reunidas as condi¢des para a execucao;

e Abolaestaem jogo assim que lancada diretamente para fora da area de grande-penalidade

pelo guarda-redes executante.

INFRACOES E SANGOES

N3o sendo a bola langada diretamente para fora da area de grande-penalidade:

e E repetido o lancamento de baliza, mas a contagem dos 4 segundos continua quando o

guarda-redes voltar a reunir as condi¢des para a sua execugao.

Se, apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante tocar a bola novamente (exceto com as
maos) e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde se cometeu a infracdo (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres).

Se, apods a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante tocar a bola intencionalmente com as

maos e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adverséria, se a falta for cometida fora da
sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde se cometeu a falta
(ver Lei 13 — Posicdo nos pontapés-livres) e a sua equipa é averbada uma falta acumulada;

e E concedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, se a infracdo for cometida
dentro da sua drea de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde a infragao

foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).
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Se apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante tocar a bola novamente no seu meio-

campo, cedida deliberadamente por um colega de equipa e antes de tocada por um adversario:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde a infracdo foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢Go nos pontapés-livres).

Se o guarda-redes executante do lancamento de baliza tardar mais de 4 segundos:

e (Os arbitros assinalam um pontapé-livre indireto a favor da equipa adversaria, a ser
executado sobre a linha de drea de grande-penalidade (ver Lei 13 — Posi¢céio nos pontapés-

livres).
Se o lancamento de baliza for executado com jogadores adversarios do guarda-redes executante
dentro da drea de grande-penalidade:

e Olancamento de baliza é repetido se qualquer um desses jogadores tocar a bola ou impedir

o correto procedimento do lancamento de baliza.

Por qualquer outra infracdo a esta Lei:

e E repetido o lancamento de baliza. Se a infracdo for da responsabilidade da equipa
executante, a contagem dos 4 segundos continuara quando o guarda-redes voltar a reunir

as condicGes para a sua execugao.
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LEI 17 — O PONTAPE DE CANTO

O pontapé de canto é uma forma de recomecar o jogo.

Um pontapé de canto é assinalado quando a bola ultrapassar completamente a linha de baliza seja
rente ao solo ou pelo ar, tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa defensora, sem que se

tenha marcado um golo em conformidade com a Lei 10.

Pode ser marcado golo diretamente de um pontapé de canto, mas unicamente contra a equipa

adversaria.

POSICAO DA BOLA E DOS JOGADORES

A bola deve estar:

e Noarco de circulo de canto mais préximo do ponto onde a bola atravessou a linha de baliza.

Os adversarios devem estar:

e Nasuperficie de jogo e a distancia minima regulamentar de 5 m do arco de circulo de canto
até que a bola esteja em jogo.

PROCEDIMENTO

e Abola é pontapeada por um jogador da equipa atacante;
e O executante deve efetuar o pontapé nos 4 segundos posteriores a estarem reunidas as
condigBes para a execug¢ao;

e Abola entra em jogo no momento em que é pontapeada e se move.

INFRACOES E SANCOES

Se, na execugdo de um pontapé de canto, um adversdrio do executante se posicionar a uma

distancia inferior aos 5 m regulamentares, em relagdo a bola:

e O pontapé de canto é repetido e o jogador infrator advertido, exceto se puder ser aplicada
a lei da vantagem ou se for cometida uma falta que seja punivel com um pontapé de
grande-penalidade, caso em que é averbada uma falta acumulada a equipa infratora.

e Na eventualidade de ser cometida uma falta punivel com pontapé-livre, os arbitros
decidirdo entre repetir o pontapé de canto ou punir a falta. Se esta for punivel com
pontapé-livre direto, é averbada uma falta acumulada a equipa infratora.

Se um adversario distrair ou impossibilitar o executante do pontapé de canto:

e E advertido por comportamento antidesportivo.

Se o pontapé de canto ndo for executado dentro de 4 segundos:

e E concedido a equipa adversaria um lancamento de baliza.

Por qualquer outra infragdo ao procedimento ou a posi¢ao da bola:
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e O pontapé de canto é repetido. Se a infracdo for da responsabilidade da equipa executante,
a contagem dos 4 segundos continuara quando o executante voltar a reunir as condigdes

para a sua execugao.

Pontapé de canto executado por jogador (exceto o guarda-redes)

Se, apds a bola entrar em jogo, o executante do pontapé de canto tocar a bola novamente (exceto
com as maos) e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a infragdo (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).

Se, apods a bola entrar em jogo, o executante do pontapé de canto tocar a bola intencionalmente

com as maos e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local
onde se cometeu a falta (ver Lei 13 — Posi¢cdo nos pontapés-livres) e a sua equipa € averbada
uma falta acumulada;

e E concedido um pontapé de grande-penalidade a equipa adversaria, se a falta tiver sido
cometida dentro da area de grande-penalidade do executante e a sua equipa é averbada

uma falta acumulada.

Pontapé de canto executado pelo guarda-redes

Se, apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante do pontapé de canto tocar a bola

novamente (exceto com as maos) e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e Econcedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, a ser executado a partir do local

onde se cometeu a infracdo (ver Lei 13 — Posi¢dio nos pontapés-livres).

Se, apds a bola entrar em jogo, o guarda-redes executante do pontapé-livre tocar a bola

intencionalmente com as maos e antes que esta tenha tocado outro jogador:

e E concedido um pontapé-livre direto a equipa adversaria, se a falta for cometida fora da
sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde se cometeu a falta
(ver Lei 13 — Posicdo nos pontapés-livres) e a sua equipa é averbada uma falta acumulada;

e E concedido um pontapé-livre indireto a equipa adversaria, se a infragdo for cometida
dentro da sua area de grande-penalidade, a ser executado a partir do local onde a infragdo

foi cometida (ver Lei 13 — Posi¢do nos pontapés-livres).
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PROCEDIMENTO PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO OU
ELIMINATORIA

Os golos marcados fora, o prolongamento e os pontapés da marca de grande-penalidade sdo os
trés métodos aprovados para determinar o vencedor em caso de empate, sempre que 0s

regulamentos da competicdo assim o exijam. O prolongamento e os pontapés da marca de grande-

penalidade ndo fazem parte do jogo.

GOLOS MARCADOS NO RECINTO DO ADVERSARIO

Os regulamentos da competicao podem estipular que, jogando um jogo em cada recinto de jogo —
proprio e alheio — e o resultado agregado apds o segundo jogo se encontra empatado, os golos
marcados no recinto do adversario serdao contados a dobrar.

PROLONGAMENTO

Os regulamentos da competicdo podem estipular que sejam jogados dois tempos suplementares

iguais, que ndo excedam os trés ou cinco minutos cada.
Aplicam-se as condicdes da Lei 8.

Os regulamentos da competicdo devem especificar com rigor a duracdo dos dois tempos

suplementares iguais.

PONTAPES DA MARCA DE GRANDE-PENALIDADE

Os regulamentos da competigdo podemo estipular que sejam executados pontapés da marca de
grande-penalidade, sendo aplicado o estipulado no “Procedimento nos pontapés da marca de

grande-penalidade”.

PROCEDIMENTO NOS PONTAPES DA MARCA DE GRANDE-PENALIDADE

e O arbitro escolhe a baliza para a qual serdo executados os pontapés;

e O arbitro procede a sorteio por meio de uma moeda e o capitdo da equipa favorecida
escolhe entre executar o primeiro ou o segundo pontapé;

e O arbitro, o segundo arbitro, o terceiro arbitro e o cronometrista anotam todos os
pontapés executados;

e Respeitando as disposicGes a seguir mencionadas, cada equipa executa trés pontapés;

e As equipas executam os pontapés alternadamente;

e Se, antes das duas equipas terem executado os seus trés pontapés, uma delas tiver ja
marcado mais golos do que a outra poderia marcar mesmo que completasse a sua série de
trés pontapés, a execucdo dos pontapés da marca de grande-penalidade serd dada por
concluida;

e Se, apds ambas as equipas executarem os seus trés pontapés, marcaram o mesmo nimero
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de golos ou nenhum, a execugdo prosseguird pela mesma ordem até que uma equipa tenha
marcado um golo a mais que a outra, com o mesmo nimero de pontapés;

e Todos os jogadores e substitutos estdo autorizados a executar os pontapés da marca de
grande-penalidade;

e Um guarda-redes pode ser substituido por qualquer colega durante a execugdo dos
pontapés da marca de grande-penalidade;

e (Cada pontapé é executado por um jogador diferente e todos os jogadores selecionados
para a execucdo devem executar um pontapé antes que um qualquer jogador seu colega
execute o segundo pontapé;

e Qualquer jogador selecionado pode trocar de lugar com o seu guarda-redes em qualquer
altura durante a execucdo de pontapés da marca de grande-penalidade, desde que o
arbitro seja previamente informado e que se equipe adequadamente;

e Apenas os jogadores selecionados, incluindo os guarda-redes, os arbitros e o terceiro
arbitro podem posicionar-se na superficie de jogo durante a execucdo dos pontapés da
marca de grande-penalidade;

e Todos os jogadores selecionados, exceto o que executa o pontapé da marca de grande-
penalidade e os dois guarda-redes, devem permanecer na outra metade da superficie de
jogo, junto ao terceiro arbitro;

e O guarda-redes colega do executante devera permanecer no lado oposto as zonas de
substituicOes, na superficie de jogo, na direcdo da marca de grande-penalidade e a uma
distdncia minima de 5 m da mesma;

e Sem prejuizo de deliberagdes contrarias, na execucdo dos pontapés da marca de grande-
penalidade, serdo aplicadas as Leis do jogo de Futsal e as diretrizes para arbitros de futsal
FIFA;

e Se, no final do jogo e/ou do prolongamento e antes de se iniciar a execugdo de pontapés
da marca de grande-penalidade, uma equipa tiver um numero superior de atletas —
jogadores e substitutos — ao do adversario, deve reduzir esse niumero, igualando-o ao
numero de atletas adversarios e o capitdo da equipa deve informar o arbitro do niumero
de cada jogador excluido (jogadores participantes);

e Se uma equipa tiver de reduzir o nimero de jogadores para equiparar ao numero de
jogadores adversarios, pode excluir os guarda-redes do lote de jogadores habilitados para
executar os pontapés da marca de grande-penalidade;

e Um guarda-redes excluido da execucdo, de modo a igualar o nimero de jogadores
participantes e que se encontra na sua area técnica, pode substituir em qualquer momento
o guarda-redes da sua equipa que se encontra a defender;

e Antes do inicio da execu¢do dos pontapés da marca de grande-penalidade, o arbitro
certificar-se-a de que ambas as equipas dispdem do mesmo numero de jogadores
participantes e habilitados a executar os pontapés da marca de grande-penalidade, na

outra metade da superficie de jogo.
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A AREA TECNICA

A area técnica é uma zona especial para os elementos oficiais e substitutos.

Ainda que as dimensdes e a posi¢do das areas técnicas possam diferir de um recinto para outro, as

seguintes indicagdes servem de orientacdo geral:

A area técnica estende-se 1 m para cada lado da drea dos bancos dos substitutos e para a
frente até 0,75 m da linha lateral;

E recomendada a utilizagdo de marcacdes para delimitar esta area;

O numero de pessoas autorizadas a estar na area técnica é definido no regulamento da
competicao;

Em conformidade com o regulamento da competicdo, os ocupantes da drea técnica devem
ser identificados antes do inicio do jogo;

Somente um elemento oficial da equipa de cada vez estd autorizado a dar instrugdes
técnicas e pode permanecer de pé;

O treinador e os outros elementos oficiais devem permanecer dentro dos limites da area
técnica, salvo em circunstancias especiais, por exemplo, se um fisioterapeuta ou um
médico tiver de entrar na superficie de jogo, com a autorizacdo dos arbitros, para avaliar
um jogador lesionado ou organizar o seu transporte para fora da superficie de jogo;

O treinador e os outros ocupantes da drea técnica devem comportar-se de maneira correta,
evitando dificultar os movimentos dos jogadores e arbitros;

O preparador fisico pode acompanhar os substitutos no aquecimento durante o jogo e na

zona estabelecida para este fim, desde que ndo dificulte os movimentos de jogadores e

arbitros e se comporte de forma correta.



O ARBITRO ASSISTENTE DE RESERVA

O ARBITRO ASSISTENTE DE RESERVA

O arbitro assistente de reserva:

E nomeado conforme o regulamento da competi¢do e substitui o cronometrista no caso de
um dos drbitros ndo poder continuar a arbitrar o jogo. Ajuda os arbitros em todos os
momentos;

Ajuda em todas as fun¢des administrativas antes, durante e depois do jogo, sob solicitacdo
dos arbitros;

Apds o jogo, apresenta um relatdrio as autoridades competentes relativamente a qualquer
falha ou incidente que tenha ocorrido fora do campo visual dos arbitros. Deve avisar os
arbitros da elaboracao de qualquer relatério;

Anota todos os incidentes ocorridos antes, durante e depois do jogo;

Dispde de uma cronometragem manual alternativa, caso seja necessario por qualquer tipo
de incidente;

Posiciona-se num local preferencial, mas ndo junto dos arbitros assistentes.
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SINALETICA — ARBITROS E ARBITROS ASSISTENTES

Os arbitros sdo obrigados a fazer a sinalética indicada de seguida, tendo em conta que existem
certos sinais que so devem ser feitos por qualquer dos arbitros — ndo simultaneamente — e um sinal

gue ambos os arbitros devem fazer simultaneamente.

Os arbitros assistentes devem fazer a sinalética relativa a pausa técnica e a quinta falta acumulada.

SINALETICA EXCLUSIVA DO ARBITRO

Pontapé de saida -

SINALETICA PARTILHADA DE ARBITRO E SEGUNDO ARBITRO — NAO SIMULTANEA

Pontapé-livre direto
ou
Grande-penalidade

Pontapé de linha lateral

Pontapé de canto

Langamento de baliza

=
=~
s
%

Contagem
dos
4 segundos

Exibicdo
de

cartdes




SINALETICA — ARBITROS E ARBITROS ASSISTENTES

Lei da vantagem
em

falta acumulavel

Lei da vantagem
(infracdo/falta ndo acumulavel)
e
pontapé-livre indireto

- -

Numeros de jogadores,
indicativos de golos ou sangdo disciplinar

10 57 W 14 B % 15 3

)
.

SINALETICA PARTILHADA DE ARBITRO E SEGUNDO ARBITRO — EM SIMULTANEO

Pontapé-livre indireto

(no momento do recomeco)
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SINALETICA DOS ARBITROS ASSISTENTES

53 falta acumulada Pausa técnica




