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Organizacao
Organizacao

1. O CAMPEONATO NACIONAL DE FUTSAL DO CLUBE MILLENNIUM BCP é da inteira
responsabilidade da Direccao do Clube, tendo uma Comissao Organizadora, composta por duas
Sub-Comissdes (Norte e Sul), constituida por elementos designados pela Direccao e Secgao de
Futsal do Clube, sendo responsavel pela concretizacao do Campeonato Nacional.

2. A Comissao/Sub-ComissOes Organizadoras, que sao da responsabilidade da Direcgao do
Clube, deverdo respeitar integralmente o espirito e a letra deste Regulamento que se norteia
pela participacao de todos os socios, efectivos e auxiliares do Clube, na pratica do Futsal, com
espirito desportivo e de FAIR-PLAY, possibilitando simultaneamente com os jogos uma salutar
confraternizagdo e convivio.

3. O CAMPEONATO NACIONAL DE FUTSAL DO CLUBE MILLENNIUM BCP sera disputado a nivel
nacional (incluindo as regides auténomas da Madeira e dos Acores), criando-se para o efeito
duas zonas (Norte e Sul) correspondendo a cada uma delas, igual nimero de areas geograficas.
Dentro de cada zona, serdo criadas tantas sub-zonas quantos os Distritos, podendo no entanto,
consoante a conveniéncia geografica, as Sub-Comissdes Organizadoras, pontualmente e caso a
caso, acordarem entre si que uma ou outra equipa figue numa zona que nao corresponda a sua
area.

4. Para coordenar as sub-zonas, serdao nomeados Coordenadores Regionais que terdo as
seguintes fungdes:

a) Proceder ao aluguer de campos e a nomeacao de arbitros;

b) Elaborar os calendarios dos jogos locais, os quais terdo de ser sancionados pela Sub-
Comissao Organizadora;

c) Representar a Sub-Comissao Organizadora;

d) Comunicar a Sub-Comissdo Organizadora os resultados e ocorréncias que se verifiquem
na sub-zona que coordenam;

e) Decidir sobre assuntos urgentes, tendo em conta que as suas decisdes devem ser

comunicadas as Sub-Comissdes Organizadoras para posterior sancionamento.

5. Nas sub-zonas com mais de oito/dez equipas constituir-se-do tantas séries quantas as
necessarias e de acordo com o nimero de equipas inscritas.

6. Em cada sub-zona ou em cada série, as equipas defrontar-se-do entre si sendo apurada, ou
apuradas, através de classificagoes cuja pontuagdo sera como segue:

| /1o = 3 Pontos
ILEMPAte ..o e 1 Ponto
|1 1= o) = T 0 Pontos

7. A Falta de Comparéncia equivale a derrota por um resultado de 5 a 0 (Cinco a Zero) e débito
imediato de cheque-caugdo no montante convencionado.

A reincidéncia anula a participagdo da equipa e respectivos resultados no Campeonato em curso
e podera originar a irradiacao dos seus elementos para Campeonatos seguintes.

8. As eliminatodrias terdo lugar depois de feito o apuramento previsto no nimero 6, sendo as
equipas apuradas agrupadas geograficamente, a fim de, em jogos a eliminar, se encontrar os
dois finalistas de cada zona.
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9. As equipas a apurar para disputar a final nacional sdo, portanto, as vencedoras das meias
finais de cada zona.

10. As Sub-Comissdes Organizadoras divulgarao através de comunicados e/ou por publicagdo
no site do Clube, as informac0es respeitantes a:

a) Resultados;

b) Classificagdes;

C) Castigos;

d) AlteracOes;

e) Outras informagoes;

Prémios

1. Os prémios a atribuir serdo os seguintes:

a) As equipas classificadas em 1° lugar de cada Grupo — um trofeu de 1° lugar do seu
Grupo;

b) A todos os participantes na Fase Final Nacional — uma medalha correspondente a
classificacao obtida pela sua Equipa;

c) As equipas classificadas, na Fase Final Nacional em 1.9, 2.0, 3.9 e 4.0 |ugar — um
Trofeu correspondente a classificacao de cada Equipa;

d) Ao melhor guarda-redes da Fase Final Nacional — um Trofeu correspondente ao melhor
guarda-redes da Fase Final Nacional;

e) Ao melhor marcador da Fase Final Nacional — um Trofeu correspondente ao melhor
marcador da Fase Final Nacional;

f) A Equipa mais disciplinada da Fase Final Nacional — um Trofeu correspondente & Equipa

mais disciplinada da Fase Final Nacional;



‘_@1;17

Normas e Competéncias

Constituicao das Equipas
1. So serdo consideradas as inscrigbes de Socios do CLUBE MILLENNIUM BCP.

2. As equipas sao compostas com um minimo de 8 e um maximo de 12 jogadores. A idade
minima para participar sdo 17 anos.

Todas as equipas, independentemente da sua localizagdo geografica podem inscrever até 5
sécios especiais e/ou auxiliares no total.

Sao Associados em Situagao Especial os que, nao tendo vinculo juridico a qualquer empresa do
Grupo BCP, sejam como tal admitidos por deliberagdo unanime da Direcdo, com fundamento
em beneficios ou contributos especiais que possam trazer para alguma das atividades do Clube.

Sao Associados Auxiliares, os conjuges, ascendentes e descendentes, incluindo os afins, até ao
primeiro grau da linha reta por ineréncia, e ainda os outros familiares dos associados efetivos
que, nessa qualidade se inscreverem e desde que sejam, como tal aceites pela Diregao ou pelas
DelegacOes Regionais.

Todos terao que ser sécios do Clube em qualquer das suas vertentes quer no momento
da inscrigao quer a data do inicio do Campeonato.

Até 10 dias antes do inicio de cada série regional (Norte e Sul), as equipas em situagoes
excecionais, devidamente justificadas, com o acordo da organizacdo, podem solicitar
formalmente a Organizacdo até 3 alteracOes de jogadores.

A partir dai e até ao final do Campeonato, em situagdes de forca maior, as equipas poderao
ainda fazer a substituicdo do guarda-redes. Os guarda-redes inscritos nessas condigOes terao
gue ser socios do Clube a data da sua inscricdo. Nao poderdo ja ter sido inscritos por outra
equipa no presente evento em qualquer condicao (jogador/treinador), excepto se estiver em
causa o Treinador da prdpria equipa. O pedido de inscricao/substituicdo devera ser feito pelo
Delegado da Equipa junto da Organizagdo com uma antecedéncia minima de 3 dias de
calendario, por forma a que o Clube tenha tempo para fazer a validacdo da sua inscricdo. O
nimero maximo de sdcios auxiliares em regime de excepcdo ou familiares ja mencionados
terdo que continuar a ser respeitados.

Sé podem jogar jogadores cuja inscricao tenha sido previamente validada pelo Clube.
Jogadores irregularmente inscritos poderdo determinar a eliminagdo da sua equipa.

3. A inscricao das equipas no Campeonato sera feita em impresso proprio a fornecer pela
Comissao Organizadora, no qual conste o nome da equipa, os nomes dos jogadores, do
treinador e do delegado, bem como o nimero de sécio de cada um.

4. Cada equipa devera, no acto da inscricdo, liquidar também a caucdo estabelecida pela
Comissao Organizadora a qual ndo lhe sera devolvida caso:

a) Dé uma falta de comparéncia (Equipa e/ou Delegado);

b) Seja protagonista de actos de indisciplina;

c) Seja desclassificada;

d) Entregue noticia (s) dentro dos prazo (s) que lhe for (em) solicitada (s);
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e) N3o devolva os equipamentos completos dentro do prazo que lhe for indicado;
f) por qualquer motivo, a inscricdo ndo poder ser aceite;

5. A equipa que der duas faltas de comparéncia sera imediatamente desclassificada. Quando
qualquer equipa for desclassificada serdo considerados nulos todos os jogos com ela realizados.

6. A equipa em que se venha a verificar qualquer irregularidade nas inscricdes dos jogadores,
sera desclassificada.

Disciplina

1. Compete a Comissao Organizadora proceder a elaboracdo de normas disciplinares no sentido
de se verificar total disciplina dentro e fora dos campos.

2. Os castigos a aplicar sao da competéncia da (s) Comissdao/Sub-Comissdoes Organizadoras e
poderdo revestir a forma de:

a) Penalizacdo monetaria;
b) Repreensao registada;
C) Suspensdo temporaria;

d) Irradiagao.

3. Os castigos que ndo forem cumpridos na totalidade num evento (Campeonato ou Taga)
Transitam, por decisdo da comissdo organizadora, para o evento seguinte.

Protestos

1. Todas as equipas, através do seu Delegado, podem apresentar protesto no fim de cada jogo,
desde que seja facilmente comprovavel, declarando no boletim do jogo o artigo do
Regulamento ao abrigo do qual o mesmo é fundamentado.

2. Durante a realizacdo do Campeonato ou Taca, o prazo de entrega da fundamentagao do
protesto as Sub-ComissGes Organizadoras é de dois dias Uteis. Nos jogos da Fase Final, a
fundamentacao tem de ser entregue juntamente com o protesto.

3. Para apreciacdo de qualquer protesto, que durante a realizacgdo do Campeonato é da
competéncia das Sub-Comissdes Organizadoras e da competéncia da Comissdo Organizadora, €
necessario o depoimento escrito do Arbitro e do Presidente do Jdri.

4. Os Delegados das equipas ndo podem esconder ao Presidente do Juri irregularidades que
detectem no desenrolar dos encontros, para se servirem delas para apresentarem protestos.

Competéncia dos Intervenientes nos Jogos

1. O Presidente do Juri sera o elemento nomeado pela Sub-Comissao Organizadora ou pelo
Coordenador Regional para presidir a Mesa. Controlard os tempos dos jogos, assinara e
conferira os boletins dos mesmos, procedera a identificagdo dos jogadores através do original
de Documento de Identificacdo Idoneo e com Fotografia, registando o respectivo nimero e
assinalando os capitdes das equipas. Fara ainda cumprir as sangdes que, eventualmente sejam
de aplicar aos jogadores.

2. O Delegado da Equipa deve permanecer na Mesa do Jari enquanto decorrer o encontro.
Entregara até dez minutos antes do jogo ter inicio, o boletim do jogo devidamente preenchido e
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acompanhado do original de Documento de Identificacao Idoneo, assinara os boletins de jogo e
apresentara os protestos que entenda justificados.

Normas de Desempate

1. Classificacdo de Série: Para o estabelecimento da classificacdo geral das equipas que,
no final das fases de "poule" se encontrem com igual nimero de pontos, ater-se-a para efeitos
de desempate as seguintes disposicGes, segundo a ordem de prioridade:

a) O numero de pontos alcangados pelas equipas empatadas, no jogo ou jogos realizados
entre si;
b) Se o0 empate subsistir, recorrer-se-4 a maior diferenca entre o nimero de golos

marcados e o nimero de golos sofridos pelas equipas empatadas, nos jogos que realizaram
entre si;

c) Se continuar a verificar-se empate, sera melhor classificada a equipa que, em toda a
prova tenha conseguido maior nimero de vitorias;

d) Se 0 empate subsistir sera apurada a equipa que tiver marcado maior nimero de golos,
em toda a prova;

e) Se, ainda assim, continuar o empate, sera apurada a equipa que tiver sofrido menos
golos em toda a prova;

f) Continuando a registar-se empate e s6 houver duas equipas, realizar-se-a um jogo
entre elas, nas mesmas condigles dos jogos a eliminar;

g) Se o empate se mantiver entre trés equipas, ou mais, tera lugar uma "poule" entre
elas;

h) As formas de desempate estabelecidas nas alineas f) e g), sé se efectuardo para a

disputa do 1.° lugar ou outros que classifiquem para uma fase seguinte. Nos restantes casos as
equipas serao classificadas "ex-aequo".

2. Eliminatérias: Se no final do encontro de cada eliminatéria, se verificar igualdade de
golos proceder-se-a da seguinte forma:

a) Havera um prolongamento de 6 minutos, em duas partes de 3 cada, estas sem
intervalo, mas com mudanga de campo;

b) No principio do prolongamento, o arbitro sorteara, por meio de moeda ao ar, o pontapé
de saida e a escolha de campo;

c) Se depois do prolongamento o empate subsistir, recorrer-se-a a marcagao de 3 grandes
penalidades, executadas alternadamente, saindo vencedora a equipa que, concluida esta, fique
em vantagem no marcador;

d) As grandes penalidades, previstas na alinea c), serdo executadas pelos cinco jogadores
de cada equipa, que forem inscritos para o efeito, apés o término do prolongamento,
respeitando-se sempre a sequéncia da inscrigao apds o arbitro ter escolhido a baliza e sorteado
a equipa que fara a primeira marcagao;

e) Todos os jogadores deverdo estar no meio campo contrario aquele em que se
desenrolar a marcagao das grandes penalidades. Para cada execugdo o arbitro chamara o
jogador respectivo e o guarda-redes adversario; o arbitro devera através de um sinal
convencional informar a Mesa do JUri da validade ou ndo da grande penalidade;

f) Na eventualidade de o empate subsistir recorrer-se-4 a execugdo de grandes
penalidades alternadas, até se encontrar o vencedor, o que acontecera, logo que marcado o
mesmo numero de grandes penalidades por cada uma das equipas, uma delas obtenha
vantagem no marcador;
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g) Os Delegados responsaveis pelas equipas terao de, no inicio desta segunda fase de
grandes penalidades, inscrever cinco jogadores, os quais actuardo pela ordem que se
encontrarem inscritos mantendo-se esta até final;

h) Também para a forma de desempate prevista na alinea g), o arbitro sorteara a primeira
equipa a marcar.
i) Os casos omissos neste Regulamento, serdo analisados e resolvidos exclusivamente

pela Comissao/Sub-Comissdo Organizadora, nao sendo passiveis de recurso.

3. Triangulares: Para o estabelecimento da classificacdo geral das equipas que, no final do
triangular se encontrem com igual nimero de pontos, ater-se-a para efeitos de desempate a
seguinte disposicdo, em complemento as regras de desempate em 1.:

a) O numero de pontos alcancados pelas equipas empatadas, no jogo ou jogos realizados
entre si;
b) Se o empate subsistir, recorrer-se-a a maior diferenca entre o nimero de golos

marcados e o nimero de golos sofridos pelas equipas empatadas, nos jogos que realizaram
entre si;

c) Se continuar a verificar-se empate, sera melhor classificada a equipa que, em toda a
prova tenha conseguido maior nimero de vitorias;

d) Se 0 empate subsistir sera apurada a equipa que tiver marcado maior nimero de golos,
em toda a prova;

e) Se, ainda assim, continuar o empate, sera apurada a equipa que tiver sofrido menos
golos em toda a prova;

f) No final de cada jogo, sera sempre realizada uma série de 3 pontapés da marca de
grande penalidade, como forma de se poder encontrar a classificagdo geral. Se no final da série
de 3 pontapés da marca de grande penalidade se verificar uma igualdade, efectuar-se séries de
1 pontapé da marca de grande penalidade para cada equipa, até que uma delas ganhe
vantagem.

4, Eliminatérias a duas mdos: Para o estabelecimento da classificacdo das equipas que, no
final dos dois jogos se encontrem com igual nimero de pontos, ater-se-a para efeitos de
desempate as seguintes disposicdes, segundo a ordem de prioridade

a. Recorrer-se-a a maior diferenca entre o nimero de golos marcados e o nimero de
golos sofridos pelas equipas empatadas, nos jogos que realizaram entre si;

b. Haverd um prolongamento de 6 minutos, em duas partes de 3 cada, estas sem
intervalo, mas com mudanga de campo;

C. No principio do prolongamento, o arbitro sorteara, por meio de moeda ao ar, o pontapé
de saida e a escolha de campo;

d. Se depois do prolongamento o empate subsistir, recorrer-se-a a marcacao de 3 grandes
penalidades, executadas alternadamente, saindo vencedora a equipa que, concluida esta, fique
em vantagem no marcador;

e. As grandes penalidades, previstas na alinea d), serdo executadas pelos cinco jogadores
de cada equipa, que forem inscritos para o efeito, apés o término do prolongamento,
respeitando-se sempre a sequéncia da inscrigdo apds o arbitro ter escolhido a baliza e sorteado
a equipa que fara a primeira marcacao;

f. Todos os jogadores deverdo estar no meio campo contrario aquele em que se
desenrolar a marcacao das grandes penalidades. Para cada execucdo o arbitro chamara o
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jogador respetivo e o guarda-redes adversario; o arbitro devera através de um sinal
convencional informar a Mesa do JUri da validade ou ndo da grande penalidade;

g. Na eventualidade de o empate subsistir recorrer-se-d4 a execucdo de grandes
penalidades alternadas, até se encontrar o vencedor, o que acontecerd, logo que marcado o
mesmo nUmero de grandes penalidades por cada uma das equipas, uma delas obtenha
vantagem no marcador;

h. Os Delegados responsaveis pelas equipas terdo de, no inicio desta segunda fase de
grandes penalidades, inscrever cinco jogadores, os quais atuardao pela ordem que se
encontrarem inscritos mantendo-se esta até final;

i. Os casos omissos neste Regulamento, serdo analisados e resolvidos exclusivamente
pela Comissao/Sub-Comissao Organizadora, nao sendo passiveis de recurso.
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Leis de Jogo

Lei 1 — Superficie de Jogo
1. O SUPERFICIE DE JOGO deve obedecer sempre as seguintes caracteristicas:

a) Piso, balizas, areas, linhas de meio-campo e marca do centro, iguais as usadas para a
pratica de andebol de sete.
b) A superficie de deve ser lisa, sem rugosidade e ndo abrasiva. Recomenda-se a

utilizacdo de pavimento em madeira ou em material sintético, desaconselhando-se o cimento e
o asfalto.

C) Os limites da superficie de jogo — linhas, lateral e de baliza — devem ter o comprimento
de 38 a 42 metros e a largura de 18 a 22 metros.
d) S6 o arbitro podera decidir se o campo esta ou ndo praticavel.

2. MARCA DE GRANDE PENALIDADE - Sobre uma linha imaginaria perpendicular ao meio da
linha de baliza entre os postos, e a 6 metros desta linha, sera feita, de forma visivel, uma
marca, que se denominara marca de grande penalidade.

3. SEGUNDA MARCA DE GRANDE PENALIDADE - Sobre uma linha imaginaria perpendicular ao
meio da linha de baliza entre os postes, e a 10 metros desta linha.

Lei 2 — A Bola

1. A bola deve ser esférica, de material maleavel, e ter um perimetro compreendido entre 62 e
64 centimetros. O seu peso, no comeco do jogo, deve ser de 400 a 440 gramas. (Bola n.° 4)

2. Cada equipa tem de apresentar, ao arbitro, pelo menos uma bola nas condicdes referidas em
1.

3. Durante 0 jogo, a bola s6 pode ser trocada com autorizagao do arbitro.

Lei 3 — Numero de Jogadores

Jogadores

O Jogo sera disputado por duas equipas, composta cada uma no maximo, por cinco jogadores
dos quais um sera obrigatoriamente o guarda-redes.

Processo de substituicdo

Podem ser utilizados substitutos em qualquer jogo que seja jogado de acordo com o
Regulamento de uma competicdo ao nivel da FIFA, duma Confederagdo ou de uma Federagdo
Nacional.

O nimero maximo de jogadores substitutos € de sete.

E autorizado um nlimero indeterminado de substituicSes.

Um jogador que tenha sido substituido pode voltar ao campo para substituir outro qualquer
jogador.

Uma substituicao pode efectuar-se sempre que esteja ou ndo a bola em jogo.

10
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Convém observar as seguintes disposicoes:

» O jogador que sai da superficie de jogo deve sair pela linha lateral, no seu sector denominado
"zona de substituicdes";

e O jogador que entra na superficie de jogo deve fazé-lo também pela sua zona de
substituicdes e unicamente quando o jogador a substituir tiver ultrapassado completamente a
linha lateral;

e Um substituto estd sujeito a autoridade e jurisdicdo dos arbitros, quer seja chamado a
participar no jogo quer nao;

e A substituicdo considera-se efectuada no momento em que o substituto penetra na superficie
de jogo. Desde entdo é considerado como jogador, enquanto aquele que vai substituir deixa de
0 ser.

O guarda-redes pode trocar de posto com outro qualquer jogador, mas somente se um dos
arbitros for disso previamente informado.

Infracgoes / Sancoes

Se um suplente penetra na superficie de jogo aquando de uma substituicdo antes do jogador
que é substituido sair completamente:

e 0 jogo sera interrompido;

e Um dos arbitros fara sair o jogador a substituir;

» O suplente em causa sera advertido (cartdo amarelo) e sera convidado a deixar a superficie
de jogo para que seja completado o procedimento de substituigao;

» O jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto a favor da equipa adversaria no local onde a
bola se encontrava no momento da interrupcao do jogo, salvo se, nesse momento, ela se
encontrava no interior da area de grande penalidade.

Neste caso, o pontapé-livre indirecto devera ser efectuado sobre a linha da area de grande
penalidade, no ponto mais préximo do sitio onde a bola se encontrava no momento em que o
jogo foi interrompido.

Se durante uma substituicdo um substituto penetra na superficie de jogo ou um jogador deixa a
superficie de jogo sem passar pela zona de substituicoes:

O jogo sera interrompido;

¢ O jogador faltoso sera advertido com (cartdao amarelo) e sera convidado a deixar a superficie
de jogo para que seja completado o procedimento de substituicao;

» O jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto a favor da equipa adversaria no local onde a
bola se encontrava no momento da interrupcao do jogo, salvo se, nesse momento, ela se
encontrava no interior da area de grande penalidade.

Neste caso o pontapé-livre indirecto deverd ser efectuado sobre a linha da area de grande
penalidade, no ponto mais préximo do sitio onde a bola se encontrava no momento em que o
jogo foi interrompido.

Decisoes

e Decisdo 1

O ndmero minimo de jogadores para se poderem iniciar um jogo é de 4 elementos por cada
equipa.

e Decisdo 2

No caso de expulsdao de jogadores, o jogo devera terminar se, por parte de uma equipa ou
ambas, ndo houver mais que 2 jogadores na superficie de jogo.

11
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Lei 4 — O Equipamento dos Jogadores

Seguranga

O equipamento usado pelos jogadores sera fornecido pelo Clube ou em alternativa fazer
publicidade a Uma Empresa do Grupo, (Este Equipamento tera de ser Sancionado pela
Comissao Organizadora Nacional) e ndo deve em nenhum caso apresentar qualquer perigo para
eles préprios ou para os outros. Isto aplica-se também a objectos de todos os géneros.

Equipamento base

O equipamento base do jogador compreende:

¢ Camisola ou camisa;

o Calcoes;

¢ Meias;

* Caneleiras;

e Calcado - s6 serdo autorizadas alpercatas de pano (lona) ou de couro macio, com sola de
borracha ou outro material similar. A utilizacdo de calgado é obrigatéria.

Numeragao das camisolas

¢ A numeracdo dos jogadores é obrigatdria nas costas das camisolas e compreendida entre 1 e
12.

« E atribuido a cada jogador um nlimero que sera obrigatoriamente o mesmo do inicio ao fim
da prova, nao sendo permitida a troca ou alternancia de camisolas ou nimeros.

* Os numeros devem ser em cor que contraste com as cores proprias das camisolas.

Caneleiras

* Devem ser inteiramente cobertas pelas meias;

» Devem ser de matéria adequada (borracha, plastico, ou matérias similares aprovados);
» Devem oferecer um grau de proteccdo apropriado sendo o seu uso obrigatorio;

Guarda-redes

» O guarda-redes esta autorizado a usar calcas compridas;

¢ O guarda-redes deve usar um equipamento de cores que o distinga dos outros jogadores e
dos arbitros.

Se o guarda-redes trocar de posto com um seu colega, tera de vestir um colete por cima da
camisola de guarda-redes.

O substituto terd de mantém o seu prdprio nimero, pelo que devera vestir um colete com o seu
nUmero por cima da camisola de guarda-redes.

InfracgOes / Sangoes
Por gualquer infraccdo a esta Lei:

e O jogador em falta serda mandado sair de campo para regularizar o seu equipamento e nao
poderd voltar ao campo sem previamente se apresentar a um dos arbitros, que tera de
certificar-se de que o equipamento do jogador esta em ordem.

O jogador s6 podera entrar em campo no momento em que a bola deixe de estar em jogo.

Lei 5 — O Arbitro

A autoridade do arbitro
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O jogo disputa-se sobre o controle dum arbitro que dispde de toda a autoridade necessaria
para velar pela aplicagao das Leis do Jogo no quadro do jogo que é chamado a dirigir, desde a
sua entrada no recinto onde se encontra o rectangulo de jogo até ao momento em que o tiver
abandonado.

Competéncias e obrigacoes

O arbitro deve:

e Velar pela aplicacao das Leis do Jogo;

e Abster-se-a de punir nos casos em que, fazendo-o julgue favorecer a equipa que haja
cometido a falta;

e Remeter as autoridades competentes um relatorio donde conste as informacoes relativas a
todas as medidas disciplinares que tomou contra jogadores e/ou elementos oficiais, assim como
qualquer incidente ocorrido antes, durante ou depois do jogo;

¢ Desempenharad as fungdes de cronometrista no caso em que ndo possa contar com esse
elemento oficial;

e Parar o jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo definitivamente por razoes de
interferéncia de acontecimentos exteriores, quaisquer que eles sejam;

e Tomar medidas disciplinares contra todo o jogador que cometa uma falta passivel de
adverténcia ou expulsao;

e Fazer com que nenhuma pessoa ndo autorizada penetre na superficie de jogo;

« Interromper o jogo se, no seu entender, um jogador estd seriamente lesionado e fazé-lo
transportar para fora da superficie de jogo;

e Deixar 0 jogo prosseguir até que a bola deixe de estar em jogo se, em seu entender, um
jogador sé esta ligeiramente lesionado;

¢ Assegurar-se que cada bola utilizada satisfaz as exigéncias da Lei 2.

DecisGes do arbitro
As decisdes do arbitro sobre os factos relacionados com jogo nao tém apelo.

Decisoes

* Decisdo 1

Se o arbitro e o segundo arbitro assinalam uma falta simultdnea e sobre a qual estao em
desacordo, a qual das equipas pertencera a bola, a decisdo do arbitro é que prevalece.

e Decisdo 2
O arbitro e segundo arbitro podera advertir ou expulsar, mas, se existir desacordo entre eles,
devera prevalecer a decisdo do arbitro.

Lei 6 — Os Arbitros Assistentes

Os Arbitros Assistentes

Deveres

Sera designado um arbitro assistente, que se deslocara no lado oposto do arbitro.

O arbitro assistente estd autorizado a utilizar um apito.

O arbitro assistente ajudara o arbitro a controlar o jogo de acordo com as Leis do Jogo.

O arbitro assistente

» Tem poderes discricionarios de interromper o jogo por qualquer infraccdo as Leis do Jogo.
» Devera assegurar-se que as substituicGes sdo efectuadas de forma correcta.
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No caso de injustificada ingeréncia do arbitro, o arbitro assistente deve dispensar os seus
servicos e tomar as medidas necessarias para a sua substituicdo. Do facto dara conhecimento a
entidade competente.

O Cronometrista e a Mesa do Juri

Deveres

Deverao ser designados um cronometrista e um presidente de Jdri que se colocardo no exterior
da superficie de jogo na direcgdo da linha de meio campo, do mesmo lado das zonas de
substituicOes.

O cronometrista e o presidente de Juri deverdo estar munidos de um crondmetro adequado,
que devera possuir todas as funcdes necessarias para o controlo das faltas acumuladas, o qual
sera fornecido pela organizacao.

Cronometrista

» Controla o jogo de forma que tenha a duracao estipulada na Lei 8:

- Pora em marcha o crondmetro a partir do pontapé de saida

- S0 parara o crondmetro ao sinal do arbitro

o Controlara os dois minutos de tempo efectivo de castigo no caso de expulsdo de um jogador

e Anuncia com uma apitadela ou outro sinal acustico diferente dos arbitros o fim do primeiro
tempo e do final do encontro ou dos tempos suplementares

Presidente da mesa de Juri

O presidente da mesa ajudara o cronometrista e tera as seguintes fungoes:

* O registo das primeiras cinco falta acumuladas cometidas em cada uma das partes e de cada
equipa, e informa os arbitros e as equipas se necessario;

¢ O registo do nome/numero dos jogadores que foram advertidos e/ou expulsos, assim como o
motivo da sangdo;

« O registo do nome/nimero dos jogadores que marcaram golos;

 Providenciar quaisquer outras informagdes relevantes para o jogo.

No caso de injustificada ingeréncia do cronometrista ou presidente de Jdri, o arbitro deve
dispensar os seus servicos e tomara as medidas necessarias para a sua substituicao.
Do facto dara conhecimento a entidade competente.

Decisoes

Para os jogos o crondémetro utilizado devera possuir todas as fungGes necessarias a
cronometragem precisa, um dispositivo para cronometrar em simultaneo os 2 minutos de
periodo de expulsdo dos jogadores.

Lei 7 — Duracao do Jogo

Periodos do Jogo
O jogo compreendera dois periodos iguais de 20 minutos (corridos) cada.

O controlo do tempo far-se-a sob a responsabilidade de um cronometrista, cujas fungdes se
especificam na Lei 6.

14



‘_W

Nos dois Ultimos minutos de jogo, o cronometrista fara parar a contagem do tempo em todas
as paragens de jogo.

Existirdo paragens do cronometro nos ultimos 2 minutos da 22 parte do tempo regulamentar do
jogo e nos Ultimos 2 minutos da 22 parte do prolongamento dos jogos referentes as
eliminatdrias, ao invés dos jogos dos grupos em que a contagem sera efectuada por tempo
corrido.

Fim dos periodos de jogo
O cronometrista indica o fim de cada periodo com um sinal aclstico ou uma apitadela. Apos
ouvir a apitadela ou sinal aclstico do cronometrista, um dos arbitros anuncia o final do periodo
ou do jogo com o seu apito, tendo em consideracdo o seguinte:

Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé da segunda marca de grande penalidade

ou um pontapé-livre directo, a partir da sexta falta acumulada, o periodo em questdo é
prolongado até o pontapé ser executado;

Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé da marca de grande penalidade, o periodo
em questdo é prolongado até o pontapé ser executado.

Se a bola tiver sido pontapeada na direccdo de uma das balizas, os arbitros devem esperar que
0 pontapé surta o seu efeito mesmo que o cronometrista apite ou accione o sinal aclstico. O
periodo termina quando:

A bola vai directamente para a baliza e € marcado golo;

A bola sai dos limites a superficie de jogo;

A bola toca no guarda-redes, nos postes da baliza, na barra transversal ou no solo, atravessa
a linha de baliza e € marcado golo;

O guarda-redes que defende para a bola ou esta ressalta dos postes da baliza ou da barra
transversal e ndo atravessa a linha de baliza.

Se ndo tiver sido cometida uma infraccdo que exija a repeticdo de um pontapé-livre directo ou
de um pontapé de grande penalidade ou se, durante a trajectéria da bola, uma das equipas nao
cometer uma infraccao que seja punida com uma pontapé-livre directo, a partir da sexta falta
acumulada, ou um pontapé de grande penalidade, o periodo termina quando:

J A bola toca em qualquer jogador que ndao o guarda-redes depois de ter sido
pontapeada para a baliza adversaria.

Tempo morto

Descontos de Tempo

SITUACOES EM QUE SE APLICA

¢ Cada equipa pode beneficiar de dois pedidos de desconto de tempo de um minuto por jogo e
desde que tenha a posse da bola. S6 pode beneficiar de um desconto de tempo em cada uma
das duas partes do jogo;

Nas situacOes indicadas, s6 podera ser concedido o desconto de tempo de um minuto, quando
a bola se encontrar fora de jogo.
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As seguintes condi¢des aplicam-se ao tempo morto:

[ Os elementos oficiais de cada equipa estdo autorizados a pedir um tempo morto de um
minuto ao cronometrista
J O cronometrista concede o tempo morto quando a equipa que o solicitou estiver na

posse da bola e a bola estiver fora de jogo, dando sinal por meio de apito ou sinal acUstico
diferente dos utilizados pelos arbitros

L Durante o tempo morto, os jogadores podem permanecer dentro ou fora da superficie
de jogo. Para poderem beber, os jogadores devem sair da superficie de jogo.

[ Durante o tempo morto, os substitutos tém de permanecer fora da superficie de jogo.

[ Durante o tempo morto, os elementos oficiais ndo estdo autorizados a dar instrucdes
na superficie de jogo.

L S6 podem ser efectuadas substituicbes apds ter soado o sinal acustico ou o apito
indicando o final do tempo morto.

J Se uma equipa ndo tiver pedido um tempo morto na primeira parte, sé tem direito a
um tempo morto durante a segunda parte.

] Se ndo existir cronometrista, um elemento oficial pode solicitar o tempo morto aos
arbitros.

J N3o ha lugar a tempos mortos durante o prolongamento, se este for jogado.

Intervalo

O intervalo ndo deve exceder os 5 minutos.

Lei 8 — Pontapé de Saida e Recomeco do Jogo

Preliminares

A escolha dos campos é determinada por um sorteio efectuado por meio de uma moeda. A
equipa favorecida pela sorte escolhe a baliza em direccdo a qual atacard durante a primeira
parte. A outra serd atribuido o pontapé de saida do jogo.

A equipa que escolheu o campo efectuara o pontapé de saida na segunda parte do jogo. No
comeco da segunda parte do jogo, as duas equipas trocarao de campo.

Pontapé de saida

O pontapé de saida € um processo de comegar a partida ou recomecar o jogo:
¢ No comeco do jogo;

* Depois de ser marcado um golo;

* No comeco da segunda parte do jogo;

* No comeco de cada periodo dos prolongamentos, se for caso disso.

Procedimento

» Todos os jogadores devem encontrar-se no seu proprio meio campo;

« Os jogadores da equipa que ndo executa o pontapé de saida devem encontrar-se pelo menos
a uma distancia de 3 metros da bola até que ela entre em jogo;

« A bola é colocada no solo sobre o ponto central;

¢ O arbitro da o sinal do pontapé de saida;

¢ A bola entra em jogo logo que seja pontapeada para a frente;

e O executante do pontapé de saida ndo pode jogar a bola uma segunda vez antes que esta
tenha sido tocada por outro jogador.
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Quando uma equipa marcar um golo, sera a equipa que sofreu o golo que procede ao novo
pontapé de saida.

InfracgOes / Sangoes
Se o executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada
por outro jogador. Neste caso devera ser repetido o pontapé de saida.

Circunstancias particulares

Um pontapé-livre concedido a equipa defensora na sua propria area de grande penalidade pode
ser executado em qualquer ponto da area de grande penalidade.

Um pontapé-livre indirecto concedido a equipa atacante dentro da area de grande penalidade
do seu adversario deve ser executado sobre a linha da area de grande penalidade e no ponto
mais préximo do local onde a infracgao foi cometida.

Um langamento de bola ao solo destinado a recomegar o jogo na area de grande penalidade
deve ser executado sobre a linha da area de grande penalidade e no ponto mais préoximo do
local onde a infraccdo foi cometida.

Por qualquer outra infraccdo ao procedimento do pontapé de saida o mesmo sera repetido.

Bola ao solo
Depois de uma interrupcdo temporaria do jogo provocada por uma causa hao prevista nas Leis
do Jogo, o jogo deve ser recomecado com uma bola ao solo.

Procedimento

O arbitro deixa cair a bola no solo no local onde ela se encontrava no momento da interrupcao,
salvo se a bola se encontrava no interior da area de grande penalidade, caso em que a bola ao
solo, sera executada sobre a linha da area de grande penalidade no ponto mais préoximo do
sitio onde a bola se encontrava no momento da interrupgdo. O jogo recomeca logo que a bola
toque no solo.

InfracgOes / Sangoes

O lancamento da bola ao solo deve ser repetido se:

e A bola é tocada por um jogador antes de entrar em contacto com o solo;

¢ A bola sair do campo de jogo depois de ter ressaltado no solo sem que nenhum jogador Ihe
tenha tocado.

Lei 9 — Bola em Jogo e Bola Fora

Bola fora de jogo

A bola estd fora de jogo quando:

» Atravessar completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer junto ao solo quer pelo ar;
O jogo seja interrompido pelo arbitro;

¢ Toque no tecto.

Bola em jogo

A bola estd em jogo em todas as outras situagdes, inclusive quando:

* Ressaltar para o campo de jogo ap6s ter embatido no poste, na barra transversal, ou

e Ressaltar para o campo de jogo apos ter tocado num dos arbitros quando um destes se
encontre dentro do campo de jogo.

Decisoes

17



‘_@1;17

Quando um jogo esta a ser jogado num recinto coberto e a bola acidentalmente bate no tecto,
na zona de jogo, o jogo é reiniciado com um pontapé de linha lateral, a favor da equipa oposta
a que tocou a bola em ultimo lugar.

Sera executado um pontapé de linha lateral, no ponto mais préximo onde a bola tocou no tecto
na sua perpendicular.

Lei 10 — Marcacao de Golos

Golo marcado

Um golo é marcado quando a bola transpde completamente a linha de baliza, entre os postes e
por baixo da barra, sem que tenha sido intencionalmente langada ou transportada com as maos
ou bracos, incluindo o guarda-redes adversario, desde que nenhuma infraccdo as Leis de Jogo
tenha sido previamente cometida pela equipa a favor da qual o golo sera marcado.

Equipa vencedora
A equipa que marcar maior nimero de golos durante o encontro sera a vencedora. Quando as
duas equipas marcarem o mesmo numero de golos ou n3ao marguem nenhum, o jogo sera
declarado empatado.

Regulamento das competicoes

Para os jogos que terminem empatados, os regulamentos das competicdes podem prever
disposicOes relativas aos prolongamentos ou a outras formas aprovadas pela FPF que permitam
determinar o vencedor do encontro.

Lei 11 — Fora de Jogo

Nao existe fora de jogo no Futsal.

Lei 12 — Faltas e Comportamento Antidesportivo

As faltas e comportamentos antidesportivos devem ser sancionados como a seguir se descreve:

Pontapé-livre directo

Um pontapé-livre directo sera concedido a equipa adversaria do jogador que no entender do
arbitro cometa por negligéncia, por imprudéncia ou por excesso de combatividade, uma das
seis faltas seguintes:

 Dar ou tentar dar um pontapé no adversario;

e Passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario;

e Saltar sobre um adversario;

e Carregar um adversario mesmo com o ombro;

« Agredir ou tentar agredir um adversario;

e Empurrar um adversario.

Um pontapé-livre directo serd igualmente concedido a equipa adversaria do jogador que
cometa uma das cinco faltas seguintes:

e Agarrar um adversario;

« Cuspir sobre um adversario;
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e Atirar-se deslizando no solo para tentar jogar a bola quando esta esta sendo jogada ou vai ser
jogada por um adversario (tacle deslizante), excepto o guarda-redes dentro da sua area de
grande penalidade, contudo ele n3o podera jogar de forma negligente, com imprudéncia ou
excesso de combatividade;

e Tocar no adversario antes de tocar na bola ao tentar obter a posse da bola;

e Tocar deliberadamente a bola com as maos (excepto o guarda-redes dentro da sua propria
area de grande penalidade).

Todos os pontapés-livres directos devem ser executados no local em que as faltas foram
cometidas.

Todas as faltas sancionadas sao acumulaveis.

Pontapé de grande penalidade

Uma grande penalidade sera concedida quando uma destas onze faltas seja cometida por um
jogador dentro da sua propria area de grande penalidade, ndo obstante o local em que a bola
se encontre nesse momento, desde que esteja em jogo.

Pontapé-livre indirecto

Um pontapé-livre indirecto sera igualmente concedido a equipa adversaria do guarda-redes
que, cometa uma das faltas seguintes:

» Depois de haver soltado ou despachado a bola, voltar a recebé-la de um colega de equipa
sem que a bola tenha primeiro passado a linha de meio-campo ou tenha sido tocada ou jogada
por um adversario;

e Tocar ou controlar a bola com as maos vinda de um passe atirado deliberadamente com o pé
por um colega de equipa;

 Tocar ou controlar a bola com as maos vinda directamente de um pontapé de linha lateral
efectuado por um colega de equipa;

e Tocar ou controlar a bola com as maos ou com os pés por mais de quatro segundos, excepto
se for no meio campo adversario.

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria do jogador que no entender do
arbitro:

¢ Jogar de uma maneira perigosa;

e Fazer obstrucgdo a progressdo dum adversario;

» Impedir o guarda-redes de soltar a bola das maos;

e Cometa outras faltas nao mencionadas anteriormente na Lei 12, pelas quais o jogo seja
interrompido a fim de advertir ou expulsar um jogador.

O pontapé-livre indirecto deve ser executado no local em que a infraccdo foi cometida, a menos
gue a mesma seja praticada na area de grande penalidade, pois neste caso o pontapé-livre
indirecto sera executado sobre a linha da area de grande penalidade, no ponto mais proximo do
sitio onde a infraccao foi cometida.

Sancoes disciplinares

Faltas passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido (cartdo amarelo) quando cometa uma das sete faltas seguintes:
» Tornar-se culpado de comportamento antidesportivo;

* Manifestar desacordo por palavras ou por actos;

« Infringir com persisténcia as Leis do Jogo;

* Retardar o recomeco do jogo;
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* N3o respeitar a distancia exigida aquando da execucao de um pontapé de canto, de um
pontapé de linha lateral, de um pontapé-livre ou langamento de baliza;

e Entrar ou reentrar na superficie do jogo sem autorizacdo do arbitro ou infringir a regra das
SubstituicOes;

Por qualquer das infraccbes cometidas serd concedido um pontapé-livre indirecto a equipa
adversaria no local da infraccdo, salvo se foi praticado no interior da area de grande
penalidade, pois, neste caso, o pontapé livre indirecto sera executado sobre a linha da area de
grande penalidade no ponto mais proximo do sitio onde a infraccdo foi cometida.

Além da sangdo, sera feita a correspondente adverténcia, a ndo ser que uma infraccdo mais
grave as Leis do Jogo tenha sido praticada.

Faltas passiveis de expulsdo

Um jogador deve ser expulso do terreno de jogo (cartao vermelho) quando cometa uma das
sete faltas seguintes:

¢ Tornar-se culpado de conduta violenta;

e Tornar-se culpado dum acto de brutalidade;

e Cuspir num adversario ou sobre qualquer outra pessoa;

e Impedir a equipa adversdria de marcar um golo, ou anular uma ocasido clara de golo,
tocando deliberadamente a bola com a mao (isto nao se aplica ao guarda-redes na sua propria
area de grande penalidade);

e Destruir uma ocasido clara de golo de um adversario que se dirija em direcgdo a sua baliza
cometendo uma falta passivel de um pontapé-livre ou de um pontapé de grande penalidade;

« Usar linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos ou grosseiros;

¢ Receber uma segunda adverténcia no decurso do mesmo jogo;

Se o jogo for interrompido por causa da expulsdo de um jogador por uma das faltas acima
indicadas, sem que haja sido praticada qualquer outra infraccdo as Leis do Jogo, o jogo sera
recomecado por um pontapé-livre indirecto concedido a equipa adversaria e executado no local
da infraccao, salvo se foi praticado no interior da area de grande penalidade pois, neste caso, o
pontapé-livre indirecto serd executado sobre a linha da area de grande penalidade no ponto
mais proximo do sitio onde a infraccdo foi cometida.

Decisoes
Em caso de expulsdao, o jogador expulso nao pode voltar ao jogo em curso nem sentar-se no
banco dos substitutos devendo abandonar as proximidades da superficie de jogo.

A sua equipa podera ser completada dois minutos apods a expulsdo, salvo se for marcado um
golo antes de terminar os dois minutos e apds autorizacdo do cronometrista.

Se tal acontecer havera que ter em consideracdo os pontos seguintes:

e Se as equipas estao a jogar com 5 (cinco) contra 4 (quatro) e a equipa que tem superioridade
numérica é a que marca um golo a equipa de 4 (quatro) jogadores podera ser imediatamente
completada;

e Se as duas equipas jogam com 4 (quatro) jogadores cada e é marcado um golo, o jogo
prosseguira sem alteragdo numérica de jogadores;

e Se as equipas jogam com 5 (cinco) contra 3 (trés) ou com 4 (quatro) contra 3 (trés) e a
equipa que tem superioridade numérica € a que marca um golo, a equipa de 3 (trés) jogadores
pode incluir mais um jogador;

e Se ambas as equipas jogam com 3 (trés) jogadores cada uma e € marcado um golo, o jogo
prosseguira sem alteragdo numérica dos jogadores;
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* Se é a equipa em inferioridade numérica que marca um golo o jogo prosseguira sem alteracao
numérica de jogadores.

Lei 13 — Pontapés-Livres

Tipos de pontapés-livres
Os pontapés-livres classificam-se em directos e indirectos.

Tanto para o pontapé-livre directo como para o indirecto, a bola deve estar imével no momento
de a pontapear e o executante nao deve tocar a bola uma segunda vez antes que esta tenha
sido jogada por um outro jogador.

Pontapé-livre directo
¢ Se a bola penetra directamente na baliza adversaria, o golo é valido.

Pontapé-livre indirecto
» O golo so é valido se a bola penetrar na baliza depois de ter tocado num outro jogador.

Posicao nos pontapés-livres

» Todos os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se pelo menos a 5 m da bola até
que esta esteja em jogo. Quando a equipa defensora executa um pontapé-livre da sua area de
grande penalidade, todos os jogadores da equipa adversaria devem encontra-se fora dessa
area de grande penalidade.

A bola entra em jogo logo que seja pontapeada ou tocada ou tenha saido da area de grande
penalidade.

InfracgOes / Sangoes
Quando um jogador da equipa adversaria ndo se encontra a distancia obrigatdria quando da
execucao de um pontapé-livre:

O pontapé-livre deve ser repetido:
e Quando a bola entra em jogo e o executante toca a bola uma segunda vez (sem ser
deliberadamente com as maos) antes que esta tenha sido tocada por outro jogador.

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria que deve ser executado no local
em que a falta foi cometida, salvo se foi praticado no interior da area de grande penalidade
pois, neste caso, o pontapé-livre indirecto serd executado sobre a linha de grande penalidade
no ponto mais proximo do sitio onde a falta foi cometida.

Se o pontapé-livre ndo for executado dentro de 4 segundos:
« Sera concedido a equipa adversaria um pontapé-livre indirecto.

Sinalética
Pontapé-livre directo
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Para indicar que se trata de uma infraccdo para pontapé-livre directo o arbitro mantém um
braco apontando na horizontal indicando a direccdo e o outro o local da infraccdo, para que o
segundo arbitro ou o cronometrista saiba que se trata de uma infracgao acumulavel.

Pontapé-livre indirecto

O arbitro para indicar que o pontapé-livre é indirecto devera levantar e manter o brago acima
da cabeca, na vertical. Mantera o braco nessa posicdo desde que dé o sinal para a execucao até
que a bola seja tocada por qualquer outro jogador ou a mesma tenha saido do terreno de jogo.

Faltas acumuladas

Faltas acumuladas

e S3o todas as sancionadas com pontapé-livre directo a que se referem as mencionadas na Lei
12;

e As cinco primeiras faltas acumuladas por cada equipa, em cada periodo, deverao ficar
registadas no boletim de jogo;

e Os arbitros podem permitir que o jogo continue aplicando a lei da vantagem se a equipa
ainda nao tiver acumulado cinco faltas e ndo destruir uma ocasidao clara de golo da equipa
adversaria;

e Se aplicarem a lei da vantagem, os arbitros tém de indicar uma falta acumulada ao
cronometrista e ao segundo arbitro logo que a bola nao esteja em jogo;

e Se for jogado prolongamento, as faltas acumuladas do segundo periodo continuam a ser
validas.

Quaisquer faltas acumuladas do prolongamento sdo acrescentadas ao total de faltas da equipa
no segundo periodo.

Posicao nos pontapés-livres

Nos pontapés-livres concedidos para as primeiras cinco faltas cometidas:

« E permitida a formacdo de barreiras pela equipa adversaria;

 Os jogadores adversarios deverdo permanecer a distancia de cinco metros da bola;
e Podera ser obtido golo directamente de um desses pontapés-livres.

Procedimento a partir da sexta falta acumulada registada para cada equipa:

e A partir da sexta falta acumulada ndo é permitida a formacdo de barreiras;

¢ O jogador que executa o pontapé-livre devera ser devidamente identificado;

e O guarda-redes devera permanecer na sua area de grande penalidade a uma distdncia
minima de 5 metros da bola;

e Todos os jogadores deverdo estar atras de uma linha imaginaria, atras da linha da bola e fora
da area de grande penalidade. Devem estar a distdncia de 5 m desta e o executante ndo pode
ser obstruido. Nenhum jogador pode ultrapassar a linha imaginaria da bola sem que este tenha
sido tocado ou jogado.

Procedimento

» O jogador que marca o pontapé-livre devera executa-lo com a intengdo de obter golo e nao
podera passar a bola a outro colega de equipa;

» Depois da execucdo de pontapés-livres nenhum jogador podera tocar na bola sem que esta
tenha sido tocada ou jogada pelo guarda-redes, tenha ressaltado dos postes ou da barra ou
saido do campo;

e Ndo podera efectuar-se um pontapé-livre de uma distancia inferior a 6 metros da linha de
baliza entre os postes (Lei 13), salvo se foi praticada no interior da area de grande penalidade
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uma infraccao punivel com pontapé-livre indirecto em que o pontapé-livre serd executado sobre
a linha da area de grande penalidade no ponto mais préximo do lugar onde a infracgdo foi
cometida;

¢ Depois que uma equipa tenha cometido uma quinta falta, se qualquer jogador da mesma
cometer uma infraccdo no meio-campo adversario, ou no seu préprio meio-campo dentro da
zona delimitada pela linha do meio-campo e na linha imaginaria paralela a esta Ultima e que
atravesse o segundo ponto de grande penalidade a 10 metros da linha de baliza, o pontapé-
livre devera ser efectuado na segunda marca de grande penalidade.

A colocacdo da segunda marca de grande penalidade é indicada na Lei 1, ponto 6. e 0 pontapé-
livre devera efectuar-se de acordo com o estipulado nesta Lei, “Posicdo nos pontapés-livres";

* Depois de uma equipa ter atingido uma quinta falta, se um jogador da mesma cometer uma
infraccdo entre a linha de baliza e a linha imaginaria da segunda marca de grande penalidade
do seu proprio meio campo, o executante pode optar entre o local da infracgdo e a segunda
marca de grande penalidade;

Se um jogo tiver prolongamento, todas as faltas acumuladas durante a segunda parte do jogo
continuam durante esse prolongamento.

InfracgOes / Sangoes

Se uma infraccdo a esta Lei for cometida por um jogador da equipa defensora:
¢ Se a bola ndo entrar na baliza o pontapé-livre sera repetido;

 Se a bola entrar na baliza o golo sera valido.

Por qualquer infraccdo cometida por um colega do executante:

» Se a bola entrar na baliza o pontapé-livre sera repetido;

e Se a bola ndo entrar na baliza os arbitros devem interromper o jogo e recomeca-lo com um
pontapé-livre indirecto a favor da equipa defensora, a ser executado no local onde a bola se
encontrava quando a infracgao foi cometida;

« E permitida a formacdo de barreiras pela equipa adverséria.

Se um jogador da equipa defensora e um jogador da equipa atacante infringirem esta lei:
» O pontapé-livre é repetido.

Se a bola tocar num objecto apds ter sido jogada:
¢ O pontapé-livre é repetido.

Se a bola, apds ressaltar no guarda-redes, num dos postes ou na barra transversal, tocar num
objecto:

¢ O arbitro interrompera o jogo e mandara recomeca-lo com um langcamento de bola ao solo no
local onde a bola tocou no objecto.

Lei 14 — Pontapés de Grande Penalidade

Um pontapé de grande penalidade deve ser assinalado contra a equipa que cometa, dentro da
sua area de grande penalidade e no momento em que a bola esteja em jogo, uma das dez
faltas punidas com pontapé livre directo.

Um golo pode ser marcado directamente dum pontapé de grande penalidade.
Um tempo suplementar deve ser concedido para que o pontapé de grande penalidade deva ser
executado no final de cada uma das partes do tempo regulamentar ou no final de cada uma

das partes do prolongamento.
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Posicao da bola e dos jogadores

A bola
* E colocada sobre a marca do pontapé de grande penalidade.

O jogador executante do pontapé de grande penalidade:
« Devera estar claramente identificado.

O guarda-redes da equipa defensora:
* Deve colocar-se sobre a linha de baliza de frente para o executante, entre os postes da baliza,
até ao momento em que a bola seja chutada.

Os restantes jogadores devem encontrar-se:

¢ Dentro dos limites do campo de jogo

e Fora da area de grande penalidade

e Atrds da marca de grande penalidade

¢ Pelo menos a 5 m da marca da grande penalidade

Execucao

» O executante do pontapé de grande penalidade deve chutar a bola em direccdo da baliza;

* N3o deve jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada por outro jogador;

e A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se movimente em direccao a baliza
adversaria.

Quando um pontapé de grande penalidade é executado ou repetido durante o tempo
regulamentar ou durante o prolongamento previsto no final da primeira parte ou no final do
jogo para permitir a sua execucdo, o golo sera valido se, antes de passar entre o poste da
baliza e por baixo da barra transversal:

¢ A bola tocar num ou noutro, ou nos dois postes e/ou na barra transversal e/ou no guarda-
redes.

InfracgOes / Sangoes

Se uma infraccao a esta Lei for cometida por um jogador da equipa defensora:
 Se a bola ndo entrar na baliza, o pontapé de grande penalidade sera repetido;
 Se a bola entrar na baliza, o golo sera valido.

Por gqualquer infraccdo cometida por um colega do executante:
¢ Se a bola entrar na baliza o pontapé de grande penalidade sera repetido;
¢ Se a bola ndo entrar na baliza o pontapé de grande penalidade ndo sera repetido.

Se o jogador executante do pontapé de grande penalidade infringir esta Lei depois da bola
estar em jogo:

e Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria no local da infracgao salvo se
foi praticado no interior da area de grande penalidade uma infracgao punivel com pontapé-livre
indirecto, o pontapé-livre sera executado sobre a linha da area de grande penalidade no ponto
mais proximo do lugar onde a infracgao foi cometida.

Lei 15 — Pontapé de Linha Lateral

O pontapé da linha lateral € uma forma de repor a bola em jogo.
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De um pontapé da linha lateral ndo pode ser marcado golo directamente.

Um pontapé da linha lateral é concedido:

e Quando a bola ultrapassar completamente a linha lateral, quer seja pelo solo ou pelo ar ou
tenha batido no tecto;

* No local em que a bola ultrapassou a linha lateral;

« A equipa adverséaria do jogador que tocou a bola em dltimo lugar.

Posicdo da bola e dos jogadores
e A bola deve permanecer imével sobre a linha;
» Podera ser pontapeada em qualquer direccao.

O jogador executante
e Deve no momento de pontapear a bola, ter uma parte qualquer de cada pé sobre a linha
lateral ou sobre o campo do lado de fora desta linha.

Os jogadores adversarios
e Devem colocar-se a uma distancia de 5 m, no minimo, do local onde se encontra a bola.

Execucao

» Pontapé de linha lateral devera ser executado até aos 4 segundos imediatos;

e O executante do pontapé de linha lateral ndo pode voltar a jogar a bola uma segunda vez
sem que esta tenha sido tocada ou jogada por um outro jogador;

e A bola é considerada em jogo logo que pontapeada.

Infracgodes / Sancoes
Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria se:

O jogador executante do pontapé de linha lateral tocar uma segunda vez na bola depois de
estar em jogo, sem ter sido tocada ou jogada por um outro jogador.

e O pontapé-livre indirecto serd executado no local da infracgdo, salvo se foi praticado no
interior da area de grande penalidade uma infraccdo punivel com pontapé-livre indirecto, o
mesmo sera executado sobre a linha da area de grande penalidade no ponto mais proximo do
lugar onde a infraccao foi cometida.

Sera concedido um pontapé de linha lateral a equipa adversaria se:

¢ O pontapé da linha lateral ndo tiver sido efectuado regularmente;

» O pontapé da linha lateral for feita de qualquer posicdo que ndo seja aquela por onde a bola
atravessou a linha lateral;

* O pontapé de linha lateral n3o foi efectuado dentro de 4 segundos a partir do momento que o
executante ficou de posse da bola;

e Existir qualquer outra infraccdo a Lei.

Lei 16 — Lancamento de Baliza

O langamento de baliza é uma das formas recomego do jogo.
Um golo ndo pode ser marcado directamente de um langamento de baliza.

Um langamento de baliza sera concedido quando:
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* A bola tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa atacante, ultrapassar completamente
a linha de baliza, quer seja rente ao solo ou pelo ar, sem que um golo tenha sido marcado em
conformidade com a Lei 10.

Execugao

¢ A bola é lancada de um ponto qualquer da area de grande penalidade pelo guarda-redes da
equipa defensora;

« Os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se fora da area de grande penalidade até
que a bola esteja em jogo;

e O guarda-redes da equipa defensora executa o lancamento de baliza dentro de quatro
segundos depois de estarem reunidas as condicdes para o fazer;

e O guarda-redes nao pode jogar a bola pela segunda vez, s6 o podera fazer apds esta ser
jogada por um jogador da equipa adversaria ou no meio campo adversario (de acordo com as
atuais leis do Futsal);

e a bola estd em jogo quando for lancada directamente para fora da area de grande
penalidade.

InfracgOes / Sangoes

Se a bola ndo for posta em jogo directamente para fora da area de grande penalidade:

¢ O lancamento de baliza sera repetido, mas a contagem dos 4 segundos nao é reiniciada e
continua quando o guarda-redes estiver pronto para o repetir.

Se a bola estiver em jogo e o guarda-redes tocar novamente na bola (excepto com as maos)
antes desta ter tocado num adversario (excepto se tiver tocado acidentalmente noutro jogador
da sua equipa):

e Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria onde a infraccdo foi cometida.

Se a bola estiver em jogo e o guarda-redes deliberadamente tocar a bola com as maos antes
que esta tenha sido tocada por outro jogador:

* Um pontapé livre directo sera concedido a equipa adversaria, se a falta tiver sido cometida
fora da area de grande penalidade, devendo ser executado no local onde a falta foi cometida e
a sua equipa sera sancionada com uma falta acumulada

* Um pontapé livre indirecto sera concedido a equipa adversaria, se a falta tiver sido cometida
dentro da area de grande penalidade do guarda-redes, devendo ser executado em cima da
linha da area de grande penalidade no ponto mais proximo do local onde a infracgdo foi
cometida

Se o lancamento de baliza ndo for executado dentro de quatro segundos:

e Um pontapé livre indirecto serd concedido a equipa adversaria, devendo ser executado em
cima da linha da area de grande penalidade no ponto mais préximo do local onde a infraccao
foi cometida.

Se o lancamento de baliza for executado com jogadores da equipa atacante dentro da area de
grande penalidade:

» O lancamento de baliza é repetido se qualquer um dos jogadores atacantes tocar na bola ou
impedir que o langamento de baliza seja executado adequadamente.

Por gualquer outra infraccdo a esta Lei:

¢ O lancamento de baliza é repetido. Se a falta tiver sido cometida pela equipa que executa o
lancamento de baliza, a contagem dos quatro segundos ndo é reiniciada e continua quando o
guarda-redes estiver pronto para repetir o langamento de baliza.
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Lei 17 — Pontapé de Canto

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

Um golo pode ser marcado directamente de um pontapé de canto, mas unicamente contra a
equipa adversaria.

Um canto é assinalado quando:

e A bola, tocada em Uultimo lugar por um jogador da equipa defensora, ultrapassar
completamente a linha de baliza, quer seja rente ao solo ou pelo ar, sem que um golo tenha
sido marcado em conformidade com a Lei 10.

Execucao

e A bola é colocada dentro do arco de circulo de canto mais préximo;

» Os jogadores da equipa adversaria devem colocar-se pelo menos a 5 m da bola até que ela
esteja em jogo;

e A bola é pontapeada por um jogador da equipa atacante;

¢ A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova;

¢ O executante ndo deve jogar a bola uma segunda vez antes que esta seja tocada por outro
jogador.

Infracgodes / Sancoes

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria:

» Se 0 jogador que executa o pontapé de canto jogar a bola segunda vez antes que tenha sido
tocada ou jogada por um outro jogador. O pontapé-livre indirecto serd executado no local onde
a falta foi cometida, salvo se foi cometida no interior da area de grande penalidade, caso que o
pontapé-livre indirecto sera executado sobre a linha da area de grande penalidade no ponto
mais préximo do local onde a falta foi cometida;

* Se 0 pontapé de canto ndo for executado dentro dos 4 segundos seguintes ao momento em
gue o executante ficou de posse da bola, os arbitros concederao um pontapé-livre indirecto a
equipa adversaria, a partir do local onde o pontapé de canto devia ser executado.

Por qualquer outra infraccao a esta Lei:
¢ O pontapé de canto sera repetido.

Regra dos 4 Segundos

SITUACOES EM QUE SE APLICA

e O guarda-redes ter a bola controlada com as maos ou com os pés, por tempo superior a 4
segundos, no seu meio campo;

¢ Na execucdo de pontapés-livres;

» Na execucdo de um pontapé de linha lateral;

* Na marcacao de pontapés de canto;

* Em langamentos de baliza.

SITUACC~)ES EM QUE NAO SE APLICA

» Na execugdo de pontapés de saida.

* Na marcacao de pontapés de grande penalidade.

* Na marcacao de pontapés-livres directos sem barreiras e faltas acumuladas.
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Pontapés da Marca de Grande Penalidade

Os pontapés da marca de grande penalidade sdo um processo para determinar o vencedor
guando o regulamento da competicdo exige que haja uma equipa vitoriosa no final de um jogo
que terminou empatado.

Procedimento

« O arbitro escolhe a baliza em direccdo a qual os pontapés serao executados;

» O arbitro procede, com os capitaes das equipas, a um sorteio da equipa que deve executar o
primeiro pontapé;

« O arbitro regista por escrito o resultado de cada pontapé;

e As duas equipas executam trés pontapés cada uma, observando as disposicOes a seguir
mencionadas;

» Os pontapés sao executados alternadamente por cada equipa;

e O capitao de cada equipa devera indicar ao arbitro quais os trés jogadores antes de se
executar o primeiro pontapé. Estes jogadores deverdo constar na ficha entregue ao arbitro
antes do inicio do encontro;

e Uma equipa que termine o jogo com um numero de jogadores superior ao da equipa
adversaria tera de reduzir o nimero de jogadores até a igualdade e comunicar ao arbitro o
nome e o niimero de cada jogador excluido do processo. E ao capitdo da equipa que cabe esta
tarefa;

e Se antes das duas equipas terem executado os seus trés pontapés, uma delas marque mais
golos do que a outra poderia marcar, mesmo que completasse a série de pontapés, a execucao
nao deve prosseguir.

Execucao

» Se depois das duas equipas terem executado os seus trés pontapés, ambas tiverem marcado
0 mesmo numero de golos ou ndo tiverem marcado nenhum, a execucdo prossegue pela
mesma ordem até que uma equipa tenha marcado um golo a mais do que a outra com o
mesmo numero de tentativas;

e Cada pontapé é executado por um jogador diferente e sé depois de todos os jogadores
habilitados terem executado um primeiro pontapé é que um jogador da mesma equipa pode
efectuar um segundo pontapé;

e Todo o jogador expulso ndo poderd tomar parte na execucdo dos pontapés de grande
penalidade;

» Qualquer jogador pode substituir o guarda-redes durante a execucao dos pontapés;

¢ SO 0s jogadores poderao permanecer no terreno de jogo durante a execucdo dos pontapés;

e Todos os jogadores, excepto o que executa o pontapé e os dois guarda-redes, devem
permanecer no meio campo oposto ao que se estd a executar as grandes penalidades e
durante a execucdo dos pontapés.

O segundo arbitro controlara esta parte do recinto de jogo e os jogadores que ali se encontram;
¢ O guarda-redes colega do executante tem que permanecer no meio campo da execucao dos
pontapés sem interferir na progressao dos mesmos.

Nota
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Qualquer outra situagao omissa e/ou ndo prevista neste regulamento, sera apreciada e decidida
pela Comissdo organizadora, que tera como base de decisdo as Leis do Jogo de Futsal e
Recomendacbes da Federagao Portuguesa de Futebol.

A COMISSAO ORGANIZADORA
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