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NOTASRELATIVASASLEISDO JOGO

M odificacOes

Com o acordo da respectiva Federagdo Naciona e no respeito pelos
principios fundamentais das presentes Leis do Jogo de Futsal, as Leis
podem ser modificadas na sua aplicacdo relativamente aos encontros de
jogadores com menos de 16 anos, de jogadoras de futsal, de veteranos
(mais de 35 anos) e de jogadores deficientes.

S&o autorizadas as seguintes modificacoes:
« dimens&o da superficie de jogo;
« dimens&o, peso e material da bola;
« disténcia entre os postes da baliza e altura da barra transversal;
« durac&o dos periodos do jogo;
* substituicdes.

Qualquer outra alteracdo sO pode ser efectuada com autorizacdo do
International Football Association Board.

Masculino e Feminino
Por razdes de simplificac8o, qualquer referéncia ao género masculino nas

Leis do Jogo de Futsal relativamente a arbitros, cronometristas, jogadores
e elementos oficiais aplica-se tanto a homens como a mulheres.

Simbolos

Ao longo do texto das Leis do Jogo sdo utilizados o0s seguintes simbolos:

* Savo se estipulado nas “Circunstancias particulares’ da Lei 9 —
“Pontapé de saida e recomeco do jogo”.
Um traco vertical indica modificacfes introduzidas na Lei.
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LEI 1 - A SUPERFICIE DE JOGO

Dimensdes

A superficie de jogo de jogo deve ser rectangular. O comprimento das
linhas laterais deve ser superior ao das linhas de baliza.

Comprimento: minimo 25m
maximo 2 m
Largura: minimo 15m
maximo 25m

Jogos internacionais

Comprimento: minimo 38m
maximo 42 m
Largura minimo 18m
maximo 25m



Mar cacéo da superficie de jogo

A superficie de jogo deve ser marcado com linhas. Estas linhas fazem
parte integrante das &reas que delimitam. As duas linhas de
demarcacdo mais compridas chamam-se linhas laterais. As duas mais
curtas denominam-se linhas de baliza.

Todas as linhas dever&o ter 8 cm de largura.

A superficie de jogo é dividida em duas metades pela linha que divide
a superficie de jogo em duas partesiguais.

O ponto central € marcado ao meio dalinha que divide a superficie de
jogo em duas partes iguais. A volta desse ponto €é tragado um circulo
de3mderaio.

A superficie de jogo e as suas particularidades sdo ilustradas no
seguinte esquema:




LEI 1 - A SUPERFICIE DE JOGO

Area de grande penalidade

Em cada extremidade da superficie de jogo é definida uma érea de
grande penalidade obedecendo as especificacdes seguintes:

Sdo tragados dois quartos de circulo, com um raio de seis metros,
centrados em relagdo a parte exterior de cada poste da baliza. Os
quartos de circulo, tragados a partir da linha de baliza, cruzam cada
um, uma linha imaginéria perpendicular a linha de baliza. As partes
superiores de cada quarto de circulo sdo unidas por uma linha de 3.16
paralela a linha de baliza entre os postes de baliza.

A linha curva que delimita a area de grande penalidade é designada
linha da érea de grande penaidade.




Marca de grande penalidade

A marca de grande penalidade € assinalada sobre a linha que delimita
a &rea de grande penaidade a 6 m do ponto central entre os postes da
baliza e equidistante destes.

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, sera feita, de forma visivel,
uma marca, que se denominara segunda marca de grande penalidade.

Arco de circulo de canto

Em cada canto é tracado um quarto de circulo com um raio de 25 cm
no interior da superficie de jogo.




LEI 1 - A SUPERFICIE DE JOGO

Zonas de substituicoes

As zonas de substituicfes situam-se do mesmo lado dos bancos dos
técnicos e suplentes e directamente em frente aos mesmos. Durante as
substituicBes, € por esta zona que passam 0s jogadores para entrar e
sair da superficie de jogo.

» As zonas de substitui¢cBes situam-se directamente em frente aos
bancos dos técnicos e suplentes e tém um comprimento de cinco
metros. Cada zona é delimitada de ambos os lados por dua
linhas com uma largura de 8 cm e um comprimento de 80 cm, 40
cm no interior e 40 cm no exterior da superficie de jogo.

 Existe um espaco de cinco metros entre a extremidade de cada zona
de substituicbes e a interseccdo da linha que divide a
superficie de jogo em duas parte iguais com a linha lateral. Este
espaco livre, directamente em frente a mesa dos cronometristas,
deve estar desimpedido.
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As balizas

Seguranca

As balizas sdo colocadas no centro de cada linha de baliza. S&o
constituidas por dois postes verticais colocados a igua distancia dos
cantos e unidos ao alto por uma barra transversal.

A distancia (medida no interior) entre os dois postes € de trés metros,
e 0 bordo inferior da barra transversal situa-se a dois metros do solo.

Os dois postes e a barra transversal devem ter a mesma largura e
espessura de 8 cm. A linha de baliza tem a mesma largura que 0s
postes e a barra transversal. A rede, feita de canhamo, juta ou nylon, é
presa aos postes e a barra transversal. A parte inferior da rede é
suportada por tubos circulares ou outro suporte adequado.

A profundidade da baliza, definida como a distancia entre o bordo
interior dos dois postes e a extremidade do lado exterior da superficie
de jogo, é pelo menos de 80 cm no topo e 100 cm ao nivel do solo.

As balizas devem dispor de um sistema estabilizador que impeca de
tombar. Podem ser utilizadas balizas méveis desde que estgjam tao
estéveis como as balizas fixas.
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LEI 1 - A SUPERFICIE DE JOGO
Superficie de jogo

A superficie de jogo deve ser lisa, sem rugosidades e ndo abrasiva.
Recomenda-se a utilizac&o de pavimento em madeira ou em material
sintético, desaconselhando-se o cimento e o asfalto.

Decisdes

1 Se as linhas de baliza medirem entre 15 e 16 metros, o raio do
guarto de circulo deve medir quatro metros. Neste caso, a marca
de grande penalidade deixa de se situar na linha que define a
area de grande penalidade e passa a estar a uma distancia de
seis metros do ponto central entre os postes da baliza e
equidistante destes.

2 Deve ser tracada uma marca no exterior da superficie de jogo, a
cinco metros do arco de circulo de canto e perpendicularmente a
linha de baliza para garantir que esta distancia é observada no
momento da execucdo dum pontapé de canto. A largura desta
marca é de 8 cm.

3 Devem ser tracadas na superficie de jogo duas marcas
adicionais, cada uma a uma distdncia de 5 de cada lado da
segunda marca de grande penalidade para indicar a disténcia a
observar quando € marcado um pontapé da segunda marca de
grande penalidade. A largura desta marca é de 6 cm.

4 Os bancos dos técnicos e suplentes situam-se atras da linha
lateral, imediatamente a seguir a zona livre em frente & mesa dos
cronometristas.
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LEl 2 - A BOLA

Caracteristicas e dimensdes

A bola:

e éesféricy

» éfeitade couro ou de outro material adequado;

e tem uma circunferéncia de 62 cm no minimo e de 64 ¢cm no
maximo;

e pesano minimo 400 g e no maximo 440 g no inicio do jogo;

e tem uma presséo entre 0,4 e 0,6 atmosferas (400 - 600g/cm?) ao
nivel do mar.

13



LEl 2 - A BOLA

Substituicédo de bola defeituosa

Se a bola rebenta ou se deforma no decurso do jogo:

e Ojogo serainterrompido.

e O jogo recomega, com uma nova bola, por um langamento de
bola a0 solo no loca onde se encontrava a primeira bola no
momento em que se deteriorou *. (ver p. 3)

Se a bola rebenta ou se deforma quando ndo esta em jogo (ha
execucdo dum pontapé de saida, lancamento de baliza, pontapé de
canto, pontapé-livre, pontapé de grande penalidade ou dum pontapé
dalinhalateral):

e O jogo recomeca em conformidade com as Leis do Jogo de Futsal.

A bola sb pode ser substituida durante o jogo com autorizagcdo do
arbitro.
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Decisdes

1. As bolas de feltro ndo sdo permitidas em jogos internacionais.

2. Quando largada de uma altura de dois metros, a bola ndo pode
saltar mais de 65 cm nem menos de 50 cm, aquando do primeiro
ressalto.

Nos jogos de competicdo, sd sdo autorizadas bolas que satisfacam as
especificacBes minimas estipuladas na Lei 2.

Nos jogos disputados no quadro das competicbes da FIFA ou de
competicdes organizadas pelas confederacfes, sO sdo autorizadas
bolas que possuam uma das trés designacdes abaixo indicadas:

O logotipo oficial “FIFA APPROVED”, o logétipo oficial “FIFA
INSPECTED” ou a referéncia “ INTERNAT10NAL MATCHBALL
STANDARD”

Uma destas designagdes numa bola de futebol indica que a mesma foi
oficialmente testada e que satisfaz as especificacdes técnicas definidas
para a categoria a que pertence, para além das especificagdes minimas
edtipuladas na Lel 2. A lista das especificagBes suplementares exigidas
para cada uma das categorias consideradas deve ser emitida pela FIFA,
que selecciona os ingtitutos habilitados a efectuar os testes em questdo.

As federagBes nacionais podem exigir nas suas competicdes a
utilizac&o de bolas que possuam uma destas trés designagoes.

Em todos os outros jogos, a bola utilizada deve satisfazer as exigéncias
estipuladas na Lei 2.

No caso de uma federacéo impor a utilizacdo de bolas contendo os
logétipos “ FIFA APPROVED” ou “FIFA INSPECTED” nas suas
préprias competicles, essa federacdo tem também de permitir a
utilizagdo de bolas contendo a referéncia” INTERNAT10NAL
MATCHBALL STANDARD” , isenta de direitos.

Nos jogos disputados no quadro das competicbes da FIFA ou das
competicdes organizadas pelas confederacBes e pelas federactes
nacionais, € proibida qualquer espécie de publicidade comercial na
bola. Somente o log6tipo da competicdo, o nome do organizador da
competicdo e a marca do fabricante da bola podem nela figurar. Os
regulamentos das competicdes podem impor restrices quanto ao
tamanho e ao nimero destas mencdes.
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LEI 3 - NOUMERO DE JOGADORES

Jogadores

Os jogos sdo disputados por duas equipas compostas cada uma por
cinco jogadores no maximo, dos quais um € o guarda-redes.

Processo da substituicdo

Em todos os jogos disputados no quadro das competi¢des oficiais da
FIFA ou de competi¢cBes organizadas pelas confederacOes e pelas
federagdes membros, € possivel recorrer a substitutos.

O ndmero maximo de substitutos € de sete.
E autorizado um ndimero ilimitado de substitui¢des.

Um jogador que tenha sido substituido pode voltar a superficie de jogo
para substituir qualquer outro jogador. Uma substituicdo pode ser
efectuada esteja ou ndo a bola em jogo, devendo ser observadas as
seguintes condigOes:

» Ojogador que deixa a superficie de jogo tem de sair
pela zona de substitui¢des da sua equipa.

e O jogador que entra na superficie de jogo tem
também de fazé-lo pela zona de substituictes e
apenas quando o jogador a substituir tiver
ultrapassado completamente a linha lateral.

* Um substituto esté sujeito a autoridade e jurisdicdo
dos arhitros, quer seja ou ndo chamado a participar
no jogo.

e A substituicdo considera-se efectuada no momento
em que o substituto penetra na superficie de jogo.
Desde entéo € considerado como jogador, enquanto
gue aguele que val substituir deixa de o ser.

O guarda-redes pode trocar de posto com qualquer outro jogador.

16



I nfraccdes / Sancdes

Se, durante uma substituigéo um substituto penetra na superficie de
jogo antes do Jogador que é substituido sair completamente:

O jogo é interrompido.

O jogador substituido € mandado sair da superficie de jogo.

O substituto é advertido, é-lhe mostrado o cartdo amarelo e é
mandado sair da superficie de jogo para completar o processo de
substituicéo.

O jogo recomega com um pontapé-livre indirecto, a ser executado
pela equipa adversdria no local onde se encontrava a bola no
momento da interrupcdo do jogo* (ver p. 3).

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

O jogo é interrompido.

O jogador faltoso é advertido, é-lhe mostrado o cartédo amarelo e
€ mandado sair da superficie de jogo paracompletar o processo da
substituicao.

O jogo recomega com um pontapé-livre indirecto, a ser executado
pela equipa adversaria no local onde se encontrava a bola no
momento da interrupcéo do jogo* (ver p. 3).

17



Decisdes

18

1. O ndmero de jogadores para se poder iniciar um jogo € de cinco
jogadores por cada equipa.

2. S, em caso de expulsdo de jogadores, uma das equipas ficar com
menos de trés jogadores (incluindo o guarda-redes) o jogo deve
ser dado por terminado.

3. Um técnico da equipa pode comunicar aos jogadores as suas
instrucBes tacticas no decurso do jogo. Contudo, os elementos
oficiais da equipa ndo podem interferir com os movimentos dos
jogadores e dos arbitros e devem manter um comportamento
responsavel.



LEIl 4 - EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Seguranca

O equipamento usado pelos jogadores ndo deve em nenhum caso
apresentar qualquer perigo para eles proprios ou para 0s outros. Isto
aplica-se também ajoias de todos os géneros.

Equipamento base

O equipamento base do jogador compreende os seguintes elementos

separados:

e camisolaou camisa;

e calcles - se 0 jogador usa calcdes térmicos, estes devem ser da
mesma cor que a cor predominante dos cal ¢oes;

* meias,

e caneleras,

e cagado — sO serdo autorizadas apercatas de pano (lona) ou de
couro macio, com sola de borracha ou outro material similar..

Camisola ou camisa

Nas partidas internacionais, a numeracdo também tem de ser colocada
na parte da frente do cal¢do e/ou da camisola em tamanho mais

pequeno.

Can€eleiras

e devem ser inteiramente cobertas pelas meias;

e devem ser feitas de um material adequado (borracha, plastico, ou
materiais similares);

e devem oferecer um grau de protec¢do apropriado.

Guarda-redes

e O guarda-redes esté autorizado a usar cal¢as compridas.

e O guarda-redes deve usar um equipamento de cores que o
distingam dos outros jogadores e dos éarhitros.

e Seumjogador de campo substituir um guarda-redes, deve vestir uma
camisola de guarda-redes com o seu préprio nlmero nas costas.

19



LEl 4 - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

I nfracgdes / Sancdes

Por qualquer infracgdo a esta Lei:

e O jogador em falta sera mandado sair da superficie de jogo para
corrigir 0 seu equipamento ou para obter qualquer elemento do
equipamento em falta. O jogador ndo podera voltar a superficie
de jogo sem previamente se apresentar a um dos arhitros, que
devera certificar-se que 0 equipamento do jogador esta em
ordem.

Recomeco do jogo

Se 0 jogo for interrompido pelos arbitros para fazer uma adverténcia a

um jogador faltoso:

* O jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto executado por
um jogador da equipa adversaria no local onde se encontrava a
bola no momento da interrupcéo do jogo*. (ver p. 3)

Decisdes
1. Os jogadores ndo estdo autorizados a exibir slogans ou
publicidade que figurem na sua camisola interior. Qualquer
jogador que levante a camisola para expor slogans ou
publicidade serd sancionado pela organizagéo da competicao.

2. As camisolas devem ter mangas.
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LEI 5 - O ARBITRO

A autoridade do arbitro

O jogo disputa-se sob o controlo dum arbitro que dispde de toda a
autoridade necessaria para velar pela aplicacdo das Leis do Jogo
relativamente ao jogo que é chamado a dirigir, desde 0 momento em
gue entra no recinto onde se encontra o campo de jogo até que o deixa.

Competéncias e obrigacGes

O é&rbitro deve:

e velar pelaaplicacdo das Leis do Jogo;

e deixar 0jogo prosseguir quando a equipa contraa qua umafdtafoi
cometida possa tirar vantagem disso, e sancionar a falta cometida
inicialmente se a presumivel vantagem ndo se concretizar;

e remeter as autoridades competentes um relatério onde constem as
informacdes relativas a todas as medidas disciplinares que tomou
contra jogadores ou elementos oficiais, assm como qualquer
incidente ocorrido antes, durante ou depois do jogo.

e desempenhar as fungdes de cronometrista se este ndo etiver presente;

e parar 0 jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo
definitivamente por qualquer infraccdo das Leis sempre que o
considerar apropriado;

e Para o0 jogo temporariamente, suspendé-lo ou interrompé-lo defini-
tivamente em resultado de qualquer tipo de interferéncia exterior;

e tomar medidas disciplinares contra qualquer jogador que tenha
cometido umainfraccdo passivel de adverténcia ou expul s&o;

e tomar medidas contra elementos oficiais da equipa que se tornem
culpados de comportamento antidesportivo e, se necessario,
expulsa-los da superficie de jogo e das suas imediacoes;

e garantir que nenhuma pessoa ndo autorizada penetrana superficie de
Jogo;

e interromper 0 jogo se, No seu entender, um jogador esté seriamente
lesionado e fazé-lo transportar para fora da superficie de jogo.

e deixar 0jogo prosseguir até que aboladeixe de estar em jogo se, em
seu entender; um jogador s6 esta ligeiramente lesionado;

e assegurar-se que cada bola utilizada satisfaz as exigénciasda Lei 2;

e sancionar a falta mais grave quando um jogador cometa
simultaneamente mais de umafalta

21



LEI 5 - O ARBITRO

Decisdes do arbitro

As decisdes do arbitro sobre os factos relacionados com o jogo ndo
tém apelo.

O é&rbitro e 0 segundo &rbitro s6 podem modificar uma decisdo se
verificarem que a mesma é incorrecta ou se 0 julgarem necessério,
desde que o jogo ndo tenha ainda recomegado ou terminado.

Decisdes

1. Se o arbitro e o0 segundo &rbitro assinalam uma falta
simultaneamente e estiverem em desacordo relativamente a qual
das equipas pertencera a bola, prevalece a decisdo do arbitro.

2. O éarhitro e o segundo &rbitro poderdo ambos advertir ou

expulsar jogadores, mas, se existir desacordo entre eles, devera
prevalecer a decisdo do arbitro.
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LEI 6 - O SEGUNDO ARBITRO

Deveres

Sera designado um segundo arbitro, que cobrira o lado oposto ao do

arbitro. Esté igualmente autorizado a usar um apito.

O segundo &rbitro gjudaré o arbitro a controlar o jogo de acordo com

as Leis do Jogo. O segundo arbitro também:

e tem poderes discricionarios para interromper 0 jogo por qualquer
infraccéo as Leis;

e devera garantir , em conjunto com o arbitro, que as substituicdes
s8o efectuadas de forma correcta.

No caso de ingeréncia ou comportamento incorrecto por parte do

segundo arbitro, o &bitro deve dispensar 0s seus servigos e tomar as

medidas necessé&rias para a sua substituicdo, devendo apresentar um

relatorio as autoridades competentes.

UL
‘II-H----III---II--.r—- -—uﬂ-I

Decisao

E obrigatéria a utilizagdo de um segundo arbitro nos jogos
internacionais.
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LEI 7 - O CRONOMETRISTA E O TERCEIRO ARBITRO

Deveres

Deverdo ser designados um cronometrista e um terceiro arbitro que se
deverdo sentar no exterior da superficie de jogo, na direc¢do da linha
que divide a superficie de jogo em duas partes iguais, do mesmo lado
das zonas de substituicoes.

O cronometrista e o terceiro arbitro deverdo estar munidos de um
relégio adequado (cronémetro) e do equipamento necessario para a
indicagdo das faltas acumuladas, que deverdo ser fornecidos pela
federacdo ou clube em cujo pavilhéo o jogo é disputado.

O cronometrista

e controlara o jogo de forma a que tenha a duracdo estipulada na
Lei 8:

- pora em marcha o reldgio (cronémetro) a partir do pontapé de
saida;

- parara o rel6gio (cronémetro) quando a bolaestiver foradejogo;

- reiniciara a cronometragem ap6s um pontapé de linha lateral,
um lancamento de baliza, um pontapé de canto, um pontapé-
livre, um pontapé de grande penalidade, um tempo morto e uma
bola ao solo;

e controlara o desconto de um minuto de tempo morto;

e controlara os dois minutos de tempo efectivo de castigo no caso
de expulsdo de um jogador;

e anunciara, com uma apitadela ou outro sinal acustico diferente do
dos érbitros, o fim do primeiro tempo, o final do encontro, o fim
dos periodos do prolongamento e o fim dos tempos mortos;

e contabilizara todos os tempos mortos que pertencem a cada
equipa, mantendo os arbitros e as equipas informados, e assinalara
um tempo morto quando solicitado por qualquer elemento oficial
de qualquer das equipas (L& 8).

e contabilizara as cinco primeiras faltas acumuladas por cada uma
das equipas em cada parte do jogo, assinaladas pelos arbitros, e
fara um sinal quando a quinta falta acumulada for cometida por
uma das equipas.
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LEI 7 - O CRONOMETRISTA E O TERCEIRO ARBITRO
O terceiro arbitro

Para além de gjudar o cronometrista, o terceiro arbitro tera as

seguintes funcdes:

e contabilizar as cinco primeiras faltas acumuladas por cada uma
das equipas em cada parte do jogo, assinaladas pelos arbitros, e
fazer um sinal quando a quinta falta acumulada for cometida por
uma das equipas,

e contabilizar as paragens do jogo e registar as razdes dessas
paragens;

e registar o nlmero dos jogadores que marcam golos;

e registar o nome e 0 niumero dos jogadores advertidos ou
expulsos;

e controlar as substitui¢cdes de bola a pedido dos arbitros;

e se necessario, verificar o equipamento dos substitutos antes de
estes entrarem na superficie de jogo;

e indicar aos arhitros quando tiver sido cometido um erro manifesto
na adverténcia ou expulsdo de um jogador ou se tiver cometido
um acto de violéncia fora do seu campo de visdo. De qualquer
modo, cabe ao éarbitro decidir sobre todos os factos relacionados
com 0 jogo;

e observar 0 comportamento das pessoas sentadas no banco dos
substitutos e informar os arbitros de qualquer comportamento
incorrecto;

»  fornecer quaisquer outras informacdes relevantes para o jogo.

No caso de ingeréncia ou comportamento incorrecto por parte do
cronometrista ou do terceiro arbitro, o arbitro deve dispensar 0s seus
servigos e tomar as medidas necessarias para a sua substituicao,
devendo apresentar um relatério as autoridades competentes.

Em caso de lesdo, o terceiro arbitro pode substituir o arbitro ou o
segundo érbitro.
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Decisdo

. E obrigatoria a utilizagio de um cronometrista e de um terceiro

arbitro nos jogos internacionais.

. Nos jogos internacionais, o relégio (crondmetro) utilizado

devera possuir todas as fungdes necessarias (cronometragem
precisa, um dispositivo para cronometrar em simultdneo o
periodo de expulsdo de dois minutos de quatro jogadores e para
controlar a acumulacdo de faltas por cada equipa em cada parte
do jogo).

. Se o terceiro arbitro estiver ausente o cronometrista assumira

também os deveres especificos do terceiro arbitro.
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LEl 8 - DURAGAO DO JOGO

Partes do jogo
O jogo compreendera dois periodos iguais de 20 minutos cada um.

O controlo do tempo é efectuado por um cronometrista, cujas funcfes se
especificam nalLei 7.

A durac&o de cada periodo podera ser prolongada para permitir a execugdo de um
pontapé de grande penalidade, ou de um pontapé-livre directo contra uma equipa
gue tenha cometido mais de cinco faltas acumuladas.
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Tempo morto

Intervalo

Decisdes

As equipas tém direito a um minuto de tempo morto em cada um dos
periodos.

As seguintes condi¢des aplicam-se ao tempo morto:

Os elementos oficiais de cada equipa estao autorizados a pedir um
tempo morto de um minuto ao cronometrista.

Um minuto de tempo morto poderd ser pedido em qualquer
momento, mas s serd permitido quando a equipa estiver de posse
dabola.

O cronometrista devera indicar que o tempo morto foi solicitado
assim que a bola ndo esteja em jogo, dando sinal por meio do seu
apito ou um sina acustico diferente dos utilizados pelos arbitros.
Uma vez concedido o tempo morto, os substitutos tém de
permanecer fora da superficie de jogo. Os jogadores sd podem ser
substituidos no final dum tempo morto. A pessoa que da
instrucoes ndo esta autorizada a penetrar na superficie de jogo.
Se uma equipa ndo tiver pedido o tempo morto a que tinha direito
na primeira parte, ndo podera fazé-lo transferir para a segunda
parte.

O intervalo ndo deve exceder os 15 minutos.

1. No caso de ndo se poder contar com um cronometrista, 0s
treinadores ou os capitées das equipas deverao pedir 0 minuto
de tempo morto ao arhitro.

2. Se o regulamento da competicao prescrever que é Necessario

jogar prolongamento no fim do tempo regulamentar, nao
havera tempos mortos durante o prolongamento.
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LEI 9 - PONTAPE DE SAIDA E RECOMECO DO JOGO

Preliminares

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

A equipa que escolheu a superficie de jogo efectuara o pontapé de
saida na segunda parte do jogo.

No comego da segunda parte do jogo, as duas equipas trocardo de
superficie de jogo e atacar&o na direcgdo contréria.

Pontapé de saida

O pontapé de saida é um processo de comegar a partida ou recomegar
0 jogo:

e noinicio do jogo;

e depois de ser marcado um golo;

*  no comego da segunda parte do jogo;

e no comego de cada periodo dos prolongamentos, se for caso disso

Pode obter-se um golo directamente dum pontapé de saida.

Procedimento

»  Todos os jogadores devem encontrar-se na sua propria metade da
superficie de jogo.

e Osjogadores daequipaque ndo executa o pontapé de saidadevem

encontrar-se pelo menos a uma distancia de trés metros da bola,

até que a mesma entre em jogo.

A bola é colocada no solo sobre o ponto central.

O arbitro da o sina do pontapé de saida.

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

O executante do pontapé de saida ndo pode jogar a bola uma

segunda vez antes que esta tenha sido tocada por outro jogador.

Quando uma equipa marca um golo, seré a equipa que sofreu o golo a
proceder ao novo pontapé de saida.
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I nfraccdes / Sancdes

Se 0 executante do pontapé de saida jogar a bola uma segunda vez
antes que esta seja tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria no
local onde a infraccéo foi cometida*. (ver p. 3)

Por qualquer outra infraccdo ao procedimento do pontapé de saida, o
pontapé de saida sera repetido
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LEI 9 - PONTAPE DE SAIDA E RECOMEGO DO JOGO

O jogo recomega quando a bola toca no solo

Bola ao solo

Depois de uma interrupgdo temporéria do jogo provocada por uma
causa ndo prevista nas Leis do Jogo, o jogo deve ser recomegado com
uma bola ao solo, desde que a bola ndo tenha ultrapassado a linha
lateral ou a linha de baliza imediatamente antes da interrupgcdo do
jogo.

Procedimento

Um dos éarbitros deixa cair a bola no solo no local onde ela se
encontrava no momento da interrupcéo*. (ver p. 3)

I nfracgdes / Sancdes

O lancamento da bola ao solo deve ser repetido se:

e aholafor tocada por um jogador antes de entrar em contacto com
o solo.

» abola sair da superficie de jogo depois de ter ressaltado no solo
sem que nenhum jogador Ihe tenha tocado.
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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 & equipa atacante dentro da &rea
de grande penalidade do seu adversério deve ser executado sobre a
linha da area de grande penalidade no ponto mais préximo do local
onde ainfraccdo foi cometida.

Um lancamento de bola ao solo destinado a recomecar o jogo, quando
a bola se encontrava na érea de grande penalidade, tem de ser
executado sobre a linha da area de grande penalidade e no ponto mais
préximo do local em que a bola se encontrava no momento da
interrupcéo do jogo.
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LEI 10 - BOLA EM JOGO E BOLA FORA

Bola fora de jogo

A bola esta fora de jogo quando:

e atravessar completamente a linha de baliza ou a linha lateral, quer
junto ao solo quer pelo ar;

e 0jogo sgainterrompido pelos arbitros;

* togue no tecto.

Bola em jogo

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

* ressdltar paraasuperficie de jogo ap0s ter embatido no poste ou na
barra transversa

* ressdtar para a superficie de jogo apls ter tocado num dos
arbitros quando este se encontre dentro da superficie de jogo.

Decisdo

1. Quando o jogo estiver a ser disputado num recinto fechado e a
bola bater no tecto, o jogo é 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 tecto.

2. A altura minima do tecto deve ser 4 metros e € estipulada no
regulamento da competicdo
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LEI 11 - 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
lancada, transportada ou intencionalmente impelida com as méos ou
com os bragos, por um jogador da equipa atacante, incluindo o
guarda-redes e desde que a equipa que marca ndo tenha previamente
infringido as Leis do Jogo.

Equipa vencedora

A equipa que marcar maior nimero de golos durante o encontro sera a
vencedora. Quando as duas equipas marcarem 0 mesmo numero de
golos ou ndo marcarem nenhum, o jogo sera declarado empatado.

Regulamento das competicdes

Se 0 regulamento da competicdo determinar que um jogo tem de
terminar com uma equipa vencedora ou se um play-off terminar num
empate, sb sdo considerados 0s seguintes procedimentos:

e O numero de golos marcados fora e em casa.
e Prolongamento
e Pontapés da marca de grande penalidade.

Deciséo
Apenas os procedimentos estipulados pela FIFA nas presentes Leis do

Jogo podem ser incluidos no regulamento da competicdo para
determinar o vencedor de umjogo ou de um play-off.
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LEl 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:

e dar ou tentar dar um pontapé num adversario;

e passar ou tentar passar uma rasteira a um adversario, quer sgja
deslizando no solo ou baixando-se a frente ou atrés de um
adversario;

saltar sobre um adversario;

carregar um adversario;

agredir ou tentar agredir um adversario;

empurrar um adversario.

Um pontapé livre directo serd igualmente concedido a equipa

adverséria do jogador que cometa uma das cinco faltas seguintes:

e agarrar um adversario;

e cuspir sobre um adversario;

e  dtirar-se deslizando no solo para tentar jogar a bola, quando esta
esta sendo jogada ou vai ser jogada por um adversario (tacle
dedlizante), excepto o guarda-redes dentro da sua érea de grande
penaidade e desde que ndo jogue de forma negligente, com
imprudéncia ou excesso de combatividade.

e tocar 0 adversario antes da bola ao tentar ganhar a posse de bolg;

e tocar deliberadamente a bola com as méos, excepto o guarda-
redes dentro da sua prépria area de grande penalidade.

Todos os pontapés-livres directos devem ser executados no local onde
as fatas foram cometidas, excepto se o pontapé-livre tiver sido
concedido a equipa defensora na sua propria area de grande
penadidade, e neste caso o pontapé-livre pode ser executado em
qualquer ponto dentro da érea de grande penalidade.

Asinfracgdes acima referidas sdo faltas acumulaveis.
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Pontapé de grande penalidade

Uma grande penalidade sera concedida quando uma das faltas
referidas sgja 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 concedido a equipa adversaria do
guarda-redes que cometa uma das faltas seguintes.

depois de haver soltado abola, voltar atocar-lhe com as maos sem
que a bola tenha primeiro sido tocada ou jogada por um
adversario;

tocar ou controlar a bola com as mé&os ap6s ter sido
deliberadamente atirada com o pé por um colega de equipa;

tocar ou controlar a bola com as méos vinda directamente de um
pontapé de linha lateral executado por um colega de equipa;
tocar ou controlar a bola com as mdos ou com 0s pés na sua
propria metade da superficie de jogo, por mais de quatro
segundos.

Um pontapé-livre indirecto, a ser executado do local ondefoi cometida
ainfraccdo, sera igualmente concedido a equipa adversaria do jogador
que, no entender do &rbitro:

jogue de uma maneira perigosa;

faca deliberadamente obstrucdo a progressdo de um adversario
gquando a bola néo estiver a ser jogada;

impega o guarda-redes de soltar a bola das méos;

cometa outras faltas ndo mencionados anteriormente na Lei 12,
pelas quais 0 jogo sejainterrompido afim de advertir ou expul sar
um jogador.

O pontapé-livre indirecto deve ser executado no local onde ainfraccao
foi cometida*. (ver p. 3)
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LEl 12 - FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

Sancdes disciplinares
O cartdo amarelo ou vermelho s pode ser exibido aos jogadores e aos substitutos.

Os &rhitros tém autoridade para aplicar sangdes disciplinares aos jogadores, desde
gue penetram na superficie de jogo até que a abandonam apds o apito final.

Faltas passiveis de adverténcia

Um jogador deve ser advertido (cartdo amarelo) quando cometa uma das faltas
seguintes:
e tomar-se culpado de comportamento antidesportivo;
manifestar desacordo por palavras ou por actos,
infringir com persisténcia as Leis do Jogo;
retardar o recomego do jogo;
ndo respeitar a distancia exigida aquando da execugdo de um pontapé de
canto, pontapé de linha lateral, pontapé-livre ou lancamento de baliza;
e entrar ou reentrar na superficie de jogo sem autorizacdo dos arbitros ou
infringir o processo da substitui¢&o;
e abandonar deliberadamente a superficie de jogo sem autorizagdo do
arbitro.
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Faltas passiveis de expulsdo

Um jogador ou um substituto deve ser expulso da superficie de jogo (cartéo
vermelho) quando cometa uma das faltas seguintes:

L]
°
°

tornar-se culpado dum acto de brutalidade;

tornar-se culpado de conduta violenta;

cuspir sobre um adversario ou sobre qualquer outra pessoa;

anular uma ocasido clara de golo da equipa adversaria, tocando
deliberadamente a bola com a mé&o (a excepgdo do guarda-redes na sua
propria érea de grande penalidade);

destruir umaocasido clarade golo dum adversério que se dirijaem direccéo
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.
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LEl 12 - FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

Decisdes

=

Umjogador que tenha sido expulso ndo pode voltar a participar no
jOogo em curso, nem sentar-se no banco dos substitutos, uma vez
que terd4 de abandonar as imediacfes da superficie de jogo.
Um jogador substituto pode entrar na superficie de jogo dois
minutos apds a expulsdo do seu colega de equipa, salvo se for
marcado um golo antes de terminarem os dois minutos e apos
autorizacdo do cronometrista. Nesse caso, aplicam-se as
disposi¢oes seguintes:

Se as equipas estdo a jogar com cinco jogadores contra quatro e a

equipa que tem superioridade numérica marca um golo, a equipa

com quatro jogadores podera ser completada com um quinto
jogador;

» Seambas as equipas estdo a jogar com quatro jogadores cada uma
e émarcado umgolo, 0 jogo prosseguira semalteracéo numérica de
jogadores,

e Se as equipas estdo a jogar com cinco jogadores contra trés e a
equipa que tem superioridade numérica marca um golo, a equipa
com trés jogadores poderd incluir apenas mais um jogador;

» Se ambas as equipas estéo a jogar com trés jogadores cada uma e
€ marcado um golo, 0 jogo prosseguira sem alteracdo numérica de
jogadores,

e Seéaequipaeminferioridade numérica que marca umgolo, o jogo

prosseguira sem alteracdo numérica de jogadores.

2. Em conformidade com os termos da Lei 12, um jogador pode
efectuar um passe para o guarda-redes da sua equipa com a
cabeca, o peito ou o joelho, etc, desde que a bola ja tenha
transposto a linha que divide a superficie de jogo em duas partes
iguais ou tenha sido tocada por um adversario. No entanto, se no
entender do arbitro, um jogador utiliza deliberadamente um meio
ilegal para contornar a Lei, enquanto a bola estd em jogo, o
jogador em questdo torna-se culpado de comportamento
antidesportivo. O mesmo deve ser advertido, deve ser-lhe exibido o
cartdo amarelo e um pontapé-livre indirecto sera concedido a
equipa adversaria no local onde a falta foi cometida* (ver p. 3).
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Em tais circunstancias, o facto do guarda-redes tocar ou ndo de
seguida a bola com as méos € irrelevante. A falta é cometida pelo
jogador que tenta iludir a letra e o espirito da Lei 12.

3. Um tacle que ponha em perigo a integridade fisica de um
adversario deve ser sancionado como brutalidade.

4. Todo o acto de simulacédo que tenha lugar na superficie de jogo
com a finalidade de enganar o arbitro deve ser sancionado como
comportamento antidesportivo.

5. Um jogador que dispa a camisola ao celebrar um golo sera
advertido por comportamento antidesportivo
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LEI 13 - PONTAPES-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 em que € pontapeada, e 0 executante nao
pode tocar na bola uma segunda vez antes que esta tenha sido tocada
por outro jogador.

Pontapé-livre directo

Se a bola penetra directamente na baliza adverséria, o golo é vaido.

Pontapé-livre indirecto

O golo sb pode ser vélido se a bola penetrar na baliza depois de ter
tocado noutro jogador.

Posicéo nos pontapés-livres

Todos os jogadores da equipa adversaria devem encontrar-se pelo
menos a cinco metros da bola até que esta esteja em jogo. A bola entra
em jogo logo que sgja tocada ou pontapeada. Quando a equipa
defensora executa um pontapé-livre no interior da sua &rea de grande
penalidade, todos os jogadores da equipa adversaria tém de se
encontrar no exterior dessa érea de grande penalidade. A bola esta em
jogo imediatamente apds ter deixado a area de grande penalidade.
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I nfraccdes / Sancdes

Sinalética

Quando um jogador da equipa adversaria ndo se encontra a distancia
obrigatéria aguando da execucgdo de um pontapé-livre:
e 0 pontapé-livre deve ser repetido.

Quando a bola entra em jogo e 0 executante toca a bola uma segunda

vez antes que esta tenha sido tocada por outro jogador:

e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adverséria,
devendo ser executado no local onde a faltafoi cometida* (ver p.
3).

Se 0 pontapé livre ndo for executado dentro de 4 segundos:

e 0s é&hitros concedem um pontapé-livre indirecto a equipa
adversaria, devendo ser executado no local onde a falta foi
cometida* (ver p. 3).

Pontapé-livre directo:

e Um dos arbitros mantém um braco na horizontal apontando a
direccdo em que va ser executado o pontapé-livre. Com o
indicador da outramao, o arbitro aponta para o solo parainformar
o0 terceiro arhitro, ou qualquer elemento oficial da mesa, que se
trata de uma falta acumulada.

Pontapé-livre indirecto

e Os arbitros indicam um pontapé-livre indirecto erguendo o brago
acima da cabega, devendo manter 0 brago nessa posi¢ao até que o
pontapé-livre indirecto seja executado e a bola sgja tocada por
outro jogador ou saia da superficie de jogo.
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LEl 14 - FALTAS ACUMULADAS
Faltas acumuladas

e S&o todas as sancionadas com pontapé-livre directo mencionadas
nalLei 12.

e Ascinco primeiras faltas acumuladas por cada equipa em cada
periodo deverdo ficar registadas no boletim do jogo.

e Osérhitros podem permitir que o jogo continue aplicando alei da
vantagem, se a equipa ainda ndo tiver cometido cinco faltas
acumuladas e se ndo for anulada uma ocasido clara de golo da
equipa adversaria.

e Aoaplicar aLei daVantagem, os arhitrostém de fazer uso do sinal
obrigatério para indicar ao cronometrista e terceiro arbitro uma
falta acumulada logo que a bola esteja fora de jogo.

e Sefor jogado prolongamento, as faltas acumuladas do segundo
periodo continuam a ser validas. Quaisquer faltas acumuladas
durante o prolongamento s&o acrescentadas ao total de faltas da
equipa no segundo periodo.

Posic¢&o nos pontapés-livres

Nas primeiras cinco faltas acumuladas registadas para cada uma das
equipas em cada periodo, e desde que o jogo tenha sido interrompido
por essas razoes.

« E permitida aformago de barreiras pela equipa adversaria;

e Todos os jogadores adversarios deverao permanecer adistanciade
pelo menos cinco metros da bola até esta estar em jogo;

e Podera ser obtido golo directamente deste tipo de pontapé-livre.
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A partir da sexta falta acumulada registada para cada equipa em cada
periodo:

N&o é permitida a formagdo de barreiras pela equipa adversaria.
O jogador que executa 0 pontapé-livre devera ser devidamente
identificado.

O guarda-redes dever4 permanecer na sua &ea de grande
penalidade, a uma distancia minima de cinco metros da bola.
Todos os outros jogadores deverdo estar atrés de uma linha
imaginaria, ao nivel da bola e paralela a linha de baliza, fora da
area de grande penalidade. Os jogadores devem estar a distancia
de cinco metros da bola e 0 executante ndo pode ser obstruido.
Nenhum jogador pode ultrapassar a linha imaginaria da bola sem
gue esta tenha sido tocada ou jogada.

45



LEl 14 - faltas acumuladas

Procedimento (para a sexta falta acumulada e seguintes)

e O jogador que marca o pontapé-livre devera executélo com a
intencdo de obter golo e ndo podera passar a bola a um colega de
equipa.

» Depois da execucdo de um pontapé-livre, nenhum jogador podera
tocar na bola sem que esta tenha sido tocada pelo guarda-redes,
tenha ressaltado dos postes ou da barra ou tenha saido da superficie
de jogo.

* Seum jogador cometer a sexta falta da sua equipa no meio-campo
adversério, ou no seu préprio meio campo entre a linha do meio-
campo e uma linha imaginaria paralela a linha de meio campo que
atravesse o0 segundo ponto de grande penalidade a dez metros da
linha de baliza, o pontapé-livre devera ser efectuado na segunda
marca de grande penalidade. A segunda marcade grande penalidade
€ descrita na Lei 1. O pontapé-livre devera efectuar-se de acordo
com o estipulado em “Posi¢do nos pontapés-livres’.

* Seum jogador cometer a sexta falta da sua equipa no seu préprio
meio-campo entre a linha dos dez metros e a linha de baliza, mas
fora da &rea de grande penalidade, a equipa a qual é concedido o
pontapé-livre pode optar entre a segunda marca de grande
penalidade e o local dainfraccéo.

* Um tempo suplementar deve ser concedido para que um pontapé-
livre directo possa 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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I nfraccdes / sancdes

Se uma infraccdo a esta Lei for cometida por um jogador da equipa

defensora:

e O pontapé-livre serd repetido, mas apenas se ndo for marcado
golo.

e O pontapé-livre ndo sera repetido se for marcado golo.

Se uma infraccdo a esta Lei for cometida por um colega do

executante:

e O pontapé-livre seré repetido se for marcado golo.

e Sendo for marcado golo, os arbitros interrompem e recomegam o
jogo com um pontapé-livre indirecto afavor da equipa defensora, a
ser executado no local onde se encontrava a bola quando ainfraccéo
foi cometida* (ver p. 3).

Se uma infraccdo a esta Lei for cometida pelo executante depois da

bola estar em jogo:

e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria, aser
executado no local onde ainfraccdo foi cometida* (ver p. 3).

Se uma infraccdo a esta Lei for cometida por um jogador da equipa
defensora e por um jogador da equipa atacante:
e O pontapé-livre sera repetido.

Se a bola toca num objecto depois de ter sido jogada:
e O pontapé-livre serd repetido.

Se abolaressaltar do guarda-redes, da barra ou dos postes e tocar num

objecto:

e Os &rhitros interrompem o jogo.

e O jogo recomeca com um lancamento de bola ao solo no local
onde a bola tocou no objecto* (ver p. 3).
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LEl 15 - PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Pontapé de grande penalidade

Um pontapé de grande penalidade deve ser assinalado contra a equipa
gue cometa, dentro da sua prépria area de grande pendidade e
enquanto a bola estiver em jogo, uma das faltas punidas com pontapé-
livre directo.

Um golo pode ser marcado directamente a partir de um pontapé de
grande penalidade.

Um tempo suplementar deve ser concedido para que um pontapé de
grande penalidade possa ser executado no final de cada uma das partes
do tempo regulamentar ou no final de cada uma das partes do
prolongamento.

Posicéo da bola e dos jogadores
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A bola
e écolocada sobre a marca do pontapé de grande penalidade.

O jogador executante do pontapé de grande penalidade:
e deve ser devidamente identificado.

O guarda-redes da equipa defensora:

e deve colocar-se sobre a linha de baliza, de frente para o
executante, entre os postes da baliza, até a0 momento em que a
bola sgja chutada.

Os restantes jogadores, excepto o executante, devem encontrar-se:
e dentro dos limites da superficie de jogo;

»  forada érea de grande penalidade;

. atras ou ao lado da marca da grande penalidade;

e pelo menos a cinco metros da marca da grande penalidade.




Execucédo

e O executante do pontapé de grande penalidade deve chutar a bola

na direc¢do da baliza adversaria.

. O executante ndo deve jogar a bola uma segunda vez antes que

esta sgja tocada por outro jogador.

«  Abolaentraem jogo logo que seja pontapeada e se movimente em

direccéo a baliza adverséria

Quando um pontapé de grande penaidade é executado durante o

tempo regulamentar ou durante o prolongamento previsto no final da

primeira parte ou no final do jogo para permitir a sua execucao, o golo

serd valido se, antes de passar entre 0s postes da baliza e por baixo da

barratransversal:

e A bola tocar num dos postes, ou em ambos, €/ou na barra
transversal e/ou no guarda-redes.
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LEl 15 - PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

Infraccdes / sancdes

Se uma infracc8o a esta Lei for cometida por um jogador da equipa

defensora:
e O pontapé-livre sera repetido, mas apenas se ndo for marcado
golo.

e O pontapé-livre ndo sera repetido se for marcado golo.

Se uma infraccdo a esta Lei for cometida por um colega do

executante:

e O pontapé-livre serarepetido se for marcado golo.

e Sendo for marcado golo, os arbitros interrompem e recomegam o0
jogo com um pontapé-livre indirecto a favor da equipa defensora,
a ser executado no local onde se encontrava a bola quando a
infracgdo foi cometida* (ver p. 3).

Se uma infracg8o a esta Lei for cometida pelo executante depois da

bola estar em jogo:

e um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria, a
ser executado no local onde ainfraccdo foi cometida* (ver p. 3).

Se uma infracc8o a esta Lei for cometida por um jogador da equipa
defensora e por um jogador da equipa atacante:
e O pontapé-livre sera repetido

Se a bola toca num objecto depois de ter sido jogada:
e O pontapé-livre sera repetido

Se abolaressaltar do guarda-redes, da barra ou dos postes e tocar num

objecto:

e Os arhitros interrompem o jogo.

e O jogo recomeca com um lancamento de bola ao solo no local
onde a bola tocou no objecto* (ver p. 3).
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LEl 16 - PONTAPE DE LINHA LATERAL

Pontapé da linha lateral

O pontapé de linha lateral ¢ uma forma de recomegar o jogo.

De um pontapé de linha latera ndo pode ser marcado golo

directamente.

Um pontapé de linha lateral é concedido:

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

e deve ser marcado no local onde a bola ultrapassou a linha lateral;

e aequipaadversaria do jogador que tocou a bola em dltimo lugar.

Posicéo da bola e dos jogadores

Execucédo

A bola

e deve estar imovel sobre alinha lateral;

e pode ser pontapeada em qualquer direccdo para dentro da
superficie de jogo.

O jogador executante:
e deve, no momento de pontapear a bola, ter uma parte de um dos
pés sobre alinha lateral ou do lado de fora desta linha.

Os jogadores da equipa defensora:
e devem colocar-se a uma distancia minima de cinco metros do
local onde se encontra a bola.

e O executante deve executar o pontapé de linha lateral dentro de
quatro segundos a partir do momento em que fica de posse da
bola.

e O executante do pontapé de linha lateral ndo pode voltar ajogar a
bola uma segunda vez sem que esta tenha sido tocada por outro
jogador.

e A bolaé considerada em jogo logo que é pontapeada ou tocada.
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LEI 16 - PONTAPE DE linha lateral

Infraccdes/ Sancdes

Um pontapé-livre indirecto sera concedido a equipa adversaria se:
» Ojogador executante do pontapé de linhalateral tocar uma segundavez na
bola antes de esta ter sido tocada por outro jogador. O pontapé-livre
indirecto deve ser executado no local onde afaltafoi cometida* (ver p. 3).

Pontapé de linha lateral sera executado por uma jogador da equipa adversaria se;
O pontapé de linha lateral ndo tiver sido efectuado regularmente.
» O pontapé delinhalateral tiver sido efectuado noutro ponto que ndo aquele
por onde a bola atravessou a linha lateral.
e O pontapé de linha lateral ndo tiver sido efectuado dentro de quatro
segundos a partir do momento em que 0 executante ficou de posse da bola.
 Tiver ocorrido qualquer outrainfraccdo aLei.

Se um adversrio interferir num pontapé de linha lateral ou impedir que 0 mesmo
seja marcado convenientemente:
 E advertido por comportamento antidesportivo e é-lhe exibido o cartéo
amarelo.
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LEl 17 - LANGAMENTO DE BALIZA
Lancamento de baliza

O langamento de baliza € uma forma de recomegar o jogo.
De um langcamento de baliza n&o pode ser marcado golo directamente.

Um lancamento de baliza sera concedido quando:
e A bola, tocada em dltimo lugar por um jogador da equipa atacante,
ultrapassar completamente a linha de baliza, quer sgja rente ao solo ou

pelo ar, sem que um golo tenha sido marcado em conformidade com a Lei
11.

Execucéo

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

e 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 ndo pode jogar a bola pela segunda vez até esta ser jogada
por outro jogador advers&rio ou ter transposto a linha que divide a
superficie de jogo em duas partes iguais.

e A bola estd em jogo quando for lancada directamente para fora da &rea de
grande penalidade.
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LEl 17 - LANCAMENTO DE BALIZA

I nfracgdes / Sancdes

Se a bola n&o for posta em jogo directamente para fora da area de
grande penalidade:
e O langamento de baliza ser& repetido.

Se 0 guarda-redes, apds ter posto a bola em jogo, voltar a tocar na

bola antes de a mesma ter sido jogada por um adversario ou ter

transposto a linha que divide a superficie de jogo em duas partes

iguais:

e Um pontapé-livre indirecto é concedido a equipa adversaria,
devendo ser executado no local onde afatafoi cometida* (ver p. 3).

Se 0 lancamento de baliza ndo for efectuado dentro de quatro

segundos a partir do momento em que o guarda-redes ficou de posse

dabola:

e Um pontapé-livre indirecto é concedido a equipa adversaria,
devendo ser executado na linha da érea de grande penalidade no
ponto mais proximo do local onde ainfracgdo foi cometida.
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LEI 18 - PONTAPE DE CANTO
Pontapé de canto

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

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

Um canto é assinalado quando:
e A bola, tocada em dltimo 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 comalLe 11.

Execucédo

» A bola é colocada dentro do arco de circulo de canto mais préximo.

» Os jogadores da equipa adverséria devem colocar-se pelo menos a cinco
metros do arco de circulo de canto até que a bola esta esteja em jogo.

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

e A bolaentraem jogo logo que sgja pontapeada ou tocada.

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

55



LEI 18 - PONTAPE DE CANTO

I nfracgdes / Sancdes

Um pontapé-livre serd concedido a equipa adverséria se:

e O jogador executante do pontapé de canto jogar a bola uma
segunda vez antes que a mesma tenha sido tocada por outro
jogador. O pontapé-livre indirecto deve ser executado no local
onde afaltafoi cometida* (ver p. 3).

e O pontapé de canto ndo for executado dentro de quatro segundos
apartir do momento em que o executante ficou de posse da bola.

Por qualquer outrainfraccdo a esta Lei:
e O pontapé de canto sera repetido.
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PROCEDIMENTOS PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO

Procedimentos para determinar o vencedor de um jogo

Os golos fora, os prolongamentos e os pontapés da marca de grande
penaidade sGo métodos para determinar o vencedor, sempre que o
regulamento da competicdo exigir que haja uma equipa vencedora no
final de um jogo que tenha terminado empatado.

Golos fora

O regulamento da competico pode estipular que se o resultado das
equipas estiver empatado apds terem disputado um jogo em casa e um
fora, os golos marcados no jogo fora, contam a dobrar.

Prolongamento

e O prolongamento consiste em dois periodos iguais de cinco
minutos.
e Se uma equipa ndo marcar mais golos do que a equipa adversaria,
‘ 0 vencedor do jogo serda determinado através da execucdo de
pontapés de grande penalidade.

Pontapés da marca de grande penalidade

e O arbitro escolhe a baliza em direccdo a qual os pontapés seréo
executados.

e O a&hitro procede a um sorteio por meio de uma moeda. O capitéo
da equipa que vence o sorteio escolhe executar o primeiro ou o
segundo pontapé.

e O é&bhitro e o cronometrista registam cada um dos pontapés
executados.

e Asduas equipas executam cada uma, cinco pontapés, observando
as disposi¢des a seguir mencionadas.

* Os pontapés sdo executados pelas equipas aternadamente.

e Seantes das duas equipas terem executado 0s seus cinco pontapés,
uma delas tiver marcado mais golos do que a outra poderia marcar
mesmo que completasse a série de pontapés, a execucdo ndo deve

prosseguir.
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PROCEDIMENTOS PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO

e Sedepois das duas equipas terem executado 0s seus cinco pontapés,
ambas tiverem marcado 0 mesmo nuimero de golos ou ndo tiverem
marcado qualquer golo, a execucdo prossegue pela

e mesma ordem até que uma equipa tenha marcado um golo a mais
do que a outra com 0 mesmo ndmero de tentativas.

» Todos os jogadores e substitutos estéo habilitados a executar um
pontapé de grande penalidade.

» Cada pontapé € executado por um jogador diferente, e s6 depois de
todos os jogadores habilitados terem executado um primeiro
pontapé é que um jogador da mesma equipa pode efectuar um
segundo pontapé.

e Qualquer jogador habilitado pode substituir o guarda-redes durante
a execucao dos pontapés.

* S0 os jogadores habilitados e os arbitros poderdo permanecer na
superficie de jogo durante a execugdo dos pontapés.

» Todos os jogadores habilitados, excepto o que executa 0 pontapé e
os dois guarda-redes, devem permanecer nametade da superficie de
jogo contrario com o terceiro arbitro.

e O guarda-redes colega do executante deve permanecer nasuperficie
dejogo, forada area de grande penalidade onde decorre a execugéo,
sobre a linha de baliza, junto da intercepcdo desta com a linha da
area de grande penalidade.

e Sem prgjuizo de outras disposi¢des contrérias, na execucado dos
pontapés de grande penalidade, aplicam-se as Leis do Jogo e as
decisdes do International F.A. Board.

e Se, ao terminar 0 jogo, uma equipa tiver mais jogadores entre
titulares e substitutos, que a equipa adverséria, devera reduzir o seu
nimero para ficar igual a adverséria, comunicando ao &rbitro o
nome e o nimero de cada jogador excluido. O capitdo sera o
responsavel por esta tarefa.

e Antes do inicio da execucdo dos pontapés de grande penalidade, o
arbitro deve certificar-se que no circulo central se encontra o
mesmo numero de jogadores de ambas as equipas para executarem
0S pontapés.

58



SINAIS DO ARBITRO

Inicio e recomego do jogo Pontapé-livre directo Pontapé-livre indirecto
Pontapé de Saida

Pontapé de canto Pontapé delinha lateral Contagem dos quatro
segundos



SINAIS DO ARBITRO

Quinta falta acumulada Lel da vantagem numa Le da vantagem numa
falta acumulada falta punida com
pontapé-livre indirecto

Falta acumulada ap0s ter aplicado a Lei da Vantagem



SINAIS DO ARBITRO

Adverténcia Expulsio Tempo Morto



INSTRUGOES SUPLEMENTARES PARA ARBITROS
SEGUNDOS ARBITROS, TERCEIROS ARBITROS E CRONOMETRISTAS

A finalidade destas instrucfes suplementares para arbitros, segundos
arbitros, terceiros arbitros e cronometristas é a de clarificar certos
pontos, para facilitar uma melhor aplicacdo das Leis do Jogo de
Futsal.

O futsal é um desporto competitivo em que o contacto fisico entre os
jogadores é um facto normal e aceitavel. Contudo os jogadores devem
respeitar as Leis do Jogo de Futsal e os principios do Fair-Play.

Tornar-se culpado de conduta violenta ou brutalidade séo duas faltas
que, de acordo com a Lel 12, sdo passivels de expulsdo, tendo em
conta que se trata de agressdo fisicainaceitavel.

Brutalidade

Um jogador é culpado de brutalidade se utilizar uma forca excessiva
ou brutalidade contra um seu adversario na disputa da bola.

Um jogador que, na disputa da bola, entre sobre um adversario pela
frente, de lado ou por detras, usando uma ou ambas a pernas, com
forca excessiva e pondo em perigo a integridade fisica do adversario,
toma-se culpado de brutalidade.

Conduta violenta

A conduta violenta pode ocorrer dentro ou fora da superficie de jogo,
estando ou ndo a bola em jogo. Um jogador toma-se culpado de
conduta violenta se empregar uma forca excessiva ou brutalidade
contra um adversério sem que a bola esteja a ser disputada entre eles.

Um jogador também se toma culpado de conduta violenta quando

utilizar uma forca excessiva ou brutalidade contra um colega de
equipa ou qualquer outra pessoa.
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Faltas sobre o guarda-redes

Recorda-se aos érbitros que:

+ Efaltase um jogador impedir o guarda-redes de lancar abolaou de
a soltar das méos.

e Um jogador deve ser punido por conduta violenta se chutar ou
tentar chutar a bola quando o guarda-redes a vai langar ou soltar.

o E fata impedir os movimentos do guarda-redes de maneira
antidesportiva quando se procede a marcagdo de um pontapé de
canto.

Proteger a bola

N&o existe infrac¢do se um jogador com a bola a protege com o corpo,
sem utilizar os bragos.

Pelo contrério, se o jogador impede o adversario de disputar a bola
utilizando, de forma ilegal, as méos, os bracos, as pernas ou qual quer
outra parte do corpo, seré punido com um pontapé-livre directo, ou
grande pendidade, se a infraccdo for cometida dentro da area de
grande penalidade.

Tesoura ou pontapé de bicicleta
A tesoura ou pontapé de bicicleta € permitida se, na opini&o do arbitro,
nado constituir perigo para o adversario.

Tocar deliberadamente a bola com as méos
Recorda-se aos &rbitros que tocar deliberadamente a bola com as méos
€ punido com pontapé-livre directo, ou grande penaidade, se a

infraccdo ocorreu na &rea de grande penalidade. Esta infraccéo néo é,
normal mente, castigada com adverténcia ou expulsdo.
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INSTRUGOES SUPLEMENTARES PARA ARBITROS
SEGUNDOS ARBITROS, TERCEIROS ARBITROS E CRONOMETRISTAS

Anular uma clara ocasido de golo

Pelo contrario, um jogador é expulso se anular uma clara ocasido de
golo tocando deliberadamente a bola com as mé&os. O castigo previsto
na Lei ndo resulta do facto do jogador tocar deliberadamente a bola
com as maos, mas da sua intervencgdo inaceitavel e desleal, ao impedir
a equipa adverséria de marcar um golo.

Adverténcias por comportamento antidesportivo por
toque deliberado da bola com as méos

Ha situacGes em que, para além de ser concedido um pontapé-livre

directo a equipa adverséria, 0 jogador deve ser também advertido por

comportamento antidesportivo, por exemplo, quando:

» Tocar deliberadamente e ostensivamente a bola com as méos para
impedir a posse da bola por um adversario.

e Tentar marcar um golo, tocando deliberadamente a bola com as
maos.

Agarrar um adversario

Uma critica muito comum feita aos arbitros é a sua incapacidade de
identificar e sancionar correctamente a infraccdo de agarrar um
adversario. Essa incapacidade de avaliar adequadamente a accéo de
agarrar um adversario pela camisola ou pelo braco pode dar lugar a
situagBes conflituosas. Por isso, recomenda-se aos &rbitros a sua
intervencg&o répida e firme em conformidade com aLei 12.

Geralmente um pontapé-livre directo € punicéo suficiente, mas em
certas circunstancias impde-se uma sancdo suplementar, como por
exemplo:

» Um jogador deve ser advertido por comportamento antidesportivo
quando agarrar o adversario para o impedir de se apossar dabola ou
de se colocar numa situac&o vantajosa.

e Um jogador sera expulso se anular uma clara ocasido de golo por
ter agarrado um adversario.
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Lei davantagem

Quando uma equipa que tenha cometido cinco faltas acumuladas
cometer uma infracgdo punivel com um pontapé-livre directo ou
pontapé de grande penalidade, e a ndo ser que exista uma clara ocasi&o
de golo, os arbitros devem penalizar a equipa por essa infracgao.

Contudo, se for cometida uma infraccdo punivel com pontapé-livre
indirecto de acordo com aLei 12, os érbitros devem tentar aplicar alei
da vantagem para favorecer a fluidez do jogo, desde que a aplicagcdo
desta lel ndo implique reaccBes negativas nem prejudique a equipa
contraa qual foi cometida a infracgéo.

Execucdo de pontapés-livres

Recorda-se aos arbitros que um jogador deve ser advertido se:
. N&o respeitar a distancia exigida no recomego do jogo.

Pontapé de grande penalidade

Colocar-se a menos de cinco metros da marca de grande penalidade
antes do pontapé de grande penalidade ser executado constitui uma
infraccdo. O guarda-redes também infringe as leis do jogo se se
deslocar da linha de baliza antes da bola ser jogada.

Os érbitros devem tomar as medidas apropriadas quando os jogadores
infringem esta lei.
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INSTRUGOES SUPLEMENTARES PARA ARBITROS
SEGUNDOS ARBITROS, TERCEIROS ARBITROS E CRONOMETRISTAS

Pontapé da segunda marca de grande penalidade
e pontapé-livre directo sem barreira

Se 0 guarda-redes se colocar a menos de cinco metros da bola antes da
execucdo do pontapé, tal constitui uma infraccdo as Leis do Jogo. O
guarda-redes também infringe as Leis do Jogo se se colocar fora da
area de grande penalidade antes da bola ser pontapeada.

Todos os outros jogadores, a excepcdo do jogador executante, tém de
se colocar atras de uma linha imaginaria ao nivel da bola, paraela a
linha lateral, fora da &rea de grande penalidade e pelo menos a cinco
metros da bola, até a mesma ser jogada.

Os arbitros devem tomar as medidas apropriadas quando os jogadores
infringem esta lei.

I nfracgbes do guar da-redes

Recorda-se aos &rbitros que o guarda-redes ndo estd autorizado a
manter a bola nas maos ou nos pés (na sua metade da superficie de
jogo) por mais de quatro segundos. Estainfracgéo sera punida com um
pontapé-livre indirecto.* (ver p. 3).

I nfraccgdes per sistentes
Os arhitros deverdo estar sempre atentos aos jogadores que infringem
persistentemente as Leis do Jogo.

Nestas condicfes, ainda que um jogador cometa infraccfes diferentes,
devera ser advertido por infringir com persisténcia as Leis do Jogo.
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Comportamento para com os arbitros

O capitéo de equipa ndo tem um estatuto ou privilégio especial nasLeis
do Jogo, mas, em certa medida, €le é responsavel pelo comportamento
da sua equipa.

Um jogador que manifeste desacordo relativamente a uma decisio do
arbitro, por palavras ou por actos, tera de ser advertido.

Um jogador, que agrida um érbitro, ou que use linguagem ou gestos
ofensivos, injuriosos e/ou grosseiros, deve ser expul so.

Simulacéo

Um jogador que tente enganar o arbitro, fingindo que esta lesionado, ou
fazendo-se vitima de falta, torna-se culpado de smulacéo e deve ser
advertido por comportamento antidesportivo. Se o jogo tiver de ser
interrompido em resultado dessa infraccdo, 0 jogo recomegara com um
pontapé livreindirecto do local onde ainfraccéo foi cometidar (ver p. 3).

Retardar o recomeco do jogo

Os arbitros devem advertir os jogadores que retardem o recomego do
jogo, recorrendo a artificios tais como:

Executar um pontapé-livre de local errado com a intencdo
deliberada de obrigar o arbitro a sua repeticao.

Chutar a bola para longe ou transporté-la nas méos depois do
arbitro ter interrompido o jogo.

Provocar deliberadamente um confronto interferindo com a bola
depois do éarbitro ter parado o jogo.
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INSTRUGGES’SUPLEMENTARES PARA ARBITROS
SEGUNDOS ARBITROS, TERCEIROS ARBITROS E CRONOMETRISTAS

Comemoracéo de um golo

E permitido os jogadores festejarem a marcagio de um golo, mas a
celebracdo ndo deve ser excessiva.

Na circular n.° 579, a FIFA concedeu autorizagdo para celebrar de
forma razodvel um golo. No entanto, ndo se devera permitir a préatica
de celebracdes “coreografadas’ quando impliquem uma perda de
tempo excessiva, devendo os érbitros intervir nesses casos.

Um jogador sera advertido se, na opinido do arbitro:

» [Faz gestos ofensivos, de troga ou provocadores.

e Deixa 0 campo de jogo para aceder a zona onde se encontra o
publico para comemorar um golo.

e Despe a camisola ou cobre a cabega com a camisola.

Sair do campo de jogo para comemorar um golo ndo é, por si SO, uma
faltapassivel de adverténcia, mas os jogadores devem regressar o mais
rapidamente possivel.

Pretende-se que os é&rbitros adoptem uma atitude preventiva,
demonstrando bom senso neste género de situagdes.

Ingestéo de liquidos
Os jogadores estdo autorizados a ingerir bebidas refrescantes durante
uma interrupgdo do jogo, mas apenas junto da linha lateral. Nao é

permitido arremessar garrafas de plastico ou qualquer outro recipiente
para a superficie de jogo.
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Equipamento base

Guarda-redes:

e Cada guarda-redes vestira cores que o diferenciem dos restantes
jogadores e dos éarbitros.

e Seos guarda-redes tiverem camisolas da mesma cor e nenhum dos
doistiver camisolade reserva, o &bitro devera autorizar que o jogo
comece.

Outro equipamento dos jogadores

e Um jogador ndo pode usar qualquer equipamento que ponha em
perigo a integridade fisica dele proprio ou dos restantes jogadores.

« O moderno equipamento protector, tal como, protectores de cabeca,
mascaras faciais, joelheiras e cotoveleiras, feitas de material
maleavel e leve ndo sdo considerados perigosos e como tal sdo
permitidos.

e A nova tecnologia fez com que os 6culos desportivos sgjam mais
Seguros ndo so para 0s proprios jogadores como para 0s outros. Os
arbitros devem assim demonstrar tolerncia e permitir a sua
utilizag&o.

Seguranca
Um jogador ndo deve usar qualquer eguipamento ou objecto que se

torne perigoso para ele proprio ou para 0s outros jogadores (incluindo
qualquer tipo de joias).
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INSTRU(}GES'SUPLEMENTAHES PARA ARBITROS
SEGUNDOS ARBITROS, TERCEIROS ARBITROS E CRONOMETRISTAS

Joéias

Todos os tipos de jéias sdo potencial mente perigosos. Os jogadores nao
poderé&o tapa-las com adesivo.

Os anéis e os brincos, bem como artigos de pele e de borracha ndo séo
necessarios e podem causar lesdes.

A palavra“perigoso” pode ser ambigua e controversa, mas parafins de
uniformidade e coeréncia, osjogadores, 0s substitutos e os arbitros ndo
podem usar qualquer tipo de joia ou adorno.

Tapar as j6ias com adesivo ndo constitui proteccdo suficiente.

A fim de evitar problemas de Ultima hora, as equipas devem informar
0s seus jogadores desta interdic&o com antecedéncia.

Assisténcia a jogador es lesionados

No caso de lesdo de um jogador, 0 &bitro deve seguir as seguintes

instrugoes:

e Deixar 0 jogo prosseguir se, no seu entender, um jogador esta
ligeiramente lesionado.

» Parar 0jogo se entender que um jogador esta seriamente lesionado.

» Aposinterrogar o jogador lesionado, o arbitro autoriza um ou dois
elementos da equipa médica a penetrar no campo de jogo para
avaliar o tipo de lesdo do jogador e proceder rapidamente a sua
retirada do campo com toda a seguranca.

e Se necessario, 0s maqueiros deverdo penetrar no campo de jogo ao
mesmo tempo que a equipa medica, para permitir asaidado jogador
0 mais rapido possivel.

e O é&hbitro deve cuidar para que o jogador lesionado seja
transportado para fora do campo rapidamente e com toda a

seguranca.
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Excepcoes

O jogador lesionado nédo pode ser tratado dentro da superficie de
jogo.

Um jogador que tenha uma ferida a sangrar deve sair do campo de
j0go e ndo podera regressar sem receber um sinal de autorizagdo do
arbitro, depois de este se ter assegurado que a hemorragia paroul.
Um jogador ndo pode usar roupa manchada de sangue.

Desde que o arhitro autorize a equipa médica a penetrar na
superficie de jogo, 0 jogador tem de sair, sgja em maca ou pelo seu
pé. Se o jogador ndo respeita esta disposicéo, devera ser advertido
por retardar deliberadamente o recomeco do jogo.

Se ndo for substituido, o jogador lesionado s6 podera regressar a
superficie de jogo depois do jogo ter recomecado.

Quando a bola esta em jogo, o jogador lesionado podera ingressar
novamente na superficie de jogo, mas s6 o podera fazer pelalinha
lateral. Quando a bola ndo esta em jogo, o jogador lesionado pode
entrar por qualquer das linhas que limitam o campo de jogo.
Apenas 0s arbitros poderdo autorizar um jogador lesionado que néo
tenha sido substituido a reentrar no campo de jogo, quer a bola
esteja ou ndo em jogo.

Se 0 jogo néo for interrompido por qualquer outra razdo, ou se a
les8o sofrida pelo jogador ndo foi em resultado de umainfraccéo as
Leis do Jogo, o arbitro recomegarda 0 jogo com a execugdo de um
lancamento de bola ao solo no local onde se encontrava a bola no
momento da interrupcdo do jogo* (ver p. 3).

Estas regras admitem apenas as seguintes excepgoes:

Lesdo do guarda-redes.

Choque entre o guarda-redes e um jogador de campo, sendo
necessarios cuidados imediatos.

Lesdes graves como engolir a lingua, uma comogao cerebral, uma
perna partida, etc.
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Preambulo

* Um asterisco indica que o jogo deverdrecomegar com umabolaparada
na linha da &rea de grande penalidade no local mais proximo da posicéo
da bola quando o jogo foi interrompido, ou com um pontapé livre
indirecto da linha da &rea de grande penalidade no local mais préximo
da posic¢éo da bola quando o jogo foi interrompido, ou com um pontapé
livre directo a favor da equipa que defende de qualquer ponto da sua
prépria érea de grande penalidade.



LEI 1—-A SUPERFICIE DE JOGO

1. Seabarratransversal se deslocar por se ter partido ou devido a
defeito de fabrico e ndo houver forma de a reparar ou substituir, 0
jogo deve terminar?

Sim. A barratransversal faz parte da baliza e deve estar sempre no
seu lugar.

2. E permitida a marcacdo da superficie de jogo com linhas
tracejadas?

Né&o.

3. O guarda-redes ou outro jogador traca marcagdes nao autorizadas
na superficie de jogo. Como devem proceder os éarbitros?

Se os éarbitros verificarem isso antes do jogo comecar, deverdo
advertir imediatamente o jogador infractor por comportamento
antidesportivo.

Se os éarbitros o constatarem durante o0 jogo, deverdo advertir o
jogador por comportamento antidesportivo logo que a bola esteja
fora de jogo.

4. Quais sdo as caracteristicas das linhas que marcam a superficie de
jogo?

Tém de ser claramente visiveis e ter oito cm de largura. Tém a
mesma largura dos postes e da barra transversal.

5. Podem existir na superficie de jogo linhas distintas das que sao
estabelecidas na Lei 1?

N&o é recomendado, mas como o futsal € normalmente jogado em
recintos usados para varios desportos, as referidas linhas podem ser
aceites desde que ndo induzam em erro os jogadores e os &rbitros.



6. Vai ser executado um pontapé de canto. Os defensores podem
adiantar-se as marcas tracadas fora da superficie de jogo a cinco
metros do arco de circulo de canto e perpendicular a linha de
baliza?

N&o. Todos os jogadores da equipa defensora deverdo manter-se
pelo menos a cinco metros da bola até que esta entre em jogo.

7. Asredes das balizas sdo obrigatorias?
Sim.

8. Qual éadistancia minima das linhas laterais e daslinhas de baliza
a que pode ser colocada publicidade?

Um metro.
9. Como se sentam as equipas nos bancos?

Os elementos oficiais e 0s substitutos de uma equipa tém de sentar-
se no banco mais proximo do meio da superficie de jogo onde
defende a sua equipa. Consequentemente, durante o intervalo, as
equipas trocam de banco.

10. Qual é a altura minima do tecto desobstruido exigida nos recintos?

A dturaminimaentre a &rea de jogo e o tecto, sem obstaculos, é de
quatro metros, salvo se o regulamento da competicdo estipular uma
atura superior.

11. Que decisdo devem os arbitros tomar se a bola bater no tecto ou,
por exemplo, num cesto preso ao tecto?

Se a bola estiver em jogo, os arbitros tém de interromper o jogo e
recomeca-lo com um pontapé de linha lateral, a ser executado por
um jogador da equipa adversaria, onde o contacto ocorreu e 0 mais
proximo possivel do local onde a bola bateu no tecto ou no objecto.
Se a bola ndo estiver em jogo, 0 jogo recomeca de acordo com as
Leis do Jogo.



LEI 1—-A SUPERFICIE DE JOGO

12. Qual devera ser a distancia entre as linhas laterais e as linhas de
baliza e as barreiras de separacdo dos espectadores?

O regulamento de cada competico tem de estipular a distancia
entre asreferidas linhas e as barreiras de proteccdo, mas tem sempre
de garantir a seguranca dos presentes.



LEI 2—ABOLA

1. Podem ser colocadas bolas suplementares em redor da superficie
de jogo para utilizar durante o jogo?

Sim, desde que estejam de acordo com os requisitos da Lei 2 e
segjam utilizadas sob o controlo dos arbitros.

2. Se usada para atingir um adversario, a bola é considerada como
um objecto?

Sim.

3. Durante o jogo, outra bola entra dentro da superficie de jogo.
Deverdo os arhitros interromper o jogo imediatamente?

A bola que esta a mais devera ser considerada como um elemento
estranho, e os arbitros deverdo interromper 0 jogo se essa bola
interferir no jogo. O jogo devera ser recomegado através de um
lancamento de bola ao solo no local onde a bola se encontrava no
momento da interrupcao*.

Em qualquer caso, os arbitros providenciardo para que a bola sgja
retirada o mais depressa possivel.



LElI 3—NUMERO DE JOGADORES

1. Um jogador ultrapassa acidentalmente uma das linhas limites da
superficie de jogo. Deve ser considerado como tendo abandonado
a superficie de jogo sem autorizacéo do arbitro?

Né&o.

2. Um jogador de posse da bola acidentalmente transpbe a linha
lateral ou alinha de baliza para fintar um adversario. Como devem
reagir os arbitros?

Devem deixar prosseguir o0 jogo. A saida momentanea considera-se
como fazendo parte dajogada. No entanto, regrageral, osjogadores
devem permanecer dentro da superficie de jogo.

3. Quando é que um substituo se torna um jogador efectivo?

I mediatamente ap0s ter penetrado na superficie de jogo, desde que
0 processo das substitui¢des tenha sido respeitado.

4. Sg, antes do inicio de um jogo disputado em conformidade com o
regulamento da respectiva competicdo, um jogador for substituido
por um substituto, sem que o arbitro tenha sido informado, este
substituto pode continuar a participar no jogo?

Sim. O jogador devera ser advertido por ter entrado na superficie de
jogo sem autorizagdo do arbitro. Se ndo puderem aplicar alei da
vantagem, os arbitros interrompem o jogo, recomegando 0 mesmo
através de um pontapé-livre indirecto contra a equipa do infractor
no local em que a bola se encontrava no momento da interrupcao*.

5. Um substituto, que ndo participa no jogo, entra dentro da
superficie de jogo e agride um adver sario comforca excessiva. Que
decisdo devem os arhitros tomar?

Os érbitros devem interromper o jogo, expulsar o suplente
exibindo-lhe o cartédo vermelho por comportamento antidesportivo
e recomecar 0 jogo com um pontapé-livre indirecto a favor da
equipa adverséria, no local onde a bola se encontrava no momento
dainterrupcéo. *



6. Umjogador que vai ser substituido recusa-se a sair da superficie
de jogo. Que decisdo devem os arbitros tomar?

Devem deixar que 0 jogo continue, pois 0 assunto ndo é da sua
jurisdicéo.

7. Os arbitros autorizam um substituto, que ndo foi indicado como
tal, a entrar na superficie de jogo. Este mais tarde acaba por
marcar um golo. Que decisdo devem tomar os arbitros?

7.1. Seseaperceberem do seu erro antes do jogo ser recomecado:

O golo néo é valido. Devem exigir que o jogador saia da
superficie de jogo. O jogador que tinha sido substituido podera
regressar a superficie de jogo, ou podera ser substituido por outro
substituto inscrito de acordo com o processo da substituicdo. O
jogo devera recomegar com um lancamento de bola ao solo,
executado sobre a linha de da area de grande penalidade, no ponto
mais proximo do local por onde a bola entrou na baliza.

7.2. Seseaperceberem do erro durante o jogo mas depois do jogo ter
recomecado?

O golo é vdlido. Os arhitros devem exigir que o jogador saia da
superficie de jogo. O jogador que tinha sido substituido podera
regressar a superficie de jogo, ou podera ser substituido por outro
substituto inscrito de acordo como processo da substitui¢cdo. O
jogo devera continuar e os arbitros devem relatar os factos as
autoridades competentes. Se o jogo for interrompido por esse
motivo, sera recomegado com um langamento de bola ao solo no
local onde se encontrava a bola no momento da interrupcao*.

7.3. Seseaperceberem do erro depois do jogo ter terminado?

O golo évdlido. O arbitro deve relatar o sucedido as autoridades
competentes.



LElI 3—NUMERO DE JOGADORES

8. Um substituto entra na superficie de jogo e a sua equipa joga com
um jogador a mais. Com a bola em jogo, um adversario agride-o
com forga excessiva. Que decisdo devem os arbitros tomar?

Os é&rbitros devem interromper o jogo, expulsar o jogador agressor
por conduta violenta, advertir o substituto por ter entrado no campo
de jogo sem sua autorizacdo e ordenar a sua saida da superficie de
jogo. O jogo recomeca com um pontapé-livre indirecto, contra a
equipa do substituto, no loca onde a bola se encontrava no
momento da interrupcéo* .

9. Ojogador n.°4 vai ser substituido pelo jogador n.° 7. O jogador n.°
4 deixa a superficie de jogo pela zona de substituicdes. Antes de
entrar na superficie de jogo, o jogador n.° 7 agride com forca
excessiva um adver sario que se encontra sobre a linha lateral. Que
decisao devem tomar os arbitros?

O substituto n° 7 é expulso por conduta violenta com a exibi¢éo do
cartdo vermelho. O jogador n.° 4 pode ser substituido por outro
substituto ou pode continuar como jogador, visto que a substituicdo
ndo foi consumada.

10.1 Um jogador efectivo troca de posicdo com o guarda-redes sem
darem conhecimento aos arbitros. Como devem proceder os
arbitros quando se aperceberem desse facto?

10.2 O novo guarda-redestoca a bola com as maos dentro da sua prépria
area de grande penalidade. Como dever&o proceder os arbitros?

Em ambos os casos deverdo deixar prosseguir o jogo e, logo que a
bola esteja fora de jogo, deverdo advertir ambos os jogadores por
comportamento antidesportivo.

11. Um jogador substituido abandona a superficie de jogo pela sua
zona de substituicdes. Entretanto, antes de entrar na superficie de
jogo, o substituto efectua um pontapé de linha lateral ou um
pontapé de canto, ndo cumprindo o processo das substituicfes
previsto na Lei 3 no que diz respeito a entrada na superficie de
jogo. Esta situacéo € permitida?

N&o. Primeiro tem de completar 0 processo da substitui¢do previsto na
Le 3. O jogador deve entrar no campo pela zona de substituigoes.
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12.

13.

131

Qual deve ser o procedimento a tomar quando ao intervalo se
pretende efectuar uma substituicdo?

Um dos arbitros tem de ser informado e o substituto devera entrar
na superficie de jogo pela sua zona de substituigoes.

Um substituto, que esta a fazer exercicios de aquecimento atras da
sua baliza, repara que a sua equipa esta emrisco de sofrer umgolo.
O substituto entra na superficie de jogo, chuta a bola e evita que
esta entre na sua baliza. Como deverao proceder os arbitros?

Os érbitros deverdo interromper o jogo, advertir o substituto por ter
entrado na superficie de jogo sem respeitar 0 processo da
substituicdo, e assinalar um pontapé-livre indirecto contra a equipa
do infractor no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido*. O arbitro deve preparar um relatério suplementar
para as autoridades competentes com vista a uma possivel acgdo
disciplinar.

E se 0 jogador toca intencionalmente na bola com a méo no
decorrer da accéo?

Os &rhitros deverdo interromper 0 jogo, expulsar o substituto por ter
evitado uma clara ocasido de golo, tocando intencionalmente na
bola com amé&o e recomecar o0 jogo com um pontapé livre indirecto
a favor da equipa adversaria no local onde a bola se encontrava
quando o jogo foi interrompido*. O érbitro deve preparar um
relatério suplementar para as autoridades competentes com vista a
uma possivel acgdo disciplinar.

1



LElI 3—NUMERO DE JOGADORES

14. Umsubstituto, que ndo o guarda-redes, que entrou na superficie de
jogo sem ser pela zona de substituicdes, joga intencionalmente a
bola com as mdos. Como devem proceder os arbitros, se tiverem
visto o incidente ou se forem informados do mesmo pelo terceiro
arbitro ou pelo cronometrista?

Os éarbitros deverédo interromper o jogo, se ndo for aplicavel alei da
vantagem para a equipa adverséria, e advertir o substituto por ter
entrado sem ser pelazona de substituictes. Se o facto do jogador ter
jogado a bola com as méos for considerado comportamento
antidesportivo, o jogador deve ser expulso. Se o jogador for
simplesmente advertido, devera abandonar a superficie de jogo para
gue o processo da substituicdo seja realizado de forma correcta. Se
for expulso, tera de abandonar definitivamente a superficie de jogo.
O jogo devera recomegar com um pontapé-livre indirecto no local
onde ocorreu o jogo foi interrompido *.

15. Um substituto, que entrou na superficie de jogo sem ser pela zona de
substituicBes, sofre uma falta cometida por um jogador adversario,
enquanto a bola estd em jogo. Como devem proceder os arbitros?

Os arbitros deverdo interromper o jogo, advertir o substituto por ter
entrado na superficie de jogo sem ser pela zona de substitui¢des e
ordenar a sua saida do terreno para que o processo da substitui¢cdo
sgja correctamente executado. Consoante a gravidade da falta, os
arbitros deverdo advertir, expulsar ou ndo tomar medidas
disciplinares contra o jogador que cometeu a infraccdo sobre o
substituto. O jogo devera recomegcar com um pontapé-livre
indirecto contra a equipa do substituto, uma vez que foi a primeira
faltacometida, no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido*.

16. Um substituto, que entrou na superficie de jogo sem ser pela zona
de substituicdes, marca um golo. Os arbitros apercebem-se desta
situacao antes do jogo recomegar e notificam o terceiro arbitro e o
cronometrista. Como devem proceder os arbitros?

O golo ndo é vélido. O jogador devera ser advertido e sair da
superficie de jogo para que o processo da substitui¢do possa ser
correctamente executado. O jogo devera recomegar com um
pontapé-livre indirecto contra a equipa do jogador suplente na area
de grande penalidade*.

12



17.

18.

E se 0 golo for marcado pela equipa contraria?

O golo sera considerado valido. O jogador devera ser advertido por
ter entrado no campo de jogo sem respeitar 0 processo da
substituicdo e devera sair do campo de jogo para que o processo da
substituicdo possa ser correctamente executado ou para permitir
gue um dos seus colegas de equipa entre no campo no seu lugar.

Um jogador que vai ser substituido tem de sair pela zona de
substituicdes?

Sim. Excepcionalmente, um jogador pode ser autorizado a deixar a
superficie de jogo sem ser pela zona de substituictes se estiver
lesionado ou por qualquer outra razdo mencionada na Lei 4. O
substituto tem de seguir o processo da substituic&o correcto.

13



LElI 3—NUMERO DE JOGADORES

19. E permitido ao guarda-redes efectuar um pontapé de linha lateral,
um pontapé de canto, um pontapé de grande penalidade, etc.?

Sim, para esse efeito € um jogador como qualquer outro.

20. Duranteojogo, o guarda-redes sai da sua baliza ao encontro de um
adversario paratentar impedir o seu avanco. Mas apenas consegue
afastar a bola para fora pela linha lateral. Na sua intervencéo, o
guarda-redes vai parar fora do campo de jogo e antes de conseguir
regressar, um atacante executa rapidamente o pontapé de linha
lateral em conformidade com a Lei 16 e da jogada acaba por
resultar um golo. Que atitude dever&o tomar os arbitros?

Nenhuma infraccéo foi praticada. O golo é valido.

21. O Regulamento de uma competicdo estabelece que todos os
jogadores tém que ser designados antes do pontapé de saida. Uma
equipa indica apenas cinco jogadores e 0 jogo comega. Podem
outros jogadores que chegaram depois de iniciado o jogo
participar?

Nao.

22. Uma equipa ndo indicou nenhum substituto e um dos seus
jogadores foi expulso antes do pontapé de saida. Podera a equipa
ser completada com um jogador que chegue nesse momento?

A equipa pode ser completada por esse jogador desde que o
regulamento da competicdo assim o permita.

23. Uma equipa indica ao arbitro antes do inicio do jogo o nome dos
substitutos, mas estes apenas chegam depois do jogo ja ter
comecado. Podem os &rbitros permitir que participem no jogo?

Sim. Contudo, os jogadores que cheguem depois do inicio do jogo
mas que ndo tenham sido designados, ndo sdo autorizados a jogar.

14



24,

25.

26.

Uma equipa que so tem trés elementos € punida com uma grande
penalidade e como consequéncia um dos seus jogadores é expul so,
ficando apenas com dois elementos. Devem os arbitros permitir a
marcacdo da grande penalidade ou deve o jogo ser dado por
terminado antes da execugéo do pontapé?

O jogo deve ser dado por terminado sem que o pontapé sgja
executado. Na opini&o do International F. A Board, um jogo ndo
deve prosseguir se houver menos de trés elementos em qual quer das

equipas.

Um jogador de uma equipa que so tem trés jogadores abandona a
superficie de jogo para receber assisténcia médica. Que decisdo
devem os &rhitros tomar?

O jogo sera interrompido imediatamente até que o jogador segja
substituido, ou, se ndo houver substitutos disponiveis, até que tenha
recebido tratamento e volte a superficie de jogo. Se o jogador ndo
puder voltar, e ndo houver mais substitutos disponiveis, 0 jogo deve
ser dado por terminado.

O IFAB é de opinid&o que um jogo ndo deve prosseguir se uma das
equipas tiver menos de trés jogadores. Uma equipa com cinco
jogadores joga contra outra s6 com trés elementos. Quando a
equipa com cinco jogadores esta prestes a obter um golo, um
jogador da equipa de trés elementos sai deliberadamente da
superficie de jogo:

Devem os érbitros interromper o jogo imediatamente?

N&o, alel davantagem deve ser aplicada, se possivel.

E se for marcado um golo, os arbitros devem valida-l10?

Sim.
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LElI 3—NUMERO DE JOGADORES

¢ Que outras medidas devem ser tomadas pelo arbitro?

Se o0 jogador que abandonou a superficie de jogo deliberadamente
N30 regressar para 0 pontapé de reinicio do jogo, ou se ndo for
substituido, o jogo é dado por terminado e o comportamento do
jogador deve ser registado no relatério a enviar a autoridade
competente. Se o jogador voltar a superficie de jogo, deve ser
advertido por deixar deliberadamente o campo de jogo sem a
autorizacdo dos érbitros. Se esta for a segunda infraccéo cometida
pelo jogador no decorrer do jogo, o jogo € dado por terminado, uma
vez que a sua equipa fica com menos de trés jogadores, a menos que
tenha sido a outra equipa a marcar o golo, nesse caso o0 jogador
referido devera ser substituido por um colega e o0 jogo devera
recomecar.

27. Uma equipa que joga com seis jogadores marca um golo, tendo os
arbitros dado conta dessa situacao antes do reinicio do jogo. Como
devem agir?

O golo ndo é vélido. O jogo devera recomecar com um pontapé-
livre indirecto dentro da &rea de grande penalidade da equipa
defensora*. O jogador que estd amais seré advertido por ter entrado
sem autorizacdo dos arbitros e devera sair da superficie de jogo.

28. Uma equipa que joga com seis jogadores sofre um golo, tendo os
arbitros dado conta dessa situacdo antes do reinicio do jogo. Como
devem agir?

O golo é vdido. O jogador que esta a mais sera advertido por ter
entrado sem autorizagdo do &rbitro e deverd sair da superficie de
jogo.

29. Pode um jogador sair deliberadamente do terreno de jogo para
ingerir uma bebida refrescante?

E permitido aos jogadores beberem liquidos, mas apenas durante
uma interrupcdo de jogo e junto alinha lateral.
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30.

31.

32.

Onde podem os substitutos efectuar exercicios de aquecimento?

Se possivel, atrds dos bancos dos substitutos. Se tal ndo for
possivel, os substitutos devem efectuar os seus exercicios de
aguecimento numa area em que ndo perturbem os jogadores ou 0s
arbitros. Ndo podem, em circunstancia alguma, aquecer atrés da
baliza do adversario. Os substitutos que estiverem a aguecer devem
usar vestuério que os distinga dos jogadores que estdo na superficie
de jogo.

Quantas pessoas podem fornecer instrugdes da linha lateral?

Apenas um técnico pode dar instrucdes da linha lateral. Se desgjar,
pode ficar de pé nesta &rea, mas tera de permanecer fora do campo
de jogo sem perturbar os jogadores ou os arbitros. Terd de ter um
comportamento adequado.

Umjogo é prolongado para permitir a execucdo de um pontapé de
grande penalidade, um pontapé da segunda marca de grande
penalidade ou um pontapé-livre directo sem barreira. Podem os
arbitros permitir que a equipa que executa 0 pontapé faca uma
substituicio?

N&o. apenas o0 guarda-redes da equipa defensora pode ser
substituido.
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LElI 4—EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

1. Seacor dascamisolasdos dois guarda-redes for igual e se nenhum
delestiver outra de cor diferente que devem os érbitros fazer?

Os éarbitros devem autorizar arealizagéo do jogo.

2. Deacordo coma Lei 4, osjogadores de cada equipa, bem como os
guarda-redes, devem usar camisolas ou camisas de cores diferentes
para se distinguirem dos outros jogadores. Devem os guarda-redes
usar equipamento com cores diferentes do dos érbitros?

Sim. Os jogadores, incluindo o guarda-redes devem usar
equipamento que os distinga dos arbitros.

3. Quando € que um jogador deve ser advertido por levantar a
camisola ao celebrar um golo?

O jogador tem de ser advertido por comportamento antidesportivo
guando levanta a camisola acima da cabeca ou cobre a cabegca com
acamisola

4. Como devem agir os &rbitros quando um jogador despe a camisola
e se verifica que usa uma igual por baixo?

Os éarbitros devem advertir o jogador por comportamento
antidesportivo.

5. Pode um jogador usar equipamento que o proteja contra lesdes?
Os jogadores podem usar equipamento de proteccdo como
joelheiras ou cotoveleiras ou mascaras para a cara, desde que tal

equipamento cumpra o disposto na Lei, isto é se ndo forem
perigosos para el es proprios ou para 0s outros jogadores.
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10.

Podem os arbitros permitir o uso de 6culos por parte dos
jogadores?

Os 6culos desportivos modernos, feitos de pléstico ou material
similar, ndo sdo normalmente considerados perigosos e, em tais
circunstancias, os arbitros podem permitir a sua utilizacao.

Os arbitros ordenam que um jogador retire uma jéia. Passados
alguns minutos os arbitros apercebem-se que o jogador continua
com ela. Como devem proceder os arbitros?

O jogador devera ser advertido por comportamento antidesportivo
eos arbitros deverdo mandé-lo sair da superficie de jogo pararetirar
ajoia

E permitido que os jogadores usem adesivos para tapar as j6ias?
N&o.

Se um jogador perder acidentalmente uma bota e imediatamente
marcar golo, o golo é valido?

Sim, o jogador n&o jogou intencionalmente descal ¢o, pois perdeu a
bota acidental mente.

E permitida a comunicacéo via radio entre os jogadores e 0s seus
técnicos?

N&o.

Podem as FederacBes membros introduzir modificacdes ou
adaptaces a Lei 4 no &mbito das suas competicoes?

N&o. A Le 4 ndo esta excluida das modificages autorizadas nas
notas das Leis do Jogo de Futsal.
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LElI 5—-0 ARBITRO

1. Seabolabater na cara de umdos arbitros e depois entrar na baliza
enguanto o arbitro esta temporariamente incapacitado, deve o golo
ser validado?

Sim, se, na opinido do segundo érbitro, o golo tiver sido
correctamente obtido.

2. Durante o jogo, um dos elementos da equipa de arbitragem
(érbitro, segundo arhitro, terceiro arbitro ou cronometrista) ou um
jogador é atingindo por um objecto atirado pelos espectadores. O
jogo é interrompido para que a pessoa visada possa ser assistida.
Devem os arbitros dar continuidade ao jogo?

Os arhitros, dependendo da gravidade do incidente, devem decidir
se 0 jogo deve continuar, se devem suspendé-lo temporariamente
ou interrompé-lo definitivamente. Em qualquer dos casos, devem
relatar o(s) incidente(s) as entidades competentes.

3. Esta o arhitro autorizado a interromper 0 jogo se, na sua opiniéo,
a intensidade da iluminacao artificial for inadequada?

Sim.

4. Amaior parte dosjogos é disputada comiluminacédo artificial, mas
por vezes ocorrem falhas de energia. Neste caso, e se 0 sistema de
iluminacdo n&o puder ser reparado, 0 jogo deve ser repetido na sua
totalidade ou deve apenas ser jogado o tempo que falta?

Se o arbitro interromper definitivamente o jogo antes do final do
tempo regulamentar, por qualquer uma das razfes estipuladas na
Lei 5, 0 jogo tem de ser repetido na totalidade, salvo se o
regulamento da competicdo indicar que o resultado verificado no
momento da interrupcéo do jogo se mantém valido.

5. Pode um capit&o de equipa expulsar um dos seus colegas por uma
infraccéo punivel com expulsao?

N&o. SO os &rbitros podem expulsar um jogador efectivo ou um
substituto.
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10.

Tem o0 capitdo de equipa, o direito de contestar as decisdes do
arbitro?

N&o, nem o capitdo de equipa hem qualquer outro jogador tem o
direito de manifestar desacordo com as decisdes do &rbitro.

Um jogador comete uma infraccdo punivel com adverténcia ou
expulsdo, mas os arhitros permitem que o jogo prossiga para dar
uma vantagem a equipa adversaria. Quando deve o jogador ser
advertido ou expulso?

O jogador devera ser advertido ou expulso logo que a bola estgja
fora de jogo.

Os arhitros permitem que o jogo prossiga, de acordo com a lei da
vantagem, embora um jogador tenha cometido uma infraccéo
passivel de adverténcia. Pouco depois o jogo € interrompido para
marcar um pontapé-livre a favor da equipa que cometeu a primeira
infraccdo. O jogador da equipa beneficiada com esse pontapé-livre
procura executar de forma rapida o pontapé para obter vantagem.
Tal situacéo devera ser permitida?

N&o. Os arbitros ndo devem permitir a execugao répida do pontapé.
O jogador que cometeu afaltainicial devera ser advertido antes que
0jogo sgjareiniciado.

Podem os arbitros exibir o cartdo amarelo ou vermelho durante o
intervalo ou depois do jogo terminar?

Sim. Os arbitros podem advertir ou expulsar jogadores até
deixarem a superficie de jogo.

Que deve o éarbitro fazer se os dois capitées de equipa chegarem a
acordo em ndo fazer intervalo e um dos seus jogadores insistir no
seu direito ao intervalo?

Os jogadores tém direito a um intervalo e o arhitro a obrigacdo de
0 garantir.
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LElI 5—-0 ARBITRO

11. Tem o arbitro poderes para expulsar elementos oficiais de uma
equipa das imediacBes da superficie de jogo?

Sim. O arbitro tem poderes para tomar tais medidas, mesmo que o
jogo se realize numa superficie de jogo publico.

12. Um elemento oficial ndo tem um comportamento responsavel. Que
atitude dever&o tomar os arbitros?

Expulsar esse elemento do banco de substitutos e suas imediacOes,
para aém da vedagdo (quando existir vedacdo) e relatar o facto as
autoridades competentes.

13. Abolatransp8e a linha lateral, mas antes de os érbitros assinalem
gue a bola esta fora de jogo, umjogador defensor agride comforca
excessiva um jogador atacante dentro da area de grande
penalidade. Que atitude devem os arbitros tomar?

O jogador defensor deve ser expulso por conduta violenta, devendo
ser-lhe exibido o cartdo vermelho. O jogo recomeca com um
pontapé de linha lateral, pois a bola estava fora de jogo quando a
infracc&o ocorreu.

14. Como devem os arbitros actuar se, durante o jogo, Se aperceberem
gue uma das equipas esta propositadamente a tentar perder 0 jogo?
Deverdo chamar a atencdo da equipa em questéo para o facto de
gue daréo o jogo por terminado se continuarem a proceder dessa
forma, de acordo com as disposi¢des da Lei 5?

Os arhitros ndo tém poderes para dar 0 jogo por terminado neste
caso.

15. Com a bola em jogo, dois jogadores adversarios cometem duas
infraccBes simultéaneas. Como devem agir os arbitros?

Devem interromper 0 jogo e, dependendo das infracgbes cometidas,
advertir, expulsar os jogadores ou ndo tomar qualquer medida
disciplinar. O jogo devera recomegar com um langamento de bola
ao solo executado no local onde esta se encontrava quando as
infraccOes foram cometidas *.
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16. Um espectador da uma apitadela e um defensor, no interior da sua
area de grande penalidade, agarra a bola com as méaos, supondo
tratar-se do apito do arbitro. Como devem proceder os arbitros?

Os &bitros devem considerar o som do apito como uma
interferéncia externa ao jogo, devendo interromper a partida e
recomegar com um lancamento de bola ao solo, no local onde esta
se encontrava quando o incidente ocorreu *.
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LEl 6 — O SEGUNDO ARBITRO

1. Seoarhitro selesionar, o segundo arbitro tem de o substituir?

Sim, e o terceiro érbitro substituiria o segundo &rbitro, enquanto o
cronometrista assumiria as fungdes do terceiro arbitro.

2. Durante um jogo para o qual ndo tenha sido nomeado um terceiro
arbitro, o arbitro decide substituir o segundo arbitro ou 0 mesmo
lesiona-se. Pode o cronometrista assumir os deveres do segundo
arbitro?

Sim, se 0 cronometrista estiver equipado para o efeito e se puder ser
substituido.

3. O segundo arbitro pode entrar na superficie de jogo para assinalar
uma falta, alinhar uma barreira, advertir um jogador, etc.?

Sim.

4. O segundo arhitro exibe o cartdo amarelo a um jogador, mas, ao
mesmo tempo, o &rbitro exibe o cart&o vermelho ao mesmo jogador.
Que decisdo prevalece?

A do &rbitro principal. Em caso de desacordo, a decisdo do arbitro
principal prevalece.

5. O que deve fazer 0 segundo arbitro depois de ter sido marcado um
golo?

O segundo &bitro ou o éarbitro deve dirigir-se a mesa do
cronometrista paraindicar ao terceiro arbitro, setiver sido nomeado
um, e ao cronometrista, o0 nimero do jogador que marcou o golo.

6. Qual é a fungdo do segundo arbitro durante a execugcdo de um
pontapé de grande penalidade?

Verificar se a bola ultrapassou completamente a linha de baliza e

verificar se 0 guarda-redes ndo avanca da sua linha de baliza antes
da bola estar em jogo.
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7. Qual éafuncéo do segundo arbitro durante a execucéo de pontapé
da segunda marca de grande penalidade ou durante um pontapé
livre directo sem barreira?

Verificar se a bola ultrapassou completamente a linha de baliza e
verificar se o guarda-redes ndo avanga aproximando-se menos de
cinco metros da bola antes da mesma estar em jogo.
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LEl 7— O CRONOMETRISTA E O TERCEIRO ARBITRO

1. A equipa defensora prepara-se para executar um lancamento de
baliza ou um pontapé-livre directo na sua area de grande
penalidade. O crondmetro deve ser iniciado antes da bola deixar a
area de grande penalidade?

N&o. O crondmetro deve ser iniciado quando abolaestiver em jogo.

2. Quemdetermina se umgolo foi marcado antes, ao mesmo tempo ou
depois do sinal acustico ter soado no final de um periodo do jogo?

O &hitro principal. Se ocorrer uma infracgdo que resulte num
pontapé livre directo sem barreira, um pontapé da segunda marcade
grande penalidade ou um pontapé de grande penalidade, o arbitro
principa tem deigual modo de decidir se o incidente ocorreu antes,
a0 mesmo tempo ou depois do sinal acustico.

3. O cronometrista faz soar por engano o sinal acUstico com a bola
emjogo. Que decisdo devem tomar 0s arbitros?

Se 0 sinal aclstico ndo tiver um efeito prejudicial para nenhumadas
equipas, os &rbitros devem permitir que o jogo continue. Se 0 jogo
tiver de ser interrompido, recomegara com um lancamento de bola
a0 solo no local onde se encontrava a bola no momento da
interrupc&o do jogo *.

4. Um jogador abandona a superficie de jogo sem a permisséo dos
arbitros, por razdes ndo autorizadas nas Leis do Jogo de Futsal. O
terceiro arbitro ou o cronometrista devem informar os arbitros?

Sim, se ndo puder ser aplicada a lel da vantagem. Nesse caso,
devem fazer soar o sinal acustico para alertar os arbitros. Em caso
de interrupcdo do jogo, os arbitros devem sancionar a equipa do
jogador através de um pontapé-livre indirecto executado no local
onde se encontrava a bola quando a infraccdo foi cometida*. Se
tiver sido aplicada a lei da vantagem, o sina acUstico deve soar
durante a proxima interrupcdo do jogo. O jogador deve ser
advertido por ter abandonado deliberadamente o campo sem
autorizacdo dos arbitros.
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Apbs uma interrupcéo do jogo, o cronometrista esguece-se de
reiniciar o crondmetro. Qual deve ser a reaccao dos arbitros?

Devem ordenar que o tempo ndo contabilizado pelo crondmetro
seja acrescentado.

Terminou o periodo de expulsdo de dois minutos de um jogador.
Quem devera autorizar a entrada em campo do seu substituto?

Qualquer dos dois arbitros, o terceiro arbitro ou o cronometrista.

Uma das equipas comete a sua quinta falta acumulada. Como
devem proceder o terceiro arbitro e o cronometrista?

Devem aertar os arbitros com um sinal aclstico, para que 0s
arbitros possam por sua vez informar a equipa que cometeu a
infraccdo, salvo se os arbitros aplicarem alei davantagem, fazendo
0 respectivo sinal, e nesse caso devem fazer soar 0 sina acustico
apos a hola estar fora de jogo. Para além disso, devem colocar o
sina das cinco faltas acumuladas na mesa do cronémetro do lado
onde a equipainfractora defende, logo que afalta sgja sancionada,
ou logo que os arbitros tenham feito o sinal de aplicacdo dalei da
vantagem na sequéncia da falta acumulada.

O marcador €electronico do recinto onde se disputa o jogo deixa de
funcionar. O que devem fazer os arbitros?

O cronometrista deve ter sempre consigo um cronémetro manual
que lhe permitira cronometrar o jogo. Se esta situagdo ocorrer, um
elemento oficial de cada equipa pode perguntar a0 cronometrista
quanto tempo foi jogado, etc. O cronémetro manual serve ainda
para cronometrar 0s tempos mortos, se as instal agbes ndo estiverem
equipadas com outro cronémetro.

O cronometrista ou o terceiro arbitro apercebe-se que o cronémetro
oficial ndo funciona correctamente. Quem deve informar?

Os érhitros.
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LEl 7— O CRONOMETRISTA E O TERCEIRO ARBITRO

10. Temlugar uma substituicdo nao conforme com o processo descrito
nas Leis do Jogo de Futsal. O que deve fazer o cronometrista ou o
terceiro arbitro?

Se a bola estiver na posse da equipa que cometeu a infracgéo, o
sina acustico tem de ser soado para informar os éarbitros. Caso
contrario, o sinal acustico deve ser soado na interrupcéo de jogo

seguinte.

11. O terceiro arbitro e o cronometrista devem manter um registo dos
jogadores que se encontram no campo em todos 0s momentos?

Sim.
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LEI 8—DURACAO DO JOGO

1. E jogado prolongamento para determinar o vencedor de um jogo.
Os jogadores tém direito a uma pausa entre os dois periodos de
prolongamento?

Em regra geral, aceita-se que os jogadores tém direito a um
intervalo entre o fina do tempo regulamentar e o inicio do
prolongamento. N&o é normal fazer-se outro intervalo entre os dois
periodos do prolongamento.

2. Os arhitros tém de ter conta o progresso de uma jogada ou a
posicdo da bola quando apitam para assinalar o fim de cada
periodo?

N&o. Tém de limitar-se a cumprir os critérios de cronometragem
correctos e as Leis do Jogo de Futsal.

3. Pode uma segunda acgdo ter lugar antes da execucdo de um
pontapé de grande penalidade, de um pontapé da segunda marca
de grande penalidade ou de um pontapé-livre directo sembarreira?
N&o.

4. A Le 8 refere-se a duracao do jogo. Refere-se ao tempo real de
jogo?

Sim.
5. Quando € iniciado o cronémetro no pontapé de saida?

Quando a bola é chutada e se movimenta em direccéo da superficie
de jogo contréaria.

6. Apos ter sido concedido um tempo suplementar para permitir a
execucao ou repeticao de um pontapé da segunda marca de grande
penalidade ou de um pontapé-livre directo sem barreira, a bola
rebenta ou deforma-se antes de tocar nos postes, na barra
transversal ou no guarda-redes, sem ter atravessado a linha de
baliza. Qual deve ser a decisdo do arbitro?

O pontapé deve ser repetido com uma nova bola.
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LEIl 9 — PONTAPE DE SAIDA E RECOMECO DO JOGO

1. Pode o pontapé de saida ser executado por outra pessoa que nao
um dos jogadores intervenientes no jogo?

N&o. Se, em certos jogos (caridade ou de gala) se proceder a uma
ceriménia em que uma pessoa, que ndo toma parte no jogo, da um
pontapé de saida simbdlico, a bola deve tornar a ser colocada no
centro da superficie de jogo e o pontapé deve ser depois efectuado
de harmonia com as Leis do Jogo.

2. Quem apita para assinalar o inicio do jogo apos ter soado o sinal
acustico do cronometrista?

O arbitro, que tem de se encontrar junto a linha que divide a
superficie de jogo em duas partes iguais. O segundo arbitro deve
colocar-se ao nivel do penultimo defesa da equipa que ndo efectua
0 pontapé de saida.

3. Quando é jogado prolongamento, que equipa efectua o pontapé de
saida?

Efectua-se um sorteio por meio de umamoeda e a equipa que vence
0 sorteio decide qual a baliza em direccdo aqual atacara durante a
primeira parte. A outra equipa serd atribuido o pontapé de saida.

4., Pode um guarda-redes juntar-se aos outros jogadores, numa
situacéo de lancamento de bola ao solo?

Sim. Qualquer jogador pode participar.

5. Quando o jogo vai ser recomegado através de um lancamento de
bola ao solo, os jogadores de uma das equipas recusam-se a
participar no mesmo. Como devem os éarbitros agir?

Devem recomegar o jogo com um lancamento da bola ao solo. Ndo
€ necessario que ambas as equipas participem num recomeco de
bola ao solo.

6. Apb6s um lancamento de bola ao solo, a bola ultrapassa a linha
lateral ou alinha de baliza sem ter tocado em qualquer jogador. O
que devem fazer os arbitros?

Deveréo repetir o lancamento de bola ao solo no mesmo local.
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7. Durante um lancamento de bola ao solo, os jogadores devem
respeitar uma distancia especifica?

N&o, desde que a distncia permita a execucéo do lancamento de
bola ao solo.

E efectuado um pontapé de saida e a bola movimenta-se junto &
linha que divide a superficie de jogo em duas partes iguais
transpondo a linha lateral. Que decisédo deverdo tomar os &rbitros?

O pontapé de saida deve ser repetido. O cronometrista ndo iniciou
0 cronémetro pois a bola ndo estava ainda em jogo.

Antes do inicio do jogo, os arbitros devem confirmar com os
guarda-redes e com os jogadores que estes estdo prontos para
comecgar 0 jogo?

N&o. Os arbitros devem apenas confirmar que a superficie de jogo
esta pronta e que os jogadores ai se encontram. O cronometristae o
terceiro arbitro tém de garantir que os substitutos e os elementos
oficiais estéo correctamente sentados nos seus bancos.
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LEI 10-BOLA EM JOGO E BOLA FORA

1. A bola esta fora de jogo se uma parte da bola tocar a linha de
baliza ou a linha lateral?

N&o. A totalidade da bola tem de transpor essas linhas
completamente para a bola estar fora de jogo.
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LEIl 11 - MARCACAO DE GOLOS

1. Um érhitro apita para assinalar um golo antes da hola ter
ultrapassado completamente a linha de baliza, mas imediatamente
se apercebe do seu erro. Como deve proceder?

O jogo deve recomecar com um langamento de bola ao solo*.
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LEl 12-FALTASE COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

1. Num lancamento de bola ao solo dentro da area de grande
penalidade um jogador defensor agride violentamente um
adversario antes da bola tocar no solo. Como devem agir os
arbitros?

Devem expulsar o jogador agressor por conduta violenta e reiniciar
0 jogo com um lancamento de bola ao solo, poistrata-se de um caso
de comportamento incorrecto e ndo de uma falta, uma vez que a
bola n&o estava em jogo.

2. Com a bola em jogo, dois jogadores da mesma equipa tornam-se
culpados de comportamento antidesportivo ou de conduta violenta
um contra o outro dentro da superficie de jogo. Como devem os
arbitros agir?

Os éarbitros devem adverti-los ou expulsa-los e recomegar o jogo
com um pontapé-livre indirecto a beneficiar a equipa adversaria no
local onde ainfraccéo foi cometida*.

3. Comahbolaemjogo, o guarda-redes agride comforca excessiva um
adversario que, no decorrer da accéo, saiu da superficie de jogo
entrando no espaco delimitado pela linha de baliza e as redes da
baliza. Como devem agir os arbitros?

Os arhitros devem interromper 0 jogo, expulsar o guarda-redes e
recomegar 0 jogo com um langamento de bola ao solo no local onde
esta se encontrava no momento da interrupcao*.

Ndo é assindlado um pontapé de grande pendidade porque a
infraccéo foi cometida fora da superficie de jogo.

4. Um atacante finta o0 guarda-redes e chuta a bola para a baliza
deserta. Um defensor atira uma bota ou outro objecto, que acerta
na bola e evita que esta entre na baliza. Como devem agir 0s
arbitros?

A bota ou outro objecto é considerado um prolongamento da mao
do jogador. O jogo deve ser interrompido, a equipa do jogador
infractor deve ser punida com a marcacdo de um pontapé de grande
penalidade e o jogador infractor deve ser expulso por evitar um
golo da equipa adversaria ao jogar a bola de forma deliberada com
améo.
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5. Um atacante finta o guarda-redes e chuta a bola para a baliza
deserta. O guarda-redes atira uma bota ou outro objecto, que
acerta na bola e evita que esta entre na baliza. Como devem agir
0s arhitros?

O guarda-redes devera ser advertido por comportamento
antidesportivo e a sua equipa punida com um pontapé-livre
indirecto na linha da &rea de grande penalidade no ponto mais
proximo do local onde a bota ou outro objecto tocou na bola*.

6. Um jogador, sem ser o guarda-redes, encontra-se dentro da sua
area de grande penalidade com uma caneleira na mao e toca com
a mesma ha bola, evitando assim que a bola entre na baliza. Como
devem actuar os arbitros?

Devem assinalar uma grande penalidade e o jogador em questdo
deve ser expulso por evitar um golo.
A caneleira é considerada como uma extensdo da méo do jogador.

7. O que acontece se, numa situacéo semelhante a anterior, o jogador
em questao for o guarda-redes?

O é&bitro deve interromper o jogo, advertir o guarda-redes por
comportamento antidesportivo e recomegar 0 jogo com um
pontapé-livre indirecto afavor da equipa adversarianalinhadaarea
de grande penaidade no ponto mais préximo do local onde a
infracgdo foi cometida*.

8. Umjogador que saiu da superficie de jogo para receber assisténcia
médica, mas que ndo € substituido, rasteira um adversario que se
encontra dentro da superficie de jogo. Como devem actuar os
arbitros?

O jogador deve ser advertido por entrar na superficie de jogo sem
autorizacdo do érbitro. A rasteira pode ser objecto de sangdo
disciplinar se os arbitros considerarem que o jogador € culpado de
comportamento antidesportivo. O jogo recomega com um pontapé-
livre directo*.
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LEl 12-FALTASE COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

9. Umjogador entra na superficie de jogo de acordo com o processo
da substituicéo e toca deliberadamente a bola com as maos. Como
devem agir os arbitros?

O jogo deve recomecar com um pontapé-livre directo ou grande
penalidade*. Se, na opinido dos arbitros, o jogador também for
culpado de comportamento antidesportivo por ter tocado
deliberadamente abola, 0 mesmo deve ser advertido. Se, naopinido
do &rhitro, o jogador for também culpado de anular uma ocasiéo
clara de golo, 0 mesmo deve ser expulso.

10. Um jogador, com a bola em seu poder, ao ver um defensor a sua
frente, corre por fora do terreno de jogo para o evitar e poder
continuar com a jogada. O adversario entdo impede-o de passar,
mas fora da linha lateral. Como devem proceder os &rbitros?

O jogo deve ser interrompido e o defensor advertido por
comportamento antidesportivo. O jogo deve recomegar com um
lancamento de bola ao solo no local onde esta se encontrava no
momento da interrupcéo*, pois trata-se de um caso de
comportamento antidesportivo e ndo de uma falta.

11. Coma bola emjogo, umjogador de dentro da sua érea de grande
penalidade atira violentamente um objecto a um adversario que se
encontrava fora daquela area de grande penalidade. Como devem
agir os érbitros?

Devem interromper 0 jogo e expulsar o jogador que atirou o objecto
por conduta violenta. O jogo é recomegado com um pontapé-livre
directo a favor da equipa adversaria, no local onde ocorreu a
infraccdo, isto €, no local onde o objecto atingiu ou poderia ter
atingido o adversario*.

12. Um jogador, que se encontra na superficie de jogo, atira
violentamente um objecto, por exemplo uma das suas botas, contra
uma pessoa sentada no banco dos substitutos. Como devem actuar
0s arbitros?

O jogo deve ser interrompido e o jogador expulso por conduta

violenta. O jogo deve ser reiniciado com um pontapé-livre indirecto
no local onde o objecto foi lancado*.
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13.

14.

15.

16.

Com a bola em jogo um substituto atira violentamente um objecto
(por exemplo, uma bota) a um jogador adversario. Como
proceder?

O jogo deve ser interrompido e o jogador expulso por conduta
violenta. O jogo deve recomegar com um pontapé-livre indirecto
contra a equipa do substituto no local onde se encontrava a bola no
momento da interrupcao*.

Um jogador dentro da sua area de grande penalidade agride o
arbitro. Que procedimento se deve tomar?

O jogo deve ser interrompido e o jogador expulso por conduta
violenta. O jogo deve recomecar com um pontapé-livre indirecto
contra a equipa do jogador agressor na linha da &rea de grande
penalidade no ponto mais proximo do local onde ocorreu a
infraccéo* .

Um guarda-redes, que se encontra dentro da sua area de grande
penalidade toca deliberadamente a bola com as maos
imediatamente fora da &rea de grande penalidade. Como devem
agir os arbitros?

Devem assindar um pontapé-livre directo a favor da equipa
adversaria do guarda-redes. Se, na opinido dos arhitros, o guarda-
redes for culpado de comportamento antidesportivo ou de anular
uma ocasido clara de golo, os érbitros devem aplicar também a
sancdo apropriada.

Um guarda-redes controla a bola com as maos na area de grande
penalidade, e passa-a a um colega de equipa que também se
encontra na area de grande penalidade. Este jogador falha o
pontapé e chuta a bola na direccdo da sua prépria baliza. O
guarda-redes toca na bola com a mdo mas ndo consegue impedir
gue a mesma entre na baliza. Como devem reagir os arbitros?

Devem considerar o golo valido.
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LEl 12-FALTASE COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

17. Um guarda-redes, que se encontra na sua area de grande
penalidade, segura a bola com as méos, colocando-a depois no
solo e levando-a para fora da &rea de grande penalidade. A seguir
decide voltar para a area de grande penalidade e toca novamente
na bola com as mdos. Como devem agir os arbitros?

Devem conceder um pontapé-livre indirecto a equipa adversaria se
tiverem passado mais de quatro segundos.

18. Com o jogo a decorrer, o guarda-redes bate com a bola no solo
antes de a lancar ou pontapear. Bater a bola no solo constitui uma
infracgdo?

N&o. No espirito das leis do jogo, ndo se considera que, neste caso,
o guarda-redes tenha deixado de ter abolaem seu poder, excepto se
tiverem passado mais de quatro segundos.

19. Estando um guarda-redes a bater a bola no solo, pode um
adversario jogar a bola quando esta toca no solo, sem se tornar
culpado de jogo perigoso?

Né&o.

20. Apos ter defendido a bola, o guarda-redes mantém a mesma na
palma da mdo. Um adversario aproxima-se por detras dele e com
uma cabegada tira-lhe a bola da mao. Tal é permitido?

N&o.

21. Com o jogo a decorrer, quando um guarda-redes solta a bola das
maos, a lanca, ou chuta para a repor em jogo, um adversario
intercepta a bola antes que ela toque no solo. Esta situacdo é
permitida?

N&o. Constitui infracgdo impedir o guarda-redes de lancar ou soltar

a bola das méos. Soltar a bola das méos, lancar e pontapear a bola
€ considerado como um acto Unico.
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22.

23.

24,

25.

Um jogador da equipa defensora, sem ser o guarda-redes, que se
encontra fora da area de grande penalidade, toca deliberadamente
a bola com a méo dentro da sua area de grande penalidade. Como
devem agir os arbitros?

Devem assinalar um pontapé de grande penalidade. A infrac¢éo de
tocar deliberadamente a bola com amao inclui o uso ilegal tanto da
ma&o como do brago ou antebraco.

Um pontapé de linha lateral é efectuado pela equipa atacante e a
bola vai ao encontro do guarda-redes defensor. O guarda-redes ndo
consegue interceptar nemtocar na bola e um seu colega de equipa
déa-lhe um soco fazendo-a passar por cima da barra. Que decisdo
devem tomar os érbitros?

Devem assinalar um pontapé de grande penaidade e advertir o
defensor por comportamento antidesportivo. O jogador ndo €
expulso, pois ndo impede uma ocasido clara de golo, uma vez que
ndo pode ser obtido um golo directamente de um pontapé de linha
lateral.

Um jogador tenta evitar que a bola entre na sua baliza, jogando
deliberadamente a bola com as m&os, sem conseguir 0 seu
objectivo. Como devem agir os éarbitros?

O golo é vélido e o jogador devera ser advertido por
comportamento antidesportivo.

Um jogador, sem ser o guarda-redes, que se encontra na sua area
de grande penalidade, tenta evitar que a bola chegue a um
adversario, tocando-lhe deliberadamente com as méos. Contudo,
ndo consegue impedir que o seu adversario fique com a posse da
bola. Como devem agir os arbitros?

Se houver lugar a aplicagdo da lei da vantagem, o jogador sera

advertido por comportamento antidesportivo na primeira
interrupcéo de jogo.
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LEl 12-FALTASE COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

26. Um jogador intercepta acidentalmente a bola com os bracos ou
maos esticados enquanto esta estd em jogo. Os arbitros devem
tomar alguma acg¢éo?

N&o. N&o foi cometida qualquer infraccdo porque o jogador ndo
agiu intencionalmente.

27. Um jogador impede a progressdo de um adversario atraves de
contacto fisico. Que decisio devem os arbitros tomar?

O jogador infractor deve ser punido com um pontapé-livre directo
ou com um pontapé de grande penalidade por agarrar um
adversério.

28. E permitido ao arbitro mostrar o cart&o vermelho a um substituto
paraindicar que este tem de abandonar o banco de substitutos e ir
para o balnedrio, quer tenha ou néo participado no jogo, por usar
linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos e/ou grosseiros?

Sim, todos os jogadores efectivos e substitutos estdo sob a
jurisdicdo do arbitro quer estejam ou ndo no campo de jogo. O uso
do cartdo vermelho serve para indicar claramente que foi imposta
uma sancgéo.

29. Um jogador deita-se intencionalmente sobre a bola durante um
certo tempo. Que accao devem os arbitros tomar?

Devem interromper 0 jogo, advertir o jogador por comportamento
antidesportivo e recomegar 0 jogo com um pontapé-livre
indirecto*.

30. Um érbitro adverte um jogador que prontamente pede desculpa
pelo seu comportamento. Pode o érbitro omitir essa adverténcia no
relatorio?

N&o. Todas as adverténcias devem constar no relatorio.
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31

32.

33.

34.

35.

Os arbitros podem exibir cartdes amarelos ou vermelhos a
elementos oficiais das equipas?

N&o. Os cartBes sO podem ser exibidos a jogadores e substitutos,
mas os &hitros podem tomar medidas disciplinares contra os
elementos oficiais das equipas e mesmo expulsa-los. Neste caso,
devem incluir esta informacdo no seu relatério.

Um jogador que disputa a bola toca no guarda-redes dentro da
area de grande penalidade deste. E permitida esta acgéo?

Disputar a bola com o guarda-redes € uma acgdo permitida. O
jogador s deve ser punido se saltar, carregar ou empurrar o guarda-
redes de forma imprudente, negligente ou com forca excessiva.

E permitido que dois ou mais jogadores disputem a posse da bola
com um adversario?

Sim, desde que a disputa seja legal.

Um defensor agarra um atacante fora da &rea de grande
penalidade e continua a agarra-lo quando o atacante entra na area
grande penalidade. Que decisio devem os arbitros tomar?
Deverdo assinalar um pontapé de grande penalidade.

Um jogador joga de forma perigosa levantando uma perna quando
0 adversario tenta cabecear a bola e atinge-o na cabega. Como

devem agir os arbitros?

Deverdo punir a equipa do infractor com um pontapé-livre directo
ou um pontapé de grande penalidade.
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LEl 12-FALTASE COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

36. Os arhitros podem aplicar a lei da vantagem quando a regra dos
quatro segundos for infringida?

Podem aplicar alel davantagem apenas se ainfraccéo for cometida
pelo guarda-redes quando tem a bola na sua metade da superficie de
jogo, a controla com 0s pés ou com as maos e depois a perde. Em
todas as outras situacdes, esta accdo ndo € considerada uma
infraccdo e, consequentemente, alel da vantagem néo é aplicavel.

37. Umjogador penetra no campo de jogo apds um colega de equipa
ter cumprido a sua expulsdo de dois minutos e apos ter recebido
autorizacdo do terceiro érbitro e do cronometrista. Por que area do
campo deve o jogador entrar?

Pela zona de substitui¢des da sua equipa; caso contrario, o jogador
sera punido por ndo respeitar o processo da substituicdo estipulado
nas Leis do Jogo de Futsal.

38. Umjogador pede para sair da superficie de jogo e, no momento em
gue vai sair, a bola surge junto dele. Este pontapeia-a € marca um
golo. Como devem proceder os érbitros?

O jogador sera advertido por comportamento antidesportivo. O
jogo recomega com um pontapé-livre indirecto executado por um
jogador da equipa adversaria no local onde a infraccdo foi
cometida*.

39. O terceiro arbitro ou o cronometrista assinala que um jogador &
culpado de conduta violenta. Os arbitros ndo véema infracgdo nem
0 sinal e a equipa do jogador faltoso marca um golo. Um dos
arbitros ouve ou vé entdo o sinal do terceiro arbitro ou do
cronometrista. Como proceder?

O golo deve ser anulado, o jogador faltoso deve ser expulso e 0 jogo
deve recomegar com um pontapé-livre directo*.
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40.

41.

42.

43.

Foi obtido um golo. Nesse momento os arbitros véem ou ouvem um
sinal do terceiro arbitro ou cronometrista que os informa gque antes
da bolater entrado na baliza, o guarda-redes da eguipa que obteve
0 golo agrediu um adversario, com forca excessiva, dentro da sua
propria area de grande penalidade. Como devem proceder os
arbitros?

O golo deve ser anulado, o guarda-redes deve ser expulso por
conduta violenta e deve ser concedido um pontapé de grande
penalidade a equipa contréria.

Em que circunstancias deve um tacle deslizante visando jogar a
bola com o pé ser considerado legal ?

Quando o adversario ndo tem o controlo da bola; se o tacle tiver
lugar quando a equipa adverséria estiver em posse da bola e se os
arbitros considerarem que a ac¢éo pode ser interpretada como uma
falta grave, o jogador faltoso deve ser expulso.

Um jogador aproxima-se da baliza adversaria e tem uma ocasido
claradegolo. O guarda-redes adversario sai da sua area de grande
penalidade e retira a bola ao jogador com os pés através de um
tacle deslizante. Qual deve ser a reac¢do dos arbitros?

Devem expulsar o guarda-redes por ter anulado uma ocasido clara
de golo cometendo uma infracgdo punivel com um pontapé-livre
directo & equipa advers&ria. Devem ainda registar uma fata
acumulada contra a sua equipa e recomegar 0 jogo com um
pontapé-livre directo no local onde ainfraccdo foi cometida.

Um guarda-redes passa a bola a um colega de equipa, que a passa
novamente ao guarda-redes. A bola ndo sai da sua metade da
superficie de jogo. Como devem os arbitros proceder?

Tem de ser concedido um pontapé-livre indirecto a equipa

adversaria, no local onde o guarda-redes tocou na bola pela segunda
vez*.
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LEl 12-FALTASE COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

44, Uma equipajoga com um jogador a menos apds uma expulsdo; um
segundo jogador da mesma equipa € expulso imediatamente a
seguir. Enquanto a equipa esta a jogar com dois jogadores a
menos, sofre um golo. Quantos jogadores podem penetrar na
superficie de jogo apds o golo, tendo em conta que ainda ndo
passaram dois minutos desde que os jogadores foram expul sos?

Apenas um jogador pode entrar na superficie de jogo; o outro
jogador tem de esperar que passem os dois minutos, a ndo ser que
a equipa adversaria marque outro golo.

45. Um jogador que comete uma infraccdo € advertido pela segunda
vez no jogo ou expulso na sequéncia da aplicacdo da lei da
vantagem. Se a sua equipa sofrer um golo, deve jogar com menos
um jogador durante dois minutos?

N&o, porque afatafoi cometidaantes do golo ser marcado. O jogador
faltoso ndo pode voltar a participar no jogo, mas pode ser substituido
em conformidade com as directivas dadeciso 1 daLei 12.

46. Um jogador efectivo ou um substituto comete uma infraccéo
durante o intervalo entre os dois periodos do tempo regulamentar
ou do prolongamento que resulta na sua expulsdo. A sua equipa
deve comecar o periodo seguinte com um jogador a menos se ele
estivesse a jogar quando o periodo terminou?

Sim, a sua equipadeve comecar o periodo seguinte com um jogador
amenos.

47. E seainfracgdo tiver sido cometida apds o jogo ter terminado e
antes do prolongamento (se tiver lugar) ter comecado?

O numero de jogadores efectivos na sua equipa ndo deve ser

reduzido no inicio do prolongamento, uma vez que o referido
intervalo ndo é considerado parte do jogo.
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Um jogador marca um pontapé-livre fora da sua area de grande
penalidade e depois toca na bola deliberadamente com as méos
antes que esta tenha sido tocada por outro jogador. Como devem
actuar os arbitros?

Devem punir ainfracgdo mais grave, assinalando um pontapé-livre
directo ou um pontapé de grande penalidade, no caso da infraccéo
ter ocorrido dentro da &rea de grande penalidade do jogador.

Uma equipa € beneficiada com um pontapé-livre directo dentro da
sua propria area de grande penalidade. O jogador executante
chuta a bola para o seu guarda-redes que falha e deixa a bola
entrar na baliza. Como proceder?

O pontapé-livre deve ser repetido visto que a bola ndo estd em jogo
enquanto ndo sair da area de grande penalidade.

Um pontapé-livre indirecto é concedido a uma equipa na sua
prépria area de grande penalidade. O jogador executante chuta a
bola contra um colega de equipa que esta dentro da area de grande
penalidade e a bola entra na baliza. Como devem proceder os
arbitros?

O pontapé é repetido, se a bola ndo tiver saido da area de grande
penalidade, visto que a bola ndo estd em jogo enquanto ndo sair da
referida area.

Quando um pontapé de baliza ou pontapé-livre € marcado dentro
da area de grande penalidade do jogador executante, quando é que
0s jogadores adversarios podem entrar na area de grande
penalidade?

N&o podem entrar enquanto a bola ndo sair da é&rea de grande
penalidade.

Pode um pontapé-livre ser marcado levantando a bola com o pé ou
com ambos 0s pés ao mesmo tempo?

Sim, abola estéd em jogo logo que sgja pontapeada e se mova.
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LEI 13— PONTAPESLIVRES

6. Aquando da execucao de um pontapé-livre podem os jogadores da
equipa do executante usar simulagdes ou truques para confundir os
seus adver srios?

Sim, tal € permitido e faz parte do futsal. Se alguns dos adversarios
se aproximarem da bola a menos de cinco metros, devem ser
advertidos por ndo respeitarem a distancia regulamentar. A
contagem dos quatro segundos deve ser interrompida e recomegada
guando a situacdo voltar ao normal. Se a equipa que executa 0
pontapé-livre demorar mais de quatro segundos, os arbitros devem
conceder um pontapé-livre indirecto a equipa adversaria*.

7. Um pontapé-livre indirecto é assinalado a beneficiar a equipa
atacante fora da érea de grande penalidade. Nenhum dos &rbitros
levanta o brago aindicar que se trata de um pontapé-livre indirecto
e a bola é rematada e entra directamente na baliza. Como devem os
arbitros agir?

O pontapé-livre indirecto devera ser repetido porque a infraccéo
inicial, castigada com um pontapé-livre indirecto, ndo pode ser
anulada por um erro do arbitro.

8. Um jogador executa um pontapé-livre de forma rapida e a bola
entra na baliza. Os arbitros nao tiveram oportunidade de indicar
gue o pontapé-livre era indirecto. Que decisdo devem tomar 0s
arbitros?

Devem mandar repetir o pontapé-livre indirecto no mesmo local, ja
gue ndo tiveram tempo de fazer o respectivo sinal.

9. Um jogador executa um pontapé-livie de forma rapida. Um
adversario que se encontra a menos de cinco metros da bola
intercepta-a uma vez que ndo teve tempo de se posicionar na
distancia regulamentar. Como devem agir os arbitros?

Devem deixar prosseguir 0 jogo.
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10. Um jogador executa um pontapé-livre de forma rapida. Um
adversario que se encontra junto da bola impede-o
deliberadamente de realizar o pontapé de forma répida. Como
proceder?

O jogador devera ser advertido, devendo ser-lhe exibido o cartéo
amarelo, por retardar o recomeco de jogo.
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LEl 14 —-FALTASACUMULADAS

1. Um jogador comete uma infraccdo que, de acordo com a Lei 12,
tem de ser penalizada com um pontapé-livre directo, mas a bola
ndo estd emjogo. Qual deve ser a reaccéo os arbitros?

Foi cometida uma infracgéo, mas ndo uma falta. Nao ser portanto
contabilizada como falta acumulada. Os arbitros devem decidir se
tomam ou ndo medidas disciplinares.

2. Com a bola em jogo, um substituto comete uma infraccéo punivel
com pontapé-livre directo. Que decisao devem os arbitros tomar?

Se o substituto infringir a regra da substituicéo, é concedido um
pontapé-livre directo a equipa adverséria, se ndo puder ser aplicada
alei da vantagem, no local onde a bola se encontrava no momento
dainterrupc¢éo. Contudo, n&o é registada qualquer falta acumulada
para a sua equipa, quer sgja ou ndo aplicada alei da vantagem.

Os éarbitros tém de tomar as medidas disciplinares correspondentes.

3. Os érhitros aplicam a lei da vantagem ap6s uma infraccdo numa
situacdo em que se tivessem interrompido 0 jogo, 0 mesmo teria
recomecado com um pontapé-livre directo. Devem atribuir uma
falta acumulada a equipa do jogador faltoso logo que a bola esteja
fora de jogo?

Sim. Se os &rhitros aplicam a lei da vantagem, devem indicar ao
cronometrista e ao terceiro &bitro que tem de ser registada uma
falta acumulada contra a equipa do jogador faltoso por meio de um
sinal que consiste em levantar brago o braco direito e o dedo
indicador com o brago esquerdo a apontar na direcgdo da baliza da
equipa que cometeu a infraccéo.

Se o referido jogador for culpado de comportamento
antidesportivo, 0 mesmo tem de ser advertido logo que abola estgja
fora de jogo.
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4. Dois jogadores de equipas diferentes cometem simultaneamente
faltas punivels com um pontapé-livre directo. Devem estas faltas
contar como faltas acumuladas?

N&o. O jogo recomega com um lancamento de bola ao solo no local
onde a bola se encontrava no momento das faltas*.

Vérios jogadores da mesma equipa cometem simultaneamente
faltas puniveis com um pontapé-livre directo. Devem estas faltas
contar como faltas acumuladas?

Sim, porgue os arbitros interrompem o jogo por essas faltas terem
sido cometidas.

Ao ser executado um pontapé de grande penalidade ou um
pontapé-livre sem barreira, e apds o arbitro ter feito o respectivo
sinal, um colega de equipa do jogador identificado como
executante de repente avanga para a frente e executa ele o pontapé.
Como deve reagir o arbitro?

Deve interromper 0 jogo e recomeg&lo com um pontapé-livre
indirecto afavor da equipa defensora, no lugar onde foi cometida a
infraccdo*, por exemplo, no lugar onde se encontrava o jogador, a
menos de cinco metros da bola. O jogador infractor deve ser
advertido por comportamento antidesportivo.

Ao ser executado um pontapé da segunda marca de grande
penalidade sem barreira, a bola bate no poste e/ou na barra e
rebenta. Como devem reagir os arbitros?

Se a bola entra directamente na baliza ap0s ressaltar dos postes ou
dabarra o golo sera vélido.

Se abola ndo entra directamente na baliza ap6s ressaltar dos postes
ou da barra 0 golo ndo serd vdlido. A bola deve ser substituida e o
jogo recomeca com uma bola ao solo*. Se o jogo tiver sido
prolongado no fina de um dos meios tempos ou no fina dos
periodos de prolongamento para permitir a marcacdo de um
pontapé da segunda marca de grande penalidade ou de um pontapé-
livre sem barreira, o periodo € declarado terminado.
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LEl 14 —-FALTASACUMULADAS

8. Agquando da execucdo, durante o templo suplementar, de um
pontapé da segunda marca de grande penalidade ou de um
pontapé-livre directo sem barreira, qual deve ser a reacgéo do
arbitro se a bola rebentar ou se deformar antes de tocar nos postes,
na barra transversal ou no guarda-redes, sem ter atravessado a
linha de baliza ou a linha lateral?

O pontapé da segunda marca de grande penalidade ou o pontapé-
livre directo sem barreira deve ser repetido com uma nova bola.

9. Uma equipa j& com quatro faltas acumuladas registadas comete
duas faltas consecutivas puniveis com um pontapé-livre directo, e
de seguida o arbitro aplica a lei da vantagem usando o respectivo
sinal. Que ac¢ao devemtomar o terceiro arbitro e o cronometrista?

Logo que a sextafaltatenha sido cometida, devem fazer soar o sinal
acustico para interromper 0 jogo e permitir que um pontapé-livre
directo sem barreira ou pontapé da segunda marca de grande
penalidade seja marcado, a menos que se verifigue uma ocasido
clarade golo.
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LEI 15— PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE

1. O érbitro manda repetir um pontapé de grande penalidade porque
0 guarda-redes se adiantou para a frente da sua linha de baliza.
Pode ser outro o jogador a executar o pontapé de grande
penalidade?

Sim.

2. Quando um pontapé de grande penalidade esta a ser executado o
guarda-redes avanca antes que a bola sgja rematada e intercepta-
a. Como devem os arhitros actuar?

O pontapé de grande penalidade deve ser repetido.

3. Um colega de equipa de um jogador que executa um pontapé de
grande penalidade entra na area de grande penalidade ou avanca
e fica a menos de cinco metros da bola antes da bola estar emjogo.
A bola é desviada pelo guarda-redes, e atravessa a linha de baliza
por cima da barra transversal. Qual deve ser a reaccdo dos
arbitros?

Devem conceder um pontapé-livre indirecto a equipa defensora, no
local onde a infracc8o foi cometida*.

4. Um jogador executa um pontapé de grande penalidade antes do
arbitro autorizar. Como deve proceder o arhitro?

Deve ordenar que o pontapé de grande penalidade seja repetido.

5. Quando um pontapé de grande penalidade vai ser executado e
depois do arbitro ter dado o sinal para a sua marcagéo, um colega
de equipa do jogador identificado como executante de grande
penalidade de repente avanca para a frente e marca ele a grande
penalidade. Como deve o &rbitro proceder?

O arbitro deve interromper 0 jogo e assinadlar um pontapé-livre
indirecto a favor da equipa defensora, no local em que a infrac¢éo
foi cometida*, por exemplo, onde o jogador se encontrava a menos
de cinco metros da bola. O jogador deve ser advertido por
comportamento antidesportivo.
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LEI 15— PONTAPE DE GRANDE PENAL IDADE

6. Na execucdo de um pontapé de grande penalidade, a bola bate no
poste e/ou ha barra e rebenta. Como devem actuar os arbitros?

Se a bola entra directamente na baliza apds ressaltar dos postes ou
da barra o golo sera vélido.

Se a bola ndo entra directamente na baliza apés ressaltar dos postes
ou da barra o golo ndo sera valido. A bola deve ser substituida e o
jogo recomeca com uma bola ao solo*. Se o jogo tiver sido
prolongado no final de um dos meios tempos ou no final dos
periodos de prolongamento para permitir a marcacdo de um
pontapé da segunda marca de grande penalidade ou de um pontapé-
livre sem barreira, o periodo é declarado terminado

7. Durante a execucdo de pontapé de grande penalidade para alémdo
tempo regulamentar ou para determinar o vencedor de um jogo,
que accdo deve o arbitro tomar se a bola rebentar ou se deformar
antes de tocar nos postes, na barra ou no guarda-redes, sem ter
atravessado a linha de baliza?

O pontapé de grande penalidade devera ser repetido com umanova
bola.

8. O érhitro d& ordem para a execugdo de um pontapé de grande
penalidade. Um jogador da equipa beneficiada com o pontapé de
grande penalidade agride com forga excessiva um adversario. O
arbitro repara na agressao. Como deve agir o arbitro neste caso?

O &hitro deve esperar que o pontapé de grande penalidade sgja
executado. Se for marcado golo, deve ordenar a repeticdo do
pontapé de grande penalidade e expulsar entdo o jogador agressor
por conduta violenta. Se ndo for marcado golo, deve interromper o
jogo e recomegé-lo com um pontapé-livre indirecto no local onde a
infraccdo foi cometida* e deve expulsar o jogador infractor por
conduta violenta.
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10.

12.

13.

Um jogador que vai executar uma grande penalidade toca a bola
para tras para um colega de equipa que entéo remata a baliza e faz
golo. Como deve actuar o arbitro?

O arbitro interrompe 0 jogo e ordena 0 seu recomego com um
pontapé-livre indirecto contra a equipa do executante, no local da
marca de grande penalidade.

Um jogador executante de um pontapé de grande penalidade toca
a bola para a frente para preparar o remate de um colega de
equipa. 1sso é permitido?

Sim, desde que sgjam respeitados os procedimentos da marcacao de
grandes penalidades estabelecidos nas Leis do Jogo.

Um defesa na sua area de grande penalidade agride um adversario
com forca excessiva enquanto a bola estid em jogo na area de
grande penalidade contraria. Como deve actuar o arbitro?

Deverdinterromper 0 jogo, expulsar o jogador infractor por conduta
violenta e ordenar a marcac&o de um pontapé de grande penalidade
contra a sua eguipa.

Umjogo € prolongado para permitir a marcagéo de um pontapé de
grande penalidade. Pode o guarda-redes ser substituido antes da
execucdo do pontapé?

Sim, o guarda-redes pode ser substituido por outro dos jogadores
efectivos ou por um substituto; se for substituido por um substituto,
0 processo da substituicéo tem de ser respeitado.

Umjogador na execucdo de uma grande penalidade finta o guarda-
redes antes de rematar a bola. Tal é permitido?

Sim.
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LEI 15— PONTAPE DE GRANDE PENAL IDADE

14. Umjogo é prolongado para permitir a execucéo de um pontapé de
grande penalidade, um pontapé da segunda marca de grande
penalidade ou um pontapé-livre directo sem barreira. A bola bate
nos postes ou na barra transversal ou no guarda-redes antes de
atravessar a linha de baliza. O golo dever ser considerado valido?

Sim.
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PONTAPES DA MARCA DE GRANDE PENALIDADE
PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO

1. A marcacdo dos pontapés da marca de grande penalidade para
determinar o vencedor faz parte do jogo?

N&o.

2. Os capitées de ambas as equipas chegam a acordo e decidem néo
proceder a execucao dos pontapés da marca de grande penalidade
para determinar o vencedor de um jogo, apesar de tal estar
estipulado no regulamento da competicdo. Como deve proceder o
arbitro?

Deve relatar o facto as autoridades competentes.

3. Quem é que é responsavel pela escolha dos jogadores que irdo

proceder a execucao dos pontapés da marca de grande penalidade
para encontrar um vencedor ?
Cada equipa é responsavel por seleccionar, de entre os jogadores
gue se encontram no campo e 0s substitutos, os jogadores que irdo
marcar 0s cinco pontapés de grande penalidade e a ordem pela qual
estes irdo executar 0S mesmos.

4. Aquando da execucdo de pontapés de grande penalidade para
determinar um vencedor, a bola rebenta ao bater num dos postes ou
na barra. Deve o pontapé ser repetido?

N&o.

5. Pode um jogador ser dispensado da marcacdo de grandes
penalidades para encontrar um vencedor se estiver lesionado?

Sim.
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PONTAPES DA MARCA DE GRANDE PENALIDADE
PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO

6. No fim do jogo, alguns jogadores abandonam a superficie de jogo
e ndo regressam para a marcacao de pontapés de grande
penalidade para determinar um vencedor. Como deve o &rbitro
agir?

Todos os jogadores que ndo estejam lesionados tém de participar na
execucdo dos pontapés da marca de grande penalidade. Se eles ndo
regressarem a superficie de jogo, os pontapés de grande penalidade
ndo ser@o executados e os factos serdo relatados as entidades
competentes.

7. Podeumjogador ser advertido ou expulso durante a marcacéo dos
pontapés de grande penalidade?

Sim.

8. Vao ser executados pontapés da marca de grande penalidade para
encontrar um vencedor. Pode uma das equipas nomear um jogador
para marcar um pontapé de grande penalidade, ainda que 0 mesmo
NAo se encontrasse o campo quando o jogo terminou?

Sim. Todos os jogadores estéo habilitados a participar. S6 o guarda-
redes ndo pode ser substituido, salvo se estiver lesionado.

9. Ailuminacao éinterrompida ja depois do prolongamento e antes ou
durante a execucdo dos pontapés da marca de grande penalidade
para se encontrar um vencedor. Como deve actuar o érbitro?

O &rhitro deve esperar um tempo razoavel. Se o problemanéo puder
ser resolvido, o resultado sera decidido de acordo com as regras da
competicao.

10. Durante a execucéo de pontapés da marca de grande penalidade,
0 guarda-redes é expulso. Pode ele ser substituido por outro
jogador inscrito antes do inicio do jogo?

Sim.
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12.

13.

14.

Durante a execucdo de pontapés da marca de grande penalidade,
0 guarda-redes lesiona-se e ndo pode continuar. Pode ele ser
substituido por outro jogador inscrito antes do inicio do jogo?

Sim, desde que se informe o terceiro abitro que, por sua vez,
informa o &rbitro.

Durante a execucdo de pontapés da marca de grande penalidade,
uma equipa tem menos de trés jogadores. Deverd o &rbitro
suspender a marcagao dos pontapés de grande penalidade?

N&o. Os pontapés da marca de grande penalidade ndo fazem parte
do jogo.

Enquanto se estd a executar pontapés da marca de grande
penalidade, um ou mais jogadores lesionam-se ou sd0 expulsos.
Deve o arbitro fazer com que igual nimero de executantes de
pontapés de grande penalidade de cada equipa permanega na
outra metade da superficie de jogo?

N&o. A situacdo em que deverdexistir igual nimero de jogadores de
cada equipa aplica-se apenas no inicio damarcagéo dos pontapés de
grande penalidade.

No final do jogo, uma das equipas tem 12 jogadores (0s que se
encontram no campo mais os substitutos), enquanto a outra equipa
tem apenas 10. O nimero de jogadores tem de ser igual nas duas
equipas antes da execucao dos pontapés de grande penalidade?

Sim, o arbitro tem de garantir que ambas as equipas tém 0 mesmo

nimero de jogadores disponiveis antes da execucdo dos pontapés
de grande penalidade.
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PONTAPES DA MARCA DE GRANDE PENALIDADE
PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO

15. Onde se devem colocar os arbitros durante a marcacdo dos
pontapés de grande penalidade?

O é&rbitro deve colocar-se ao nivel da marca de grande penalidade,
de onde ordena a execucdo dos pontapés.

O segundo &rhitro coloca-se na linha de baliza, na interseccdo da
linha da é&rea de grande penalidade e a linha de baliza e verifica se
a bola transpde a linha de baliza ou se 0 guarda-redes avanca antes
do pontapé ser executado.

O terceiro arbitro coloca-se na outra metade da superficie de jogo
contrario com os jogadores que participardo na marcacdo de
grandes penalidades (a excepcao do jogador que executa 0 pontapé,
de ambos os guarda-redes e dos jogadores que foram excluidos do
processo de execugcdo dos pontapés de grande penalidade),
garantindo que nenhum jogador deixa a superficie de jogo e que
mai's ninguém entra na mesma.

O cronometrista permanece na mesa do cronometrista e regista os
pontapés de grande penalidade que sdo marcados. Garante ainda
gue os elementos oficiais das equipas e os jogadores que néo
participam na marcagdo de pontapés de grande penalidade néo
deixam o banco dos substitutos. Se n&o existir terceiro arbitro, o
cronometrista assume as suas funcoes.

16. Onde deve estar o guarda-redes quando um colega de equipa
executa o pontapé de grande penalidade?

Na interseccéo entre a linha de baliza e a linha da &rea de grande
penalidade, superficie de jogo e no lado oposto aquele onde se
encontra o segundo arbitro. Devera sempre ter um comportamento
desportivo.

17. E executado um pontapé de grande penalidade para determinar o
vencedor de um jogo. A bola bate nos postes ou na barra
transversal ou no guarda-redes antes de transpor a linha de baliza.
Deve o0 golo ser valido?

Sim.
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LEI 16 — PONTAPE DE LINHA LATERAL

1. Abolasaiu pelalinha lateral. Antes de ser executado o pontapé de
linha lateral um jogador agride um adversario com forca
execssiva. Como devem os érbitros actuar?

Devem expulsar o jogador infractor por conduta violenta e
recomecgar 0 jogo com um pontapé de linha lateral.

2. Um jogador executa correctamente um pontapé de linha lateral,
mas atira intencionalmente a bola contra o corpo ou cabega de um
adversario. Como deve o arbitro actuar?

O érbitro deve interromper 0 jogo, se, na sua opinido, o jogador for
culpado de comportamento antidesportivo ou conduta violenta.
Dependendo da ac¢do, o jogador deve ser advertido ou expulso. O
jogo deve recomecar com um pontapé de grande penalidade ou um
pontapé-livre directo a beneficiar a equipa adversaria do jogador
infractor, marcado no local onde a bola atingiu o adversario*.

3. Existe uma distAncia méxima entre o local onde a bola é colocada
sobre a linha lateral para a execucéo do pontapé de linha lateral e
o local por onde a bola saiu do campo?

N&o. O pontapé de linha lateral deve ser executado no local onde a
bola saiu do campo de jogo, ou ao nivel do local onde a bola bateu
no tecto.

4. Um pontapé de linha lateral executado incorrectamente faz com
gue a bola va parar a um adversario. A jogada pode continuar,
aplicando-se a lei da vantagem?

N&o, o pontapé de linha lateral deve ser repetido por um jogador da
equipa adversaria.

5. E permitido que umjogador execute um pontapé de linha lateral de
joelhos ou estando sentado?

N&o, um lancamento s6 € permitido se os procedimentos contidos
nas Leis do Jogo forem respeitados, e a bola for jogada com o pé.
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LEI 16 — PONTAPE DE LINHA LATERAL

6. Umpontapé delinha lateral é executado por umjogador. Ele chuta
a bola para o seu guarda-redes que tenta evitar que a bola entre na
baliza, tocando-lhe com as m&os. No entanto a bola acaba por
entrar na baliza. Como devem agir os arbitros?

Deverdo aplicar alei da vantagem e validar o golo.
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LEI 17— LANCAMENTO DE BALIZA

1. Um guarda-redes, que executou correctamente um lancamento de
baliza, joga a bola deliberadamente com as méos depois da bola
sair da area de grande penalidade, mas antes que tenha sido
tocada por outro jogador. Como devem proceder os arbitros?

Os arbitros devem conceder um pontapé-livre directo marcado a
favor da equipa adversaria e o jogador infractor pode ser
sancionado disciplinarmente conforme o determinado nas Leis do
Jogo de Futsal.

2. Numlancamento de baliza, o guarda-redes chuta a bola com o pé.
Como devem agir os arbitros?

Chamam o guarda-redes a atencéo, ordenando-lhe que execute o
lancamento de baliza com as méos.

3. Ap6s a execucdo de um lancamento de baliza mas antes que a bola
tenha saido da area de grande penalidade, um jogador adversario
entra na area de grande penalidade e sofre uma falta cometida por
um jogador defensor. Como devem proceder os arbitros?

O jogador infractor pode ser advertido ou expulso de acordo com a
natureza da infraccéo e o langamento de baliza deve ser repetido.

4. Numlancamento de baliza, a bola toca numdos arbitros no interior
da area de grande penalidade e sai da referida érea, continuando
em jogo. Como devem proceder os arbitros?

N&o devem tomar qualquer atitude, visto que a bola permanece em
jogo e continua no campo de jogo, mesmo tendo tocado no arbitro.

5. Um jogador executa um langamento de baliza e a bola transpde a
linha de baliza sem ter saido da area de grande penalidade. Como
devem os arbitros proceder?

O langamento de baliza é repetido.
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LEI 18 - PONTAPE DE CANTO

1. Quando um pontapé de canto é executado, qual € a forma correcta
para colocar a bola dentro do quarto de circulo?

O diagrama ilustra as posi¢des correctas e incorrectas.

CORRECTO

CORRECTO

INCORRECTO

CORRECTO

2. E necessario que a bola saia do quarto de circulo para estar em
jogo?

N&o. A bola entrara em jogo no momento em que for pontapeada e
se mova.
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