lois doJogo (2721

LIVRO NACIONAL



TSl

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE
FUTEBOL DE SALAD

FUNDADA EM £5 DE JUNHD DE 1878

PRESIDENCIA

PRESIDENTE
MARCOS ANTONIO MADEIRA

VICE-PRESIDENTE GERAL
JESUEL LAUREANO DE SOUZA

VICE-PRESIDENTE DE ADMINISTRACAO
OSMAR DE MATOS

VICE-PRESIDENTE DE COMPETICOES
ROSALVO TEIXEIRA DOS REIS FILHO

COMISSAO NACIONAL DE ARBITRAGEM

PRESIDENTE
PARAGUASSU FISCH DE FIGUEIREDO

MEMBROS
MARCIA MARIKO NISHIMURA DE MORAES
ADILSON JOSE MATTOS

COMISSAO NACIONAL DE REGRAS

PRESIDENTE
PARAGUASSU FISCH DE FIGUEIREDO

MEMBROS
DANIEL POMEROY
“ADILSON JOSE MATTOS
SERGIO RICARDO CAMANHO

FORTALEZA - CEARA
2024

APROVADO PELA DIRETORIA EXECUTIVA DA CBFS
TRADUZIDO PELA COMISSAO NACIONAL DE REGRAS DA CBFS

EM VIGOR NO BRASIL A PARTIR DE 1° DE JANEIRO DE 2024

ESTELIVRO MAO PODE SER REPRODUZIDO NO TOTAL U EM PARTE, SEIA QUE MAREIRA FOR, SEM AUTORIZAGAQ DA CRFS



INDICE

NOTAS SOBRE AS LEIS DO JOGO DE FUTSAL
LEI 1 - A QUADRA DE JOGO

Superficie da quadra de jogo

Marcacdes da superficie da quadra de jogo
Dimensdes da superficie de jogo

A éarea de pénalti

A marca dos 10m

As zonas de substituicdes

A area do tiro de canto

A éarea técnica

© 00 N o o~ W N B

As metas

10 Deslocamento das metas

11 Publicidade no piso da quadra de jogo
12 Publicidade nas redes das metas

13 Publicidade nas éareas técnicas

14 Publicidade ao redor da quadra de jogo

LEI 2—-A BOLA

Caracteristicas e medidas
Publicidade na bola

Substituicdo de uma bola defeituosa
Bolas adicionais

Bolas extras na quadra de jogo

o O WN B

Gol obtido com uma bola defeituosa

LEI 3-0OS JOGADORES

Numero de jogadores

Numero de substituicdes e substitutos
Apresentacédo da relagao de jogadores e substitutos
Procedimento de substituicdo

Aquecimento

Substituicéo e troca de goleiro

~N o oA W N R

InfracBes e sancdes

Péagina

11
12
12
13
14
15
15
16
16
17
19
21
21
21
21

22
23
23
23
24
24
24

25
26
26
26
27
27
27
28



iNDICE

8 Jogadores e substitutos expulsos

9 Pessoas extras (agente externo) em quadra

10 Gol marcado com pessoas a mais em quadra

11 Reingresso ndo autorizado de um jogador de fora da quadra
12 Capitdo da equipe

LEI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
Seguranca

Equipamentos obrigatérios

Cores

Equipamentos adicionais

Slogans, declaragdes, imagens e publicidade
InfracGes e sancdes

~N O OB WN P

Numeragé&o dos jogadores

LEI 5-0S ARBITROS

1 A autoridade dos arbitros

2 DecisOes dos arbitros

Poderes e deveres

Responsabilidade da equipe de arbitragem
Jogos internacionais

Equipamento dos éarbitros

~N o o~ W

Suporte de video

LEI 6 - OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE DE ARBITRAGEM
1 Os érbitros assistentes

2 Poderes e deveres

3 Jogos internacionais

4 Quarto arhitro

LEI 7 - DURACAO DO JOGO

1 Periodos de jogo

2 Finalizac&o dos periodos de jogo
3 Tempo técnico

4 Intervalo

Pagina
29
29
30
31
31

32
33
33
33
34
35
37
37

38
39
39
39
42
43
43
44

45
46
46
49
49

50
51
51
51
52



INDICE
5 Jogo suspenso definitivamente

LEI 8 — INICIO E REINICIO DO JOGO
1 Tiro de saida
2 Bolaaochéao

LEI 9 — A BOLA DENTRO E FORA DO JOGO
1 Bolaforade jogo

2 Bolaem jogo

3 Quadras cobertas

LEI 10 - DETERMINANDO O RESULTADO DE UM JOGO
1 Gol marcado

2 Equipe vencedora

3 Disputa de pénaltis

4 Gols fora de casa

LElI 11 - IMPEDIMENTO

LEI 12 - FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS

1 Tiro livre direto

2 Tiro livre indireto

3 Medidas disciplinares

4 Reinicio do jogo apds faltas e condutas incorretas

LEI 13 — TIROS LIVRES
1 Tipos de tiros livres

2 Procedimento

3 Infracdes e san¢bes
4 Faltas acumuladas
5

Pagina
52

53
54
55

57
58
58
58

59
60
60
61
63

64

66
67
69
71
78

80
81
81
83
84

Tiro livre direto comegando com a sexta falta acumulada por cada equipe

em cada periodo
6 Tabela/resumo

LEI 14 — O TIRO PENAL
1 Procedimento
2 Infracdes e san¢fes

84
89

90
91
92



INDICE
3 Tabela/resumo

LEI 15 - O TIRO LATERAL
1 Procedimento
2 Infracdes e sangBes

LEI 16 — O ARREMESSO DE META
1 Procedimento
2 Infracdes e san¢Bes

LEI 17 — O TIRO DE CANTO
1 Procedimento
2 Infragdes e sangbes

PROTOCOLO DE SUPORTE DE VIDEO

1 Principios

DecisGes/incidentes passiveis de revisao

2
3 Aplicagbes
4 Procedimentos

Péagina
94

95
96
96

98
99
99

101
102
102

104
105
106
107
108

DIRETRIZES PRATICAS PARA ARBITROS DE FUTSAL E OUTROS

MEMBROS DA EQUIPE DE ARBITRAGEM DO JOGO

SINALIZACAO
POSICIONAMENTO

INTERPRETAGCOES E RECOMENDAGOES

TERMOS DO FUTSAL
TERMOS DO ARBITRO

111
113
126
141
160
168

DIRETRIZES PARA AS COMPETICOES DA CONFEDERACAO BRASILEIRA

DE FUTSAL 2024

169

8



NOTAS SOBRE AS

LEIS DO JOGO
DE FUTSAL

FIFA



NOTAS SOBRE AS LEIS DO JOGO DE FUTSAL

Idiomas oficiais

A FIFA publica as Leis de Jogo do Futsal em inglés, &rabe, francés, aleméo e
espanhol. Se existir alguma divergéncia nos textos, o texto inglés é o que prevalece.

Outros idiomas

As Federacdes Nacionais que traduzem as Leis de Jogo do Futsal podem obter o
modelo do layout para a edigdo 2022/2023 das Leis através do seguinte endereco:
refere-eing@fifa.org. As Federacdes Nacionais que produzam uma verséo traduzida
das Leis de Jogo do Futsal usando este formato, sdo convidadas a enviar uma cépia a
FIFA (declarando na capa que se trata da traducdo oficial da Federacdo) de modo a
poder ser publicada em FIFA.com e utilizada por outros.

Aplicando as Leis do Futsal
Que as mesmas Leis de Futsal se apliquem a todas as partidas em todas as
confederacdes, paises, cidades e vilas do mundo sendo uma forga consideravel que
deve ser preservada. Esta também é uma oportunidade que deve ser aproveitada
para o bem do futsal em todos os lugares.
Agqueles que instruem e participam na formagdo dos arbitros e outros participantes
devem enfatizar que:

e Os arbitros devem aplicar as Leis do Futsal dentro do “espirito” do jogo para

ajudar a produzir partidas justas e seguras;

e Todos devem respeitar os arbitros e suas decisdes, lembrando e respeitando a
integridade das Leis do Futsal.

Os jogadores tém uma grande responsabilidade pela imagem do jogo e o capitdo da
equipe deve desempenhar um papel importante para ajudar a garantir que as Leis do
Futsal e as decisdes dos arbitros sejam respeitadas e protegidas.

Modifica¢bes nas Leis do Futsal

A universalidade das Leis do Jogo do Futsal significa que o jogo € essencialmente o
mesmo em todas as partes do mundo e em todos os niveis. Além de criar um
ambiente “justo” e seguro no qual o jogo é disputado, as Leis do Futsal também
devem promover a participacao e a diversao.

Historicamente, a FIFA permitiu as federagdes nacionais alguma flexibilidade para
modificar as Leis do Futsal “organizacionais” para categorias especificas do futsal. No
entanto, a FIFA acredita firmemente que as federacdes nacionais devem ter mais
opcdes para modificar aspectos da forma como o futsal é organizado, se isso for
benéfico para o futsal em seu proprio pais.

O modo como o jogo ¢é jogado e arbitrado deve ser o mesmo em todas as quadras de
futsal do mundo. No entanto, as necessidades nacionais do futsal de um pais devem
determinar qual o tempo de jogo, quantas pessoas podem participar e como alguns
comportamentos incorretos sao punidos.
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Consequentemente, as federa¢des nacionais e as confederacdes e a FIFA agora tém
a opcao de modificar todas ou algumas das seguintes areas organizacionais das Leis
do Jogo do Futsal pelas quais sao responsaveis:

NOTAS SOBRE AS LEIS DO JOGO DE FUTSAL

Para jovens, veteranos, pessoa com deficiéncia e futsal de base:

e O tamanho da superficie do jogo;

e O tamanho, peso e material da bola;

e A largura entre os postes e a altura da barra transversal em relagcdo ao solo;

e A duracdo dos dois periodos iguais do jogo e dois periodos iguais de prorrogacéo;
¢ Limitacdes no langamento da bola pelo goleiro.

Além disso, para permitir que as federagbes nacionais mais flexibilidade para se
beneficiar e desenvolver o futsal internamente, a FIFA aprovou as seguintes
alteracOes relacionadas as "categorias" de futsal:

» As federagBes nacionais, as confederagBes e a FIFA tém flexibilidade para
decidir as restricdes de idade para o futsal de base e veterano.

» Cada federagdo nacional determinara quais competicdes nos niveis mais
baixos do futsal so consideradas como futsal “de base”.

A CBFS e as Federacfes estaduais tém a opgdo de adaptar algumas dessas
modificagbes para competicdes diferentes e ndo ha obrigatoriedade para aplica-las
parcialmente ou universalmente. No entanto, nenhuma outra modificagdo é permitida
sem a permissao da FIFA.

Limitagdes no lancamento da bola pelo goleiro

A FIFA aprovou certas limitagdes ao langamento da bola por goleiros para futsal
jovens, veterano, portadores de deficiéncias e de base, sujeito a aprovacdo da CBFS
ou da Federacao que organiza a competi¢éo ou da FIFA, o que for apropriado.

As referéncias as limitagdes sao encontradas em:

Lei 12 - Faltas e condutas incorretas

“Um tiro livre indireto também é concedido se um goleiro cometer qualquer uma das

seguintes infragdes: [...]

e Quando isto é proibido pelas regras nacionais para veteranos, pessoa com
deficiéncia e/ou categoria de base, lancar a bola diretamente ultrapassando a linha
do meio da quadra, o tiro livre indireto deve ser executado do local onde a bola
ultrapassou a linha do meio.
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NOTAS SOBRE AS LEIS DO JOGO DE FUTSAL

Lei 16 — Arremesso de meta

“‘Quando isto € proibido pelas regras nacionais para veteranos, pessoa com
deficiéncia e/ou categoria de base, se o goleiro lancar ou jogar a bola diretamente
ultrapassando a linha do meio da quadra, um tiro livre indireto é concedido a equipe
adversaria, a ser executado do local onde a bola ultrapassou a linha do meio”.

Com essa restricdo se pretende promover a criatividade do jogo e fomentar o
desenvolvimento técnico.

Solicita-se as federagfes nacionais que informem a FIFA sobre o uso de todas as
modificagbes mencionadas acima e em que niveis, como essas informacdes, e
especialmente o (s) motivo (s) pelo qual as modificacdes estdo sendo usadas, podem
identificar ideias de desenvolvimento ou estratégias que a FIFA pode compartilhar
para auxiliar o desenvolvimento do futsal por outras federa¢fes nacionais.

A FIFA também estaria muito interessada em conhecer outras possiveis modificagfes
nas Leis do Jogo de Futsal, que poderiam aumentar a participacdo, tornar o futsal
mais atraente e promover seu desenvolvimento mundial.

A evolucéo das alteragBes nas Leis de Jogo do Futsal

Para cada alteragdo proposta, o foco deve estar na justica, integridade, respeito,
seguranca, diversdo dos participantes e como a tecnologia pode beneficiar o jogo. As
Leis do Futsal também devem incentivar a participacéo de todos, independentemente
da formacéao ou habilidade.

Embora ocorram acidentes, as Leis do Futsal devem tornar o jogo 0 mais seguro
possivel. Isso exige que os jogadores demonstrem respeito pelos seus adversarios e
os é&rbitros devem criar um ambiente seguro, lidando fortemente com aqueles cujo
jogo é demasiado agressivo e perigoso. As Leis do Futsal incorporam a
inaceitabilidade do jogo inseguro em suas expressdes disciplinares, por exemplo,
"jogada temeraria" (aplicacdo do cartdo amarelo) e "colocar em risco a seguranca de
um adversario" ou "uso for¢a excessiva" (expulséo = cartdo vermelho).

O futsal deve ser atraente e agradavel para os jogadores, arbitros e treinadores, bem
como para os espectadores, torcedores, administradores, etc. Estas alteracbes devem
ajudar a tornar o jogo atraente e agradavel para que as pessoas, independentemente
de idade, raga, religido, cultura, etnia, género, orientacdo sexual ou deficiéncia, etc.
gueiram participar e desfrutar do seu envolvimento no futsal.

Estas altera¢des procuram simplificar o jogo e alinhar muitos aspectos das Leis do
Futsal com as do futebol, mas, como muitas situagdes sdo “subjetivas” e os arbitros
sdo humanos (e, portanto, cometem erros), algumas decisfes irdo inevitavelmente
causar debate e discusséao.

As Leis do Futsal ndo podem lidar com todas as situagdes, portanto, onde ndo ha

nenhuma disposi¢éo direta aqui, a FIFA espera que os arbitros tomem uma decisédo
dentro do "espirito" do jogo, utilizando a "compreensdo do futsal, isso geralmente

envolve a pergunta: "o que seria do interesse do futsal? ”
o~
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LEI1 - A QUADRA DE JOGO

1 Superficie da quadra de jogo

A superficie da quadra deve ser plana e lisa, e ser composta por superficies nédo
abrasivas, preferencialmente de madeira ou material artificial, de acordo com os
regulamentos da competicdo. Superficies perigosas para jogadores, comissdes
técnicas de equipes e arbitragem do jogo ndo sdo permitidas.

Para jogos de competicdo entre equipes representativas de associagfes nacionais
afiliadas a FIFA ou partidas de competi¢des internacionais de clubes, recomenda-se
gue o piso de futsal seja produzido e instalado por uma empresa oficialmente
licenciada sob o Programa de Qualidade da FIFA para Superficies de Futsal e
portando um dos seguintes selos de qualidade:

FIFA FIFA

QUALITY PRO

Em casos excepcionais, mas apenas em competicbes nacionais, podem ser
autorizadas superficie com grama sintética.

2 Marcacdes da superficie da quadra de jogo

A quadra de jogo deve ser retangular e marcada com linhas continuas, linhas
tracejadas ndo s&o permitidas, que ndo devem ser perigosas, ou seja, ndo devem ser
escorregadias. Essas linhas pertencem as areas das quais séo limites e devem ser
claramente distinguiveis da cor da marca¢éo da quadra de jogo.

Somente as linhas indicadas na Lei 1 devem ser marcadas na quadra de jogo.

Quando for utilizada uma sala polivalente, sédo permitidas outras linhas, desde que
sejam de cor diferente e claramente distinguiveis das linhas de futsal.

Se um jogador fizer marcas ndo autorizadas na quadra, o jogador deve ser advertido
por comportamento antidesportivo. Se os arbitros perceberem que isso estd sendo
feito durante a partida, o jogo deve ser interrompido, se eles ndo puderem aplicar a
vantagem, e o0 jogador infrator deve ser advertido com cartdo amarelo por
comportamento antidesportivo. O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre indireto a
favor da equipe adverséaria no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido, a menos que a bola estivesse dentro da area de pénalti (ver Lei 13).

As duas linhas de limite mais longas sdo linhas laterais. As duas linhas mais curtas

sao linhas de meta.
B8




A quadra é dividida em duas metades por uma linha intermediaria, que une os pontos
médios das duas linhas laterais.

LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

A marca central, com um raio de 6 cm, é indicada no ponto médio da linha do meio de
quadra. Um circulo com um raio de 3m é marcado em torno dele.

Uma marca deve ser desenhada fora da quadra, a 5m de cada tiro de canto, em
angulo reto com a linha de meta e separada da linha de meta por um espaco de 5cm,
para garantir que os jogadores da equipe defensora recuem a distancia minima (5m)
quando um tiro de canto for executado. Esta marca tem 8cm de largura e 40cm de
comprimento.

3 Dimensées da superficie de jogo

O comprimento da linha lateral deve ser maior que o comprimento da linha de meta.
Todas as linhas devem ter 8 cm de largura.

Para os jogos ndo internacionais, as dimensdes sdo as seguintes:

Comprimento da linha lateral: Minimo: 25m
Maximo: 42m
Largura da linha lateral: Minimo: 16m
Maximo: 25m

Para os jogos internacionais, as dimensdes sdo as seguintes:
Comprimento da linha lateral: Minimo: 38m
Maximo: 42m

QQEI
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LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

Largura da linha de meta: Minimo 20m
Maximo 25m

O regulamento da competi¢céo pode determinar o comprimento da linha de meta e da
linha de lateral dentro dos requisitos acima.

As medi¢Ges séo feitas do lado de fora das linhas, pois as linhas fazem parte da area
que delimitam.

A marca de pénalti € medida do centro da marca até a borda posterior da linha de gol.
A marca de 10m é medida do centro da marca até a borda posterior da linha de gol.

A marca de 5m na area de pénalti, indicando a distancia a ser observada pelo goleiro
em um tiro livre direto a partir da sexta falta acumulada, é medida do centro da marca
de 10m até o limite posterior da marca de 5m, ou seja, o limite mais préximo da linha
de gol.

4 A area de pénalti

Duas linhas imaginarias de 6m de comprimento séo tragadas do lado de fora de cada trave
e perpendicularmente a linha de gol. No final dessas linhas, um quarto de circulo
desenhado na dire¢do da linha lateral mais préxima, cada uma com um raio de 6 m do
lado exterior da trave. A parte superior de cada quarto de circulo € unida por uma linha
de 3,16 m de comprimento, paralela a linha de gol entre os postes. A area delimitada
por essas linhas e a linha de gol é a area de pénalti.
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LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

Dentro de cada area de pénalti, uma marca de pénalti é feita a 6m do ponto médio
entre 0s postes e equidistantes a eles. Esta € uma marca circular com raio de 6 cm.

Uma marca adicional, uma linha, deve ser feita na area de pénalti, a 5m da marca de
10m, para garantir que os goleiros defensores observem essa distancia quando um
tiro livre sem direito a formacdo de barreira estiver sendo executado da marca dos
10m. Esta marca tem 8 cm de largura e 40 cm de comprimento.

5 A marca dos 10m

Uma segunda marca é feita a 10m do ponto médio entre os postes e equidistante deles.
Esta € uma marca circular com raio de 6 cm.

Duas marcas adicionais, respectivamente a uma distancia de 5m a esquerda e a
direita da marca dos 10m, devem ser feitas na quadra de jogo para indicar a distancia
minima que os jogadores devem observar quando um chute for executado a partir da
marca dos 10m. S&o marcas circulares com raio de 4cm cada.

Uma linha imaginéria que passa por essas marcas, a 10m e paralela a linha de meta,
marca o limite da &rea onde, se uma infragdo a partir da 62 falta acumulada for
cometida, as equipes podem escolher entre cobrar essa falta na marca de 10m ou do
local onde a infracdo foi cometida.

6 As zonas de substituicdes

As zonas de substituicdes séo as areas na linha de lateral em frente aos bancos das
equipes:

e Situam-se em frente as areas técnicas das respectivas equipes, a 5m da linha do
meio da quadra e tém 5m de comprimento. Elas sdo marcadas em cada
extremidade com uma linha de 80 cm de comprimento, dos quais 40 cm é tracado
dentro da quadra de jogo e 40 cm fora da quadra de jogo, e 8 cm de largura.
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e A zona de substituicio de uma equipe estd situada na metade da quadra
defendida por essa equipe. A zona de substituicdo de cada equipe muda no
segundo tempo do jogo e nos periodos de prorrogacéo, caso exista.

LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

Mais detalhes sobre substituicdes e o respectivo procedimento encontram-se na Lei 3.

[ A areado tiro de canto

Um quarto de circulo com raio de 25 cm é desenhado dentro da quadra de jogo de
cada canto. A linha do quarto de circulo 8 cm de largura.

8 A areatécnica

A érea técnica refere-se a um espago com bancos para a comissdo técnica e jogadores
substitutos de cada equipe. Considerando as diferentes dimensdes e posicdo das éareas
técnicas, consoante as instalagdes, devem ser seguidas as orientagBes seguintes:

e A areatécnica deve se estender apenas 1m de cada lado da area designada para
sentar e para a frente até uma distancia de 75cm da linha lateral.

e As marcagOes devem ser usadas para definir a area.

e O numero de pessoas autorizadas a ocupar a area técnica é definido pelo
regulamento da competicao.

e Os ocupantes da area técnica:

» Séo identificados antes do inicio do jogo de acordo com o regulamento da
competicéo;

» Deve se comportar de maneira responsavel;

» Deve permanecer dentro de seus limites, exceto em circunstancias especiais,
por exemplo, um fisioterapeuta/médico entrando em quadra, com a
permissdo de um dos érbitros, para avaliar um jogador lesionado.

Apenas uma pessoa por vez estd autorizada a ficar de pé e transmitir as instrucdes
taticas da area técnica;

O preparador fisico pode acompanhar os substitutos no aquecimento durante o jogo,
na zona prevista para esse fim atrds da area técnica e cumprindo as determinacdes
acima. N&o existindo este espaco, esta permitido o aquecimento no exterior da linha
lateral e ao longo desta, desde que nado se perturbem jogadores e arbitros.
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LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

Zona de substituicdo e area técnica

Area técnica

Seguranca

O regulamento da competigdo deve estabelecer a distancia minima entre as linhas de
limite da quadra, linhas laterais e linhas de meta, e as distancias que separam 0s
espectadores, incluindo as distancias com publicidade, etc., sempre de forma a
garantir a seguranga dos participantes.

O As metas

Uma meta deve ser colocada no centro de cada linha de meta.

Uma meta consiste em dois postes verticais equidistantes dos cantos da quadra de
jogo e unidos no topo por uma barra horizontal (travessdo). Os postes e a barra
transversal (travesséo) devem ser feitos de material aprovado e ndo devem ser
perigosos.

Os postes e a barra transversal (travessao) de ambos os gols devem ter o mesmo
formato, podendo ser quadrado, retangular, redondo, eliptico ou um hibrido dessas
opcoes.

A distancia, medida interna, entre os postes é de 3m e a distancia da borda inferior da
barra transversal (travessédo) até o solo € de 2m.

Ambos o0s postes e a barra transversal (travessdo) tém a mesma largura e
profundidade das linhas de gol, 8 cm. As redes devem ser feitas de um material
adequado e fixadas na parte de trds dos postes e na trave com um meio de suporte
adequado. Eles devem ser devidamente apoiados e ndo devem atrapalhar o goleiro.

Recomenda-se que todas as balizas utilizadas numa competi¢do oficial organizada

sob os auspicios da FIFA ou confedera¢cdes ndo incluam quaisquer estruturas
estranhas (ex. exceto 0s postes e travessdes — ex. barras de apoio) que possam

impedir a bola de entrar na baliza.




Se a barra transversal (travessao) se deslocar ou quebrar, 0 jogo € interrompido até
que seja reparada ou recolocada na posi¢do. Se nao for possivel consertar a barra
transversal (travessdo), o jogo deve ser interrompido. Ndo é permitido o uso de corda
para substituir a barra transversal (travessdo). Se a barra transversal (travessao)
puder ser reparada, o jogo é reiniciado com uma bola ao chdo da posi¢do da bola
quando o jogo foi interrompido, a menos que esta tenha sido dentro da area de pénalti
da equipe defensora e a Ultima equipe a tocar na bola foi a equipe atacante (ver Lei 8).

LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

Os postes e as barras transversais devem ser de uma cor diferente da quadra de jogo.
0,08m

3m

Zm 2,08m

0,08m 3,16m 0,08m

As metas ndo devem ser fixadas ao solo, pois isso pode colocar em risco a seguranga
dos participantes. Porém, devem ter um sistema estabilizador adequado, como peso
colocado na parte de trds da meta, para evitar que tombem.




LElI 1 - A QUADRA DE JOGO

10 Deslocamento das metas

Os éarbitros séo obrigados a utilizar as seguintes diretrizes em relacdo a colocacéo das
metas ao longo da linha do gol e @ marcacéo de um gol:

Meta posicionada corretamente

e

Meta deslocada

I

B = Se ambos os postes estiverem tocando a linha de gol, os arbitros devem confirmar
0 gol se a bola ultrapassou completamente a linha de gol.

A = Gol marcado.

C = Uma meta é considerada deslocada quando pelo menos um dos postes ndo esta
tocando a linha de gol.

No caso de um jogador da equipe defensora, incluindo o goleiro, deliberadamente ou
acidentalmente mover ou derrubar sua propria meta antes da bola ultrapassar a linha
de gol, o gol deve ser validado se a bola tivesse ultrapassado na meta entre a posi¢édo
normal dos postes.

28



LEI 1 - A QUADRA DE JOGO
Se um jogador da equipe defensora mover ou derrubar seu proprio gol e:
e A bola ndo entra nem toca a meta, o jogo é interrompido e:

» Se foi acidental, o jogo é reiniciado com uma bola ao chéo;

» Se foi deliberado, o jogo é reiniciado com um tiro livre indireto e o jogador
infrator deve ser advertido com cartdo amarelo.

e A bola toca, mas ndo entra na meta, o jogo € interrompido e:

» Se foi acidental, o jogo é reiniciado com uma bola ao chéo;

» Se foi deliberado, o jogo é reiniciado com um pénalti e o jogador infrator deve
ser expulso por impedir um gol a equipe adverséaria ou uma oportunidade clara
de gol.

e A bola entra na meta (passando totalmente por cima da linha do gol) entre a

posicdo normal dos postes, com ou sem tocar na meta, o gol é validado e o

jogador infrator deve ser advertido com cartdo amarelo se foi deliberado.

Se um jogador da equipe atacante mover ou derrubar a meta do adversario acidental
ou deliberadamente, um gol ndo deve ser validado, e:

» Se foi acidental, o jogo é reiniciado com uma bola ao chao (ver Lei 8);

> Se foi deliberado e a meta tocou a bola, um tiro livre direto é concedido a
equipe adversaria e o jogador deve ser advertido com cartdo amarelo;

> Se foi deliberado e a meta nao fez contato com a bola, um tiro livre indireto é
concedido a equipe adversaria e o jogador deve ser advertido com cartdo
amarelo.

Marcas adicionais podem ser feitas sob as traves para ajudar os arbitros a garantir
gue uma meta movida retorne a posi¢ao correta.
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11 Publicidade no piso da quadra de jogo

Se as regras da competicdo ndo o proibirem, € permitida publicidade no piso da
quadra e nas areas técnicas, desde que ndo distraia ou confunda os jogadores ou
arbitros, exceto dentro de 0,75 metros das linhas limitrofes e em quaisquer marcacdes
da quadra.

12 Publicidade nas redes das metas

Se o regulamento da competicdo ndo o proibe, a publicidade nas redes das metas é
permitida, desde que ndo confunda ou obstrua a visdo dos jogadores ou arbitros.

13 Publicidade nas areas técnicas

Se o regulamento da competicdo ndo o proibe, é permitida a publicidade no piso das
areas técnicas, desde que néo distraia ou confunda os ocupantes das referidas areas
ou qualquer outro participante.

14 pPublicidade ao redor da quadra de jogo

A publicidade vertical deve ser pelo menos:

» 1m das linhas laterais, exceto nas areas técnicas e zonas de substituicdo, onde
€ proibida toda publicidade vertical;

» A mesma distancia da linha de meta que a profundidade da rede de gol;

» 1m da rede do gol.

B



Lel 2

A BOLA

FIFA




LEI2-A BOLA

1 caracteristicas e medidas

A bola deve ser:
> Esférica;

» Feita de material adequado;

» Ter uma circunferéncia entre 62cm e 64cm;

» Pesar entre 400g e 440g no inicio do jogo;

» Ter uma presséo igual a 0,6-0,9 atmosferas (600-900g / cm:) ao nivel do mar.

A bola ndo deve quicar abaixo de 50 cm ou acima de 65 cm no primeiro rebote
guando largada de uma altura de 2 m.

Todas as bolas utilizadas em jogos disputadas em uma competi¢do oficial organizada
sob a coordenagdo da FIFA ou confederacdes devem atender aos requisitos e levar
uma das marcas do Programa de Qualidade FIFA para as bolas.

Cada marca indica que a bola foi oficialmente testada e atende aos requisitos técnicos
especificos para aquela marca, que sdo adicionais as especificacdes minimas
estipuladas na Lei 2 e devem ser aprovadas pela FIFA.

2 Publicidade na bola

Em jogos disputados em uma competicao oficial organizada sob os auspicios da FIFA,
confederacdes ou associa¢des nacionais de futsal, nenhuma forma de publicidade
comercial é permitida na bola, exceto para o logotipo/emblema da competicdo, o
organizador da competicio e a marca do fabricante autorizado. As regras da
competicdo podem restringir o tamanho e o nimero de tais marcagoes.

3 Substituicdo de uma bola defeituosa

Se a bola ficar defeituosa enquanto esta em jogo, o jogo é interrompido e reiniciado
com uma bola ao chdo com a bola substituta onde a bola original se tornou defeituosa,
a menos que o jogo tenha sido interrompido com a bola original dentro da area de
pénalti da equipe defensora e a Ultima equipe a tocar a bola original foi a equipe
atacante (ver Lei 8). A Unica excec¢do é quando a bola fica defeituosa ao bater em uma
das metas ou na barra transversal (travessdo) e, em seguida, entra diretamente na
meta (ver secao 6 desta Lei).

Se a bola apresentar defeito em um tiro inicial, arremesso de meta, cobranga de tiro
de canto, de lateral, tiro livre, pénalti ou bola ao chao, repete a cobranca, ou seja, a
acao inicial é repetida.
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Se a bola se tornar defeituosa durante a execucdo de um pénalti, um tiro de 10m,
quando é chutada para a frente e antes de tocar em qualquer jogador ou nas traves ou
travessao, a cobranca sera repetida.

A bola ndo pode ser trocada durante o jogo sem a permissédo de um dos arbitros.

4 Bolas adicionais

Bolas adicionais que atendam aos requisitos da Lei 2 podem ser colocadas ao redor
da quadra. Todas as bolas estéo sujeitas ao controle dos arbitros.

5 Bolas extras na quadra de jogo

Se uma bola extra entrar na quadra de jogo enquanto a bola estiver em jogo, os
arbitros devem interromper o0 jogo somente se a bola extra interferir no jogo. O jogo
deve ser reiniciado com uma bola ao chdo na posi¢do da bola original quando o jogo
foi interrompido, a menos que isso tenha sido dentro da area de pénalti da equipe
defensora e a Ultima equipe a tocar a bola original foi a equipe atacante (ver Lei 8).

Se uma bola extra entrar na quadra de jogo enquanto a bola original estiver em jogo
sem interferir com o jogo, os arbitros permitem que o jogo continue e devem retirar a
bola extra na primeira oportunidade possivel.

6 Gol obtido com uma bola defeituosa

Se a bola se tornar defeituosa apos bater em uma das traves ou travessao e entrar
diretamente na meta, os éarbitros devem validar o gol.
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LEI 3 -0S JOGADORES

1 Numero de jogadores

A jogo é disputado por duas equipes, cada uma com no maximo cinco jogadores,
sendo que um deles deve ser o goleiro. Um jogo ndo pode comecgar ou continuar se
qualquer uma das equipes tiver menos de trés jogadores.

Se uma equipe tiver menos de trés jogadores porque um ou mais jogadores sairam
deliberadamente da quadra, os arbitros ndo sdo obrigados a interromper o jogo,
podendo aplicar a lei da vantagem, mas o jogo ndo deve recomegar apds a bola ter
saido de jogo se uma equipe ndo tem o nimero minimo de trés jogadores.

Se o regulamento da competicdo determinar que todos os jogadores e substitutos
devem ser relacionados antes do inicio do jogo e uma equipe iniciar o jogo com
menos de cinco jogadores, somente 0s jogadores e substitutos relacionados nas listas
das equipes podem participar do jogo apos sua chegada.

2 Numero de substituicdes e substitutos

Um ndmero ilimitado de substituigdes pode ser feito durante um jogo.

Competicdes oficiais

Um maximo de nove substitutos podem ser usados em um jogo disputado em uma
competicdo oficial organizada pela FIFA, confederagbes ou associagfes membros. As
regras da competicdo devem estabelecer quantos substitutos podem ser relacionados.

Outros jogos
Em jogos nédo oficiais da selecdo nacional “A”, um maximo de dez substitutos podem
ser usados.

Em todos os outros jogos, um maior nimero de substitutos pode ser relacionado e
usado, desde que:

» As equipes envolvidas cheguem a um acordo sobre um nimero maximo;
» Os éarbitros devem ser informados antes do jogo.
Se os arbitros nédo forem informados, ou se ndo houver acordo entre as equipes antes

do jogo, ndo serdo permitidos mais de dez substitutos.

3 Apresentacdo da relacdo de jogadores e
substitutos

Em todos os jogos, os nomes dos jogadores e dos substitutos devem ser
comunicados aos arbitros antes do inicio do jogo, estejam eles presentes ou néo.
Qualquer jogador ou substituto cujo nome ndo seja fornecido aos arbitros neste

momento nao pode participar no jogo.
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LEI 3-0S JOGADORES

4 Procedimento de substituicéo

Uma substituicdo pode ser feita a qualquer momento, esteja a bola em jogo ou néo,
exceto durante um tempo técnico. Para substituir um jogador por um substituto, o
procedimento € o seguinte:

>

YV V V V

O jogador substituido sai de quadra pela zona de substituicdo de sua propria
equipe, exceto conforme previsto nas Leis do Jogo de Futsal.

O jogador substituido ndo precisa obter permissdo de nenhum dos arbitros
para deixar a quadra.

Os érbitros ndo precisam autorizar o substituto a entrar em quadra.

O substituto s6 entra em quadra apés a saida do jogador substituido.

O substituto entra em quadra pela zona de substituicdo de sua prépria equipe.
A substituicdo é completada quando um substituto entra totalmente em quadra
pela zona de substituicdo de sua propria equipe depois de entregar o colete ao
jogador que esta sendo substituido, a menos que este Ultimo jogador tenha que
deixar a quadra por outra zona por qualquer motivo previsto nas Leis do Jogo
de Futsal, caso em que o substituto deve entregar o colete ao terceiro arbitro.

A partir desse momento, o substituto torna-se um jogador e o jogador que foi
substituido torna-se um substituto.

Pode ser impedida uma substituicdo em certas circunstancias, por exemplo, se
0 equipamento do substituto ndo estiver em ordem.

Um substituto que n&o tenha completado o procedimento de substituicdo ndo
pode reiniciar o jogo cobrando um tiro lateral, pénalti, tiro livre, um tiro de canto,
arremesso de meta ou receber uma bola ao chao.

O jogador substituido pode voltar a participar do jogo.

Todos os substitutos estdo sujeitos a autoridade e jurisdicdo dos arbitros,
sejam chamados para jogar ou néo.

5 Aquecimento

Um maximo de cinco substitutos por equipe podem aquecer ao mesmo tempo.

6 Substituicdo e troca de goleiro

e Qualquer dos substitutos pode trocar de lugar com o goleiro sem informar os
arbitros ou esperar a interrupgao do jogo;
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¢ Qualquer jogador que esteja dentro da quadra pode trocar de lugar com o goleiro,
no entanto, este jogador deve fazé-lo durante uma interrup¢do do jogo e deve
informar os arbitros antes que a mudanca seja feita.

LEI 3-0S JOGADORES

e Um jogador ou substituto substituindo o goleiro deve usar uma camisa de goleiro
com o proprio nimero do jogador ou do substituto nas costas. O regulamento da
competicdo também pode estipular que um jogador que atua como goleiro linha
deve usar exatamente a mesma cor da camisa do goleiro principal.

/ InfracBes e sancbes

Se um substituto entrar em quadra antes que o jogador substituido tenha saido ou se,
durante uma substituicdo, um substituto entrar em quadra por um local diferente da
zona de substituicao de sua prépria equipe:

» Os arbitros param o jogo, embora ndo imediatamente se puderem aplicar a
vantagem;

» Os arbitros advertem com cartdo amarelo o substituto por entrar em quadra
infringindo o procedimento de substituicdo e ordenam que o substituto deixe a
quadra.

Se os arbitros interromperem o jogo, este sera reiniciado com um tiro livre indireto
para a equipe adverséria. Se este substituto ou sua equipe também cometer outra
infracdo ou interferir no jogo, o jogo é reiniciado de acordo com a se¢éo dedicada a
Lei 3 inserida em Interpretagdes e RecomendagOes das Diretrizes Préticas para
Arbitros de Futsal e Outros Membros da Equipe de Arbitragem do Jogo.

Se, durante uma substituicdo, o jogador substituido deixa a quadra por um local
diferente da zona de substituicdo de sua equipe por motivos ndo previstos nas Leis do
Jogo de Futsal, os arbitros interrompem o0 jogo, embora ndo imediatamente se
puderem aplicar a vantagem, e adverte com cartdo amarelo o jogador por deixar a
quadra infringindo o procedimento de substituigdo.

Se os arbitros interromperem o jogo, 0 jogo € reiniciado com um tiro livre indireto para
a equipe adversaria.

Para quaisquer outras infragdes:
» Os jogadores em questéo séo advertidos com cartdo amarelo;
» O jogo é reiniciado com um tiro livre indireto para a equipe adverséria.
Em casos especiais, 0 jogo é reiniciado de acordo com a secdo dedicada a Lei 3

inserida em Interpretaces e Recomendaces nas Diretrizes Praticas para Arbitros de
Futsal e Outros Membros da Equipe de Arbitragem do Jogo.
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8 Jogadores e substitutos expulsos

Um jogador que é expulso:

¢ Antes da entrega da relagdo nominal da equipe ndo pode ser relacionado na lista
da equipe em qualquer funcao;

o Depois de ser entregue a relacdo nominal da equipe e antes do tiro inicial ser
executado, pode ser substituido por um substituto relacionado, que nédo pode ser
substituido.

Um substituto relacionado que é expulso, seja antes ou depois do tiro inicial, ndo pode
ser substituido.

Um substituto pode substituir um jogador expulso apoés o tiro inicial e entrar em quadra
ap6s decorridos dois minutos de tempo de jogo apés a expulsdo, ou seja, apés a sua
equipe cumprir a punicdo da expulsdo temporaria de dois minutos, desde que o
substituto tenha a autorizagdo do cronometrista ou do terceiro arbitro, a menos que
um gol seja marcado antes de decorridos dois minutos, caso em que se aplicam as
seguintes condigoes:

» Se houver cinco jogadores contra quatro ou quatro contra trés e a equipe com
0 maior nimero de jogadores marcar um gol, a equipe com menos jogadores
pode incluir um jogador.

» Se ambas as equipes estiverem jogando com trés ou quatro jogadores e um
gol for marcado, nenhuma das equipes pode incluir um jogador até que tenha
cumprido o procedimento correto respectivo ao tempo da expulsdo de seu
jogador.

» Se houver cinco jogadores jogando contra trés e a equipe com cinco jogadores
marcar um gol, a equipe com trés jogadores pode incluir apenas um jogador.

» Se a equipe com menos jogadores marcar um gol, o jogo continua sem
qualquer alteracdo no numero de jogadores até que os dois minutos tenham
decorridos, a menos que a equipe com o maior nimero de jogadores marque
um gol nesse periodo.

O Pessoas extras (agente externo) em quadra

O técnico e os membros da comissao técnica relacionados na lista de equipes sao
oficiais de equipe. Qualquer pessoa nao relacionada na lista da equipe como jogador,
substituto ou oficial da equipe € considerada um agente externo.

Se um membro da comissdo técnica de equipe, substituto, exceto como parte do
procedimento de substitui¢cdo, jogador expulso ou agente externo entrar em quadra, 0s
arbitros devem:
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¢ Interromper 0 jogo apenas se houver interferéncia no jogo;
e Retire a pessoa quando o jogo estiver interrompido;

e Tomar as medidas disciplinares apropriadas.

Se o jogo for interrompido e a interferéncia for causada por:

¢ Um membro da comissao técnica de equipe, jogador substituto ou jogador expulso,
0 jogo recomega com um tiro livre direto ou pénalti e uma falta € acumulada;

¢ Um agente externo, o jogo recomega com uma bola ao chao.

Os érbitros devem relatar o incidente as autoridades competentes.

10 Gol marcado com uma pessoa a mais em
guadra

Se a bola estiver entrando no gol e a interferéncia ndo impedir que um jogador da
equipe defensora jogue a bola, o gol é validado se a bola entrar no gol, mesmo que o
contato tenha sido feito com a bola, a menos que a interferéncia tenha sido pela
equipe atacante.

Se, ap6s um gol ser marcado e o jogo recomecar, os arbitros perceberem que havia
uma pessoa extra em quadra quando o gol foi validado, o gol ndo pode ser anulado.

Se a pessoa extra ainda estiver em quadra, os arbitros devem:
e Interromper o jogo;

e Retire a pessoa extra;
e Recomecar o jogo com uma bola ao chdo ou um tiro livre, conforme apropriado.
Os arbitros devem relatar o incidente as autoridades competentes.

Se, ap6s um gol ser marcado e antes do jogo recomegar, 0s arbitros perceberem que
uma pessoa extra estava em gquadra quando o gol foi marcado:

e Os arbitros devem anular o gol se a pessoa extra foi:

» Um jogador, substituto, jogador expulso ou oficial da equipe que marcou o gol e
essa pessoa interferiu no jogo; o jogo € reiniciado com um tiro livre direto na
posicdo do extra ou um pénalti se a interferéncia foi na &rea de grande
penalidade, e uma falta € acumulada;
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» Um agente externo que interferiu no jogo desviando a bola para o gol ou
impedindo um jogador da equipe defensora de jogar a bola, o jogo € reiniciado
com uma bola ao chao.

LEI 3-0S JOGADORES

e Os arbitros devem validar o gol se a pessoa extra foi:

» Um jogador, substituto, jogador expulso ou membro da comissao técnica da
equipe que sofreu o gol;

» Um agente externo que néo interferiu no jogo.

Em todos os casos, os arbitros devem remover a pessoa extra da quadra de jogo.

11 Reingresso néo autorizado de um jogador
de fora da quadra

Se um jogador que requer a permissdo de um dos arbitros para voltar a regressar a
guadra o fizer sem essa permissao, os arbitros devem:

» Interromper o0 jogo, ndo imediatamente se o jogador nado interferir no jogo ou
com um dos oficiais de arbitragem do jogo ou se a vantagem puder ser
aplicada;

» Advertir com cartdo amarelo o jogador por entrar em quadra sem permissao.

Se os arbitros interromperem o jogo, ele deve ser reiniciado:

» Com um tiro livre direto da posicdo de interferéncia ou um pénalti se a
interferéncia foi na area de pénalti e uma falta é acumulada;

» Com um tiro livre indireto se ndo houver interferéncia.

Um jogador que cruza uma linha limitrofe como parte de um movimento de jogo ndo
comete uma infragdo.

12 capitéo da equipe
O capitéo da equipe ndo tem status ou privilégios especiais, mas tem um certo grau
de responsabilidade pelo comportamento de sua equipe.
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LEI4 - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
1 seguranca

Os jogadores ndo podem usar qualquer equipamento ou artigo que seja perigoso.

E proibido o uso de qualquer tipo de joias (colares, anéis, pulseiras, brincos, pulseiras
de couro, elasticos, etc.), devendo ser retiradas antes do inicio do jogo. Ndo é
permitido o uso de fita adesiva para as cobrir.

Todos os jogadores e substitutos devem ser inspecionados antes do inicio do jogo. Se
um jogador estiver usando uma peca de vestuario, joia ou usando equipamentos nao
autorizados ou perigosos, os arbitros devem ordenar que o jogador:

e Retire o item em questéo;

e Deixe a quadra de jogo na proxima interrupcdo se ainda ndo pdde ou ndo quis
retira-lo.

Um jogador que se recuse a obedecer ou usar o artigo novamente deve ser advertido
com cartdo amarelo.

2 Equipamentos obrigatérios

O equipamento obrigatdrio de um jogador compreende o0s seguintes itens separados:
¢ Uma camisa com mangas;

e Calgdes — o goleiro pode usar calgas;

e Meias — a fita ou qualquer material aplicado ou usado externamente deve ser da
mesma cor da parte da meia em que é aplicada ou cobre;

e Caneleiras — estas devem ser feitas de material adequado para fornecer protecédo
razoavel e ser cobertas pelas meias;

e Calcados.
Um jogador cujo cal¢cado ou caneleira foi acidentalmente perdido deve reestabelecer
seu equipamento o mais rapido possivel e 0 mais tardar quando a bola sair de jogo,

se, antes de fazé-lo, o jogador marca um gol ou estiver envolvido na marcagao de um
gol jogando a bola na preparacéo, o gol é concedido.

3 Cores

As duas equipes devem usar cores que as distingam umas das outras, bem como
dos arbitros.

e Cada goleiro deve usar cores que sejam distinguiveis das dos outros jogadores e

dos arbitros.
B




e Se as camisas dos dois goleiros forem da mesma cor e nenhum deles tiver outra
camisa para trocar, os arbitros permitem que o jogo seja disputado.

LEI 4 - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

As camisas térmicas devem ser de uma Unica cor e que seja igual a cor principal das
mangas das camisas ou incluir um padrdo/cores que reproduzam exatamente as
mangas das camisas.

Os shorts térmicos/calgas devem ser da mesma cor da cor principal dos cal¢es ou da
parte inferior dos cal¢des — jogadores da mesma equipe devem usar a mesma cor.

O regulamento da competicdo pode determinar que os membros das comissdes
técnicas, exceto os substitutos, devem utilizar cores de roupa diferentes daquelas
utilizadas pelos jogadores e equipe de arbitragem.

4 Equipamentos adicionais

Equipamentos de prote¢do nédo perigosos tais como, protetores de cabeca, mascaras
faciais, joelheiras e cotoveleiras feitos de materiais maleaveis, leves e acolchoados
sdo permitidos, assim como bonés para os goleiros e 6culos especiais de protecéo.

Coletes

Um colete deve ser usado sobre a camisa para identificar os substitutos. O colete
deve ser de uma cor diferente das camisas de ambas as equipes e dos coletes da
equipe adversaria.

Protetores de cabeca

Quando forem usados protetores de cabega, exceto bonés dos goleiros, eles devem:

e Ser preto ou da mesma cor principal da camisa, desde que os jogadores da
mesma equipe usem a mesma cor;

e Estar de acordo com a aparéncia profissional do equipamento do jogador;
e Na&o estar preso a camisa;

¢ Na&o ser perigoso para o jogador que o estiver usando ou qualquer outro jogador,
por exemplo, devido a um mecanismo de abertura ou fecho a volta do pescoco;

e N&o ter nenhuma parte que sobressaia da cabeca do jogador (elementos
salientes).

Protetores de joelho e brago

Quando forem usados joelheiras e cotoveleiras, eles devem ser da mesma cor que a
cor predominante da manga da camisa (cotoveleiras) ou dos -calcdes/calcas
(joelheiras), e ndo podem sobressair excessivamente.

Quando néo for possivel combinar estas cores, podem ser utilizados protetores pretos
ou brancos com mangas/cal¢fes, ou calcas, quando aplicavel, de qualquer cor.

20®




Quando forem usados protetores que ndo combinem com as mangas/cal¢es, ou
calgas, todos esses protetores devem ser da mesma cor (preto ou branco).

LEI 4 - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Comunicacdao eletrénica

Os jogadores, incluindo substitutos e jogadores expulsos, ndo estdo autorizados a
vestir ou usar qualquer forma de equipamento eletronico ou de comunicacéo, exceto
onde o desempenho eletrénico e o sistema de rastreamento sdo permitidos.

O uso de equipamento eletrdnico ou de comunicagdo por membro da comissao
técnica de equipe é permitido quando diretamente relacionado ao bem-estar ou
seguranca do jogador ou por razfes taticas/de treinamento, mas apenas
equipamentos pequenos, moéveis e portateis, por exemplo, microfones, fones de
ouvido/auriculares, celulares/smartphones, smartwatches, tablets, laptops, podem ser
usados.

O membro da comissédo técnica da equipe que utilizar equipamentos néo autorizados
ou que se comportar de forma inadequada em decorréncia do uso de equipamentos
eletrénicos ou de comunicacao serd expulso da area técnica.

Sistemas eletrénicos de desempenho e sistemas de rastreamento (EPTS)
Quando for usada a tecnologia (Wearable Technology) como parte do EPTS em
partidas disputadas em uma competicdo oficial organizada sob a coordenacdo da
FIFA, confederagfes ou associa¢des nacionais de futsal, o organizador da competi¢cdo
deve garantir que a tecnologia acoplada ao equipamento dos jogadores nado seja
perigosa e atende aos requisitos de EPTS do Programa de Qualidade da FIFA para
EPTS.

Quando o EPTS for fornecido pelo organizador do jogo ou da competicdo durante
jogos disputados em uma competic¢éo oficial, é responsabilidade desse organizador do
jogo ou da competicdo garantir que as informagbes e dados transmitidos do EPTS
para a area técnica sejam confiaveis e precisos.

O Programa de Qualidade da FIFA para EPTS apoia os organizadores de
competicGes com o processo de aprovacao para EPTS confiavel e preciso.

5 Slogans, declaracdes, imagens e publicidade

O equipamento ndo deve conter slogans, declaragdes ou imagens politicas, religiosas
ou pessoais. Os jogadores ndo estdo autorizados a mostrar roupas intimas que
mostrem slogans, declaracdes ou imagens3 politicas, religiosas ou pessoais, ou
publicidade que n&o seja o logotipo do fabricante. Por qualquer infragcdo, o jogador
e/ou a equipe serdo sancionados pelo organizador da competi¢éo, federacéo nacional
de futsal ou FIFA.
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LEI 4 - O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

Principios

A Lei 4 se aplica a todos os equipamentos, incluindo roupas, usados por jogadores e
substitutos e seus principios também se aplicam a todos os membros das Comissdes
Técnicas.

e Os seguintes casos sdo geralmente permitidos:

» O nuimero do jogador, nome, braséo/logotipo da equipe, slogans/emblemas de
iniciativa que promovem o jogo de futsal, respeito e integridade, bem como
qualquer publicidade permitida pelas regras da competicdo ou federagéo
nacional, confederagéo ou regulamentos da FIFA.

» Os dados de um jogo: equipes, data, competicdo/evento, local.

e Slogans, declaracdes ou imagens permitidas devem ser limitados a frente da
camisa e/ou bracadeira.

e Em alguns casos, o slogan, declara¢cdo ou imagem podem aparecer apenas na
bracadeira de capitao.

Interpretando a Lei

Ao interpretar se um slogan, declaragdo ou imagem € permitido, deve-se observar a
Lei 12 (Faltas e Condutas Incorretas), que exige que os arbitros tomem medidas
contra um jogador que é culpado de:

e Usar linguagem e/ou agéo ofensiva, insultuosa, grosseira ou abusiva;
e Agindo de forma provocativa ou inflamatéria.

Qualquer slogan, declaracdo ou imagem que se enquadre em qualquer uma dessas

categorias ndo é permitido.

Embora "religioso" e "pessoal" sejam definidos com relativa facilidade, "politico" é

menos claro, mas slogans, declaragfes ou imagens relacionadas com o seguinte ndo

séo permitidos:

e Qualquer pessoa, viva ou morta, a menos que faca parte do nome oficial da
competicao;

e Qualquer partido/organizagcdo/grupo politico local, regional, nacional ou
internacional, etc.;

e Qualquer governo local, regional ou nacional ou qualquer um de seus
departamentos, escritérios ou fungdes;

e Qualquer organizacao que seja discriminatéria;

e Qualquer organizagdo cujos objetivos/acdes possam ofender um numero
consideravel de pessoas;
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LEI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
¢ Qualquer ato/evento politico especifico.

Ao comemorar um evento nacional ou internacional significativo, as sensibilidades da
equipe adversaria, incluindo seus torcedores, e do publico em geral devem ser
cuidadosamente consideradas.

As regras da competicdo podem conter outras restricbes/limitacdes, particularmente
em relagdo ao tamanho, nimero e posicdo dos slogans, declaracbes e imagens
permitidas. Recomenda-se que as decisdes relacionadas a slogans, declaracdes ou
imagens sejam resolvidas antes da realizacdo de um jogo/competicao.

6 InfracBes e sancbes

Para qualquer infragdo que n&o envolva o0 uso de equipamento perigoso, 0 jogo nao
precisa ser interrompido e o jogador infrator:
e E instruido pelos arbitros a deixar a quadra para corrigir o equipamento;

e Deixe a quadra de jogo na primeira interrupgdo a menos que 0 equipamento ja
tenha sido corrigido.

Um jogador que deixa a quadra para corrigir ou trocar de equipamento deve:
e Ter 0 equipamento verificado por um dos membros da equipe de arbitragem do
jogo antes de ser autorizado a entrar novamente na quadra de jogo;

e S0 volte a entrar na quadra de jogo com a permissao de um dos arbitros.

Nesse caso, um jogador que retornar a quadra sem permissao deve ser advertido com
cartdo amarelo e, se o jogo for interrompido para aplicar a adverténcia, seré reiniciado
com um tiro livre indireto. Porém, se houve interferéncia, um tiro livre direto é
concedido no local da interferéncia, ou um pénalti, se a interferéncia foi na area de
pénalti, e uma falta seréa acumulada.

/ Numeracdo dos jogadores

O regulamento da competicdo deve estipular as regras de numeracéo dos jogadores,
qgue normalmente é de 1 a 15, sendo o nimero 1 reservado a um goleiro.

O organizador deve ter em mente que é muito dificil e inadequado que os érbitros
facam o sinal de nimeros maiores que 15.

O ndmero de cada jogador deve ser visivel nas costas e ser distinguivel da cor
principal da camisa. O regulamento da competicdo deve determinar o tamanho dos
ndmeros e sua obrigatoriedade, bem como seu tamanho em outros itens do
equipamento basico dos jogadores.
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LEI 5 - OS ARBITROS

1 A autoridade dos arbitros

Cada jogo é controlado por dois arbitros, o arbitro principal e o segundo arbitro, que
tém autoridade total para fazer cumprir as Leis do Jogo de Futsal em relag&o ao jogo.

2 Decis®es dos arbitros

As decisGes dos arbitros sobre os fatos relacionados ao jogo, incluindo se um gol foi
marcado ou ndo, e o resultado do jogo, sdo finais.

As decisdes dos arbitros e de todos os outros arbitros devem ser sempre respeitadas.

Se o jogo tiver sido reiniciado ou os arbitros tiverem sinalizado o fim do primeiro ou
segundo tempo, incluindo prorrogacéo, e tiverem deixado a quadra de jogo e seus
arredores apds o cronometrista ter soado o sinal acUstico ou ter suspendido o jogo,
eles ndo podem alterar a decisdo sobre como reiniciar o jogo apos perceber que a
mesma foi incorreta ou apds receber indicagéo de outro arbitro.

Se um dos A&rbitros assistentes indica ou comunica uma infragdo sancionada com
cartéo amarelo ou cartdo vermelho, mas os arbitros ndo veem a indicacdo ou ouvem a
comunicagdo até que o jogo tenha recomegado. Os arbitros ainda podem tomar as
medidas disciplinares apropriadas, mas o reinicio associado a infragdo néo se aplica.

As decisdes do arbitro principal prevalecem sobre as do segundo arbitro sempre que
houver discordancia entre eles.

No caso de interferéncia indevida ou conduta imprépria, o arbitro principal poder&
substituir o segundo arbitro ou os outros membros da equipe de arbitragem de suas

funcdes, providenciara sua substituicdo e fard um relatério as autoridades
competentes.

3 Poderes e deveres

Os arbitros:
e Fazer cumprir as Leis do Jogo de Futsal;

e Controlar 0 jogo em cooperagdo com 0s outros membros da equipe de arbitragem,
quando aplicavel,

e Garantir que qualquer bola usada atenda aos requisitos da Lei 2;
e Assegurar que o equipamento dos jogadores cumpre 0s requisitos da Lei 4;
e Manter um registro dos incidentes do jogo;

e Interromper 0 jogo, a seu critério, por qualquer infragcdo as Leis do Jogo de Futsal;
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LEl 5-0S ARBITROS

Interromper, suspender temporariamente ou definitivamente o jogo devido a
qualquer outro problema, como por causa de interferéncia externa, por exemplo,

Se:

>

>

Se

A iluminacdo artificial for inadequada;

Um objeto lancado ou chutado por um espectador atinge um membro da
equipe de arbitragem do jogo, jogador, substituto ou membro da comisséo
técnica da equipe, o arbitro pode permitir que o jogo continue ou interrompé-lo
temporariamente ou definitivamente, dependendo da gravidade do incidente;

Um espectador apita e interfere no jogo, o jogo é interrompido e reiniciado com
uma bola ao chéo.

uma bola extra, outro objeto ou animal entra em quadra durante o jogo, 0S

arbitros devem:

>

Interromper o jogo e reiniciar com uma bola ao ch&o se interferir com o jogo, a
menos que a bola esteja indo para o gol e a interferéncia ndo impega um
jogador da equipe defensora de jogar a bola. Em tais casos o gol é validado se
a bola entrar no gol, mesmo que tenha havido contato com a mesma, a menos
gue a interferéncia tenha sido da equipe atacante;

Permitir que o jogo continue, se ndo tiver havido interferéncia no jogo e
remové-lo na primeira oportunidade possivel;

Interromper o jogo se, na sua opinido, um jogador estiver gravemente ferido e
certifique-se de que o jogador seja removido da quadra. Um jogador lesionado,
incluindo um goleiro, ndo pode ser medicado dentro da quadra e s6 pode retornar
a quadra apdés o reinicio do jogo e deve entrar em quadra pela zona de
substituicdo de sua equipe. As Unicas excecdes a exigéncia de sair de quadra sédo
qguando:

>

>

Jogadores da mesma equipe se choquem e precisam de atendimento;

Ocorreu uma lesdo grave;

Um jogador é lesionado como resultado de uma infragdo com contato fisico
pela qual o adversario € advertido com cartdo amarelo ou expulso, por
exemplo, uma falta temeréria ou falta grave, se a avalia¢do ou atendimento for
concluido rapidamente;

Um pénalti foi concedido e o jogador lesionado ser& o cobrador;

Um pénalti foi concedido e o jogador lesionado seja o goleiro;
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LEl 5-0S ARBITROS

Assegure-se que qualquer jogador sangrando saia da quadra. O jogador s6 pode
reentrar ao receber um sinal dos arbitros, que devem verificar se 0 sangramento
parou e ndo ha sangue no equipamento;

Assegurar que, se os médicos e/ou maqueiros tiverem sido autorizados a entrar
em quadra, o jogador sai na maca ou a pé. Um jogador que ndo cumprir deve ser
advertido com cartdo amarelo por comportamento antidesportivo;

Mostrar o cartdo amarelo ou o vermelho, se tiverem decidido advertir ou expulsar
um jogador que esta lesionado e tem que deixar a quadra para tratamento, antes
gue o jogador deixe a quadra;

Nos casos em que o jogo foi interrompido, reinicie o jogo com uma bola ao chéo se
0 jogo nao tiver sido interrompido por outro motivo ou se uma lesdo sofrida por um
jogador néo for o resultado de uma infracéo;

Permitir que o jogo continue até que a bola esteja fora de jogo se um jogador
estiver, na sua opinido, apenas ligeiramente lesionado;

Permitir que o jogo continue quando a equipe contra a qual uma infragdo foi
cometida pode se beneficiar de tal vantagem e punir a infragdo original se a
vantagem prevista ndo ocorrer naquele momento ou dentro de alguns segundos;

Punir a infragdo mais grave quando mais de uma infragdo ocorrer a0 mesmo
tempo;

Tomar medida disciplinar contra jogador culpado de infragdo passivel de cartdo
amarelo ou expulsdo. Os arbitros ndo sdo obrigados a tomar esta acgdo
imediatamente, mas devem fazé-lo na préxima vez que a bola sair de jogo;

Tomar medidas contra os membros das comissfes técnicas das equipes que ndo
se comportarem de maneira responsavel e adverti-los verbalmente, com cartdo
amarelo ou expulsé-los da quadra e suas imediacdes, incluindo a &rea técnica. Se
o infrator ndo puder ser identificado, o treinador presente na &rea técnica recebera
a sancdo. Um médico membro da comissdo técnica de equipe que cometer uma
infracdo de expulsdo pode permanecer se a equipe nao tiver outro médico
disponivel e atuar se um jogador necessitar de atendimento médico;

Tomar uma decisdo com a ajuda dos outros arbitros sobre incidentes que os
arbitros ndo viram;

N&o permitem que pessoas ndo autorizadas entrem na superficie de jogo;
Indicar o reinicio do jogo apds uma interrup¢ao;
Dar os sinais descritos na secéo intitulada Sinalizagdo inserida nas Diretrizes

Préaticas para Arbitros de Futsal e Outros Membros da Equipe de Arbitragem do
Jogo;
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LEl 5-0S ARBITROS

Tomar posicdo dentro e ao redor da quadra conforme descrito nas Diretrizes
Praticas para Arbitros de Futsal e Outros Membros da Equipe de Arbitragem do
Jogo, quando necessario;

Remeter as autoridades competentes um relatério do jogo, que inclua informacdes
sobre quaisquer san¢fes impostas aos jogadores e/ou membros da comissdo
técnica de equipe e quaisquer outros incidentes ocorridos antes, durante ou depois
do jogo.

O érbitro:

Atua como cronometrista e terceiro arbitro no caso de estes dois outros arbitros
ndo estarem presentes;

Suspende temporariamente ou definitivamente o jogo, a seu critério, por qualquer
infracdo as Leis do Jogo de Futsal;

Suspende temporariamente ou definitivamente o jogo, a seu critério, por causa de
interferéncia externa de qualquer tipo.

O segundo arbitro:

Substitui o arbitro principal em caso de leséo ou indisposicéo.

4 Responsabilidade dos arbitros

Os arbitros, ou quando aplicavel, os outros arbitros do jogo, ndo sdo responsaveis por:

Qualquer tipo de lesdo sofrida por um jogador, membro de comisséo técnica ou
espectador;

Qualquer dano & propriedade de qualquer tipo;

Qualquer outra perda sofrida por qualquer individuo, clube, empresa, associagdo
ou outro 6rgdo, que seja devido ou que possa ser devido a qualquer decisdo que
eles possam tomar nos termos das Leis do Jogo de Futsal ou em relagdo aos
procedimentos normais necessarios para realizar, jogar e controlar um jogo.

Tais decisdes podem incluir:

Uma deciséo de que as condi¢bes da quadra ou de seus arredores sao tais ou que
as condigbes meteoroldgicas sdo tais que permitem ou ndo a realizacdo de um
jogo;

Uma deciséo de suspender definitivamente um jogo por qualquer motivo;

Uma decisdo quanto a adequacgédo dos acessorios, bola e equipamentos usados
durante o jogo;
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LEl 5-0S ARBITROS

Uma decisao de interromper ou ndo um jogo devido a interferéncia de espectador
ou qualquer problema nas areas de espectadores;

Uma deciséo de interromper ou ndo o jogo para permitir que um jogador lesionado
seja removido da quadra para tratamento;

Uma decisdo de exigir que um jogador lesionado seja removido da quadra para
tratamento, exceto pelas excecdes listadas anteriormente no item 3 desta Lei;

Uma decisdo de permitir ou ndo permitir que um jogador use determinado
vestuario ou equipamentos;

Uma decisdo, quando tiverem autoridade, para permitir ou ndo permitir que
gualquer pessoa, incluindo funcionarios da equipe ou local, oficiais de segurancga,
fotégrafos ou outros representantes da midia, estarem presentes nas proximidades
da quadra;

Qualquer outra decisdo que eles possam tomar de acordo com as Leis do Jogo de
Futsal ou em conformidade com seus deveres nos termos da FIFA, confederacéo,
associacdo membro ou regras ou regulamentos de competi¢do sob os quais o jogo
é disputado.

5 Jogos internacionais

E obrigatéria a presenca de segundo arbitro, em jogos internacionais.

6 Equipamentos dos arbitros

Equipamento obrigatério
Os arbitros devem ter o seguinte equipamento:

Pelo menos um apito;
Cartbes vermelho e amarelo;
Um caderno ou outro meio de manter um registro do jogo;

Pelo menos um reldgio.

Outro equipamento
Os arbitros podem ser autorizados a usar:

Equipamento para comunicagdo com outros arbitros — fones de ouvido;

Sistemas eletrénicos de monitoramento de desempenho ou outro tipo de
dispositivo de monitoramento de desempenho fisico.
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Os arbitros estao proibidos de usar qualquer outro equipamento eletrénico, incluindo
cameras.

LEl 5-0S ARBITROS

Os arbitros e outros membros da equipe de arbitragem também estdo proibidos de
usar qualquer tipo de joias ou bijuteria, embora o arbitro esteja autorizado a usar um
reldgio ou dispositivo semelhante para cronometrar 0 jogo se o cronometrista estiver
ausente.

{ Suporte de video

O uso de suporte de video (SV) s6 é permitido quando os organizadores do
jogo/competicdo cumprirem todos os requisitos de implementacéo e protocolo do SV
(conforme estabelecido pela FIFA) e recebido permissdo por escrito da FIFA.

Os arbitros fazem uso do SV quando o treinador principal de uma equipe ou, na
auséncia do treinador principal, outro membro da comissdo técnica, contesta uma
deciséo em relagéo a:

e Gol/ndo gol;

e Pénalti/ndo pénalti;

e Cartdes vermelhos diretos;

e Erro de identificagdo.

Além disso, o SV pode ser usado a critério dos arbitros quando houver um desacordo
entre os dois arbitros em relacdo a tomada de decisdo em uma das situacGes
mencionadas acima.

O SV também pode ser usado a critério dos arbitros nas seguintes situagdes:

e Se o crondmetro apresentar mau funcionamento;

e Se o crondmetro for (re)iniciado/parado incorretamente pelo cronometrista de
acordo com as disposic¢des das Leis 6 e 7;

e Para verificar se um gol foi marcado;

e Para confirmar se a bola entrou no gol antes do sinal acustico para o final de um
periodo.

O suporte de video envolve uma ou mais repeti¢cdes do lance. Os arbitros revisaréo as
imagens do replay diretamente e tomardo a decisao final. A decisao inicial ndo muda a
menos que as imagens de replay mostre que um "erro claro e ébvio" foi cometido ou
que ocorreu um "incidente grave ndo percebido™.
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LEI 6 = OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE
DE ARBITRAGEM

1 Os arbitros assistentes

Podem ser nomeados trés arbitros assistentes, sendo um terceiro arbitro, um quarto
arbitro e um cronometrista, que devem desempenhar as suas fungfes de acordo com
as Leis do Jogo de Futsal. Eles estao posicionados fora da quadra, no mesmo nivel da
linha de meio de quadra e do mesmo lado das zonas de substituigdo. O cronometrista
permanece sentado junto a mesa do cronometrista, enquanto as fungdes do terceiro e
quarto arbitros podem ser desempenhadas sentado ou em pé.

O cronometrista e o terceiro e quarto arbitros estdo equipados com um crondémetro
adequado e dos equipamentos necessarios para o registro das faltas acumuladas,
fornecidos pela federacdo ou clube sob cuja jurisdicdo o jogo esta sendo disputado e
podem auxiliar os arbitros nas infragfes quando eles tém uma visdo mais clara do que
0s arhitros.

Disp6em de uma mesa de cronometragem para desempenhar suas funcdes
corretamente.

2 Poderes e deveres

O terceiro arbitro:
e Auxilia os arbitros e o cronometrista;

e Mantém um registro dos jogadores que participam do jogo;

e Controla as trocas de bolas a pedido dos arbitros;

¢ Verifica 0 equipamento dos substitutos antes de entrarem em quadra;

¢ Registra os numeros dos jogadores que marcarem o0s gols;

e |Informa os éarbitros em quadra sobre qualquer infracdo, ma conduta ou
comportamento antidesportivo de qualquer participante do jogo, que os arbitros

podem decidir levar em considera¢éo ou néao;

¢ Informa o cronometrista sobre um pedido de tempo técnico quando um membro da
comissdo técnica de equipe solicitar;

e Faz o sinal do tempo técnico obrigatdrio assim que o cronometrista soar o sinal
acustico, para informar aos &rbitros e as equipes que o tempo técnico foi
concedido;

e Mantém um registro dos tempos técnicos solicitados;
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LEI 6 — OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE DE ARBITRAGEM

Mantém um registro das faltas acumuladas de cada equipe assinaladas pelos
arbitros em cada periodo de jogo;

Faz o sinal obrigatério de que uma equipe cometeu cinco faltas acumuladas em
um periodo de jogo;

Coloca sobre a mesa do cronometrista, do lado da defesa da equipe uma
bandeirinha vermelha indicativa que a equipe cometeu cinco faltas acumuladas em
um periodo de jogo;

Registra os nomes e numeros de quaisquer jogadores advertidos com cartdo
amarelo ou expulsos;

Entrega uma plagueta ao membro da comisséo técnica de cada equipe antes do

inicio de cada periodo de jogo com o qual eles podem solicitar tempo técnico, e
coleta essa plagueta no final de cada periodo se nenhum tempo técnico tiver sido

FIFA

TEMPO TECNICO

Entrega um documento ao membro da comissdo técnica de cada equipe que
indica quando um substituto pode entrar em quadra para substituir um jogador que

foi expulso;

O SUBSTITUTO PODE ENTRAR NA QUADRA DE JOGO QUANDO O CRO-
NOMETRO ESTIVER MARCANDO MINUTO (S) E SEGUNDO(S)
PARA O TERMINO DO PERIODO

Sob a supervisdo dos érbitros, verifica a reentrada de um jogador que tenha
deixado a quadra para corrigir 0 seu equipamento;

Sob a supervisdo dos arbitros, verifica a reentrada de um jogador que deixou a
quadra devido a leséo de qualquer natureza;

Sinaliza aos arbitros quando uma infracé@o foi cometida passivel de cartdo amarelo
ou expulsdo de um jogador ou se um ato de conduta violenta foi cometido fora do
seu campo de visdo. Em qualquer caso, os arbitros decidem sobre quaisquer fatos
relacionados com o jogo;

88



LEI 6 — OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE DE ARBITRAGEM

Supervisiona a conduta das pessoas situadas na area técnica e nos bancos, e
informa aos &rbitros qualquer comportamento inadequado;

Mantém um registro das paralizacdes do jogo devido a interferéncias externas e as
razbes para elas;

Auxilia os arbitros fornecendo qualquer outra informacéo relevante sobre o jogo;
Assume uma posi¢do em quadra conforme descrito nas Diretrizes Praticas para
Arbitros de Futsal e Outros Membros da Equipe de Arbitragem do Jogo, quando

solicitados;

Substitui o segundo arbitro no caso do arbitro principal ou segundo arbitro se
lesionar ou ficar indisposto.

O cronometrista:
Assegura que a duragdo do jogo cumpre com o estabelecido na Lei 7 e para isso
deve:

Acionar o cronémetro apés o tiro inicial de cada periodo ter sido executado
corretamente;

Parar o cronémetro quando a bola estiver fora de jogo;
Reiniciar o crondmetro ap6s o jogo ter sido reiniciado corretamente apés uma
cobranca de lateral, um arremesso de meta, um tiro de canto, um tiro de saida, um

tiro livre, um tiro penal ou uma bola ao chéo;

Parar o crondbmetro ap6s a marcagdo de um gol, apds a marcacdo de um pénalti
ou de um tiro livre, ou ap6s a contusdo de um jogador;

Parar o cronbmetro sempre que os arbitros sinalizarem para fazé-lo;

Registrar os gols, as faltas acumuladas e os periodos de jogo no placar eletronico,
se houver;

Indicar o pedido de tempo técnico de uma equipe com apito ou sinal acustico
diferente do utilizado pelos arbitros, apos ser informado do pedido pelo terceiro
arbitro ou por um dos arbitros em quadra;

Cronometrar o tempo técnico de um minuto;

Indicar o fim do tempo técnico de um minuto com apito ou sinal acustico diferente
daquele utilizado pelos arbitros;

Indicar a quinta falta acumulada de uma equipe com apito ou sinal acustico
diferente daquele utilizado pelos arbitros, ap6s ser informado pelo terceiro arbitro;

Cronometrar a reducéo numérica de dois minutos de uma equipe;
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e Indicar, através de apito ou sinal acustico diferente dos éarbitros o fim do primeiro
periodo, o fim do jogo ou o fim dos periodos de prorrogacao, se houver;

LEI 6 — OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE DE ARBITRAGEM

e Posicionar-se junto a quadra, conforme descrito nas Diretrizes Praticas para
Arbitros de Futsal e Outros Membros da Equipe de Arbitragem do Jogo;

e Desempenhar as fungfes especificas do terceiro arbitro no caso de auséncia
deste, caso ndo seja nomeado um quarto arbitro;

e Fornecer qualquer outra informacéo relevante sobre o jogo.

3 Jogos internacionais

Para jogos internacionais é obrigatéria a presenca de um terceiro arbitro e de um
cronometrista.

Para jogos internacionais, o cronémetro utilizado deve incorporar todas as fun¢des
necessarias como uma cronometragem precisa e um dispositivo para cronometrar
simultaneamente uma ou mais redugBes numéricas de dois minutos e monitorar a
acumulacao de faltas de cada equipe durante cada periodo de jogo.

4 Quarto arbitro

Um quarto arbitro pode ser nomeado de acordo com as regras da competicdo. O seu
papel e deveres devem estar de acordo com as disposi¢des estipuladas nas Leis do
Jogo de Futsal.

O quarto érbitro:

e Substitui o terceiro arbitro se um dos arbitros ou o terceiro arbitro ndo puder iniciar
ou continuar a arbitrar 0 jogo, e também pode substituir o cronometrista, se
necessario;

e Auxilia os arbitros e o terceiro arbitro em todos os momentos, inclusive em
quaisquer tarefas administrativas antes, durante e depois do jogo, conforme
exigido pelos arbitros;

e Envia um relatério ap6s o jogo as autoridades competentes sobre qualquer ma
conduta ou qualquer outro incidente que tenha ocorrido fora da visdo dos éarbitros,
e também informa os arbitros sobre qualquer relatorio que esteja sendo feito;

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

e Dispde de um crondmetro manual alternativo, caso seja necessario devido a algum
tipo de incidente;

e Posiciona-se perto do cronometrista, para poder ajudar os arbitros e o terceiro

arbitro, fornecendo qualquer informacéo relevante sobre o jogo.
B
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LEI 7 - A DURACAO DO JOGO

1 Periodos de jogo

O jogo tem a duragédo de dois periodos iguais de 20 minutos de tempo, que sé podem
ser reduzidos se permitido pelos regulamentos das competicoes.

2 Finalizac&o dos periodos de jogo
Cada periodo termina quando decorridos os 20 minutos de jogo. Se for disputado uma

prorrogacéo, cada periodo de prorrogacao termina quando o tempo de jogo designado
tiver decorrido.

O cronometrista sinaliza o final de cada periodo, e cada periodo de prorrogacdo
guando jogado, com um sinal acustico diferente do apito utilizado pelos arbitros.

e O periodo termina quando o sinal acustico soar, mesmo que os arbitros ndo
sinalizem o final apitando, a menos que nenhum cronometrista esteja presente ou
o sinal do cronometrista ndo possa ser emitido devido a falha do equipamento. Se
ndo houver sinal do cronometrista, os arbitros confirmam que os 20 minutos de
tempo de jogo ou o tempo de jogo designado para prorrogacdo decorreram e
sinalizam o final de cada periodo com o seu proprio apito.

e Se um tiro livre direto comegando com a sexta falta acumulada ou um pénalti for
concedido quando um periodo estiver prestes a terminar, o periodo sera
considerado encerrado assim que o tiro for concluido. Qualquer chute é
considerado concluido quando, apds a bola estar em jogo, ocorre uma das
seguintes situacoes:

» A bola deixa de se mover ou sai de jogo;

» A bola é jogada por qualquer jogador, incluindo o executante, que nédo seja o
goleiro defensor;

» Os érbitros interrompem o jogo por uma infracdo cometida pelo executante ou
por um companheiro de equipe do executante.

Se um jogador da equipe defensora comete uma infracdo antes do chute ser

concluido, os arbitros continuam o jogo ordenando uma repeticdo ou marcando mais

um tiro livre ou pénalti conforme apropriado, de acordo com as Leis do Jogo de Futsal.

e Um gol marcado de acordo com as Leis 1 e 10, mas ap0s o final do periodo,
conforme indicado pelo cronometrista com o sinal acustico, s6 sera permitido nas
situagbes acima.

Os periodos de jogo nao serdo prorrogados em nenhum outro caso.

3 Tempo técnico

As equipes tém direito a um minuto de tempo técnico em cada periodo.
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LEI 7 - A DURAGAO DO JOGO

Aplicam-se as seguintes condicdes:

Os membros da comissé&o técnica de cada equipe estdo autorizados a solicitar um
tempo técnico de um minuto ao terceiro arbitro, ou ao cronometrista se ndo houver
terceiro arbitro, usando o documento fornecido.

O cronometrista concede o tempo técnico utilizando um apito ou sinal acustico
diferente daquele usado pelos arbitros quando a bola estéa fora de jogo e quando a
equipe que o solicitou reiniciard ou receberd uma bola ao solo de acordo com as
Leis do Futsal do jogo.

Durante o tempo técnico:
» Os jogadores podem permanecer dentro ou fora da quadra. Porém para se
hidratar, os jogadores devem sair da quadra de jogo;

» Os substitutos devem ficar fora da quadra de jogo;

» Os membros de comissdes técnicas das equipes ndo estdo autorizados a dar
instrugdes dentro da quadra de jogo.

As substituicdes s6 poderdo ser feitas apds o sinal acustico ou apito soar para
indicar o fim do tempo técnico.

Uma equipe que nédo solicitar um tempo técnico no primeiro periodo do jogo, ndo
pode acumular para o segundo periodo, ela tera direito a apenas um tempo técnico
durante o segundo periodo.

Se ndo houver um terceiro arbitro nem um cronometrista, um membro da comissdo
técnica da equipe pode pedir um tempo técnico aos arbitros.

N&o ha tempo técnico durante a prorrogacao, se jogada.

4 Intervalo

Os jogadores tém direito a um intervalo entre o primeiro e segundo periodo de jogo,
ndo superior a 15 minutos. Se for a prorrogacao disputada, ndo ha intervalo entre os
dois periodos: as equipes simplesmente trocam de lado na quadra de jogo e 0 mesmo
acontece com os integrantes dos bancos de reservas. No entanto, uma pequena
pausa para hidratacéo, que ndo deve exceder um minuto, € permitida no intervalo da
prorrogacao.

O regulamento da competi¢cdo deve indicar a duracédo do intervalo entre o primeiro e
segundo periodo de jogo, podendo ser alterado somente com a permissdo dos
arbitros.

5 Jogo suspenso definitivamente

Um jogo suspenso definitivamente deve ser repetido, a menos que o regulamento da
competicdo ou os organizadores determinem o contrario.
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LEI 8 — INICIO E REINICIO DO JOGO

O tiro inicial inicia os dois periodos de um jogo e os dois periodos de prorrogacao, e
reinicia o jogo apés um gol ter sido marcado. Tiros livres diretos ou indiretos, tiros
penais, tiros laterais, arremesso de meta e tiros de canto s&o outros reinicios.

Uma bola ao chéo é o reinicio quando os arbitros interrompem o jogo e a Lei ndo
exige um dos reinicios acima.

Se for cometida uma infracdo quando a bola ndo estiver em jogo, isso ndo altera a
forma como o jogo é reiniciado.

1 Tiro de saida

Procedimento

e O éarbitro lanca uma moeda e a equipe que ganha o sorteio decide se executa o
tiro inicial no primeiro ou segundo periodo, e no primeiro ou segundo periodo da
prorrogacéo quando jogada.

e Salvo disposigdo em contrario no regulamento da competi¢do, a equipe da casa
escolhe qual gol atacar no primeiro periodo, e no primeiro periodo da prorrogagéo
guando jogada.

e A equipe que ndo deu o tiro inicial no primeiro periodo da o tiro inicial para iniciar o
segundo periodo.

¢ No segundo periodo, as equipes trocam de lado e atacam os gols opostos.

¢ No intervalo, cada equipe troca de banco de forma que seu banco fique do lado
defensivo da quadra.

¢ Depois que uma equipe marca um gol, o tiro inicial € dado pela outra equipe.
Para cada tiro inicial:
e Todos os jogadores, exceto o jogador que da o tiro inicial, devem estar em sua

propria meia quadra.

e Os adversérios da equipe que executa o tiro inicial devem estar a pelo menos 3m
da bola até que ela entre em jogo.

e A bola deve estar parada na marca central.

e Qualquer um dos &rbitros em quadra que esteja situado no lado do banco indica
que o tiro de saida pode ser executado sinalizando com o apito.

e A bola estd em jogo quando é chutada e se move claramente.
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e Um gol pode ser marcado diretamente contra os adversarios desde o tiro de saida.
Se a bola entrar diretamente na meta do executante, serd concedido um tiro de
canto aos adversarios.

LEI 8 — INICIO E REINiCIO DO JOGO

Infragdes e sangdes

Se o jogador que executa o tiro de saida tocar novamente na bola antes de esta ter
tocado em outro jogador, sera concedido um tiro livre indireto, ou no caso de uma
infrac&o por mé&o na bola, um tiro livre direto sera concedido ao adversario.

No caso de qualquer outra infragdo do procedimento de tiro inicial, o tiro inicial é
repetido.

2 Bola ao chio

Procedimento

A bola ao chédo é dada para um jogador da equipe que tocou a bola pela dltima vez no
local onde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido ou onde ela tocou pela
Gltima vez em um jogador, um agente externo ou um arbitro, a menos que tenha sido
na area de pénalti da equipe defensora e a Ultima equipe a tocar na bola foi a equipe
atacante. Nesse caso, a bola é dada para um dos jogadores da equipe atacante na
linha da area de pénalti, no ponto mais préximo da posigao da bola quando o jogo foi
interrompido ou onde ela tocou pela Ultima vez em um jogador, um agente externo ou
um arbitro, seguindo uma linha imaginaria paralela a linha lateral, conforme ilustrado
abaixo.

e Todos os outros jogadores, de ambas as equipes, devem permanecer a pelo
menos 2m da bola até que ela esteja em jogo.

e A bola esta em jogo quando toca a quadra, entdo qualquer jogador, de qualquer
equipe, pode jogar a bola.

Infragdes e san¢des
e A bola ao chdo é dada novamente se:

» Um jogador tocar na bola antes que ela toque na quadra;




» A bola sai da quadra de jogo depois de tocar na quadra, sem tocar em um
jogador.

LE| 8 — INICIO E REINICIO DO JOGO

e Se uma bola ao chéo entrar na meta sem tocar em pelo menos dois jogadores, o
jogo é reiniciado com:

» Um arremesso de meta se entrar na meta adversaria;

» Um tiro de canto se entrar na meta do jogador para quem a bola foi lancada.
No entanto, se uma bola ao chdo entrar em qualquer meta sem tocar em pelo menos
dois jogadores devido a circunstancias alheias ao jogador para quem ela foi lancada,

como as condi¢des da instalagdo ou a bola sendo langcada indevidamente, a bola ao
ché&o deve ser repetida.
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LEI 9 — A BOLA DENTRO E FORA DE JOGO

1 Bola fora de jogo

A bola esté fora de jogo quando:

e Ultrapassou totalmente a linha de meta ou a linha lateral no solo ou no ar;

e O jogo foi interrompido pelos arbitros;

o Atinge o teto.

A bola também esta fora de jogo quando toca num arbitro, permanece em quadra €:
e Uma equipe inicia um ataque promissor; ou

¢ A bola entra direto na meta; ou

e A equipe com a posse da bola muda.

Nestes trés casos envolvendo a bola tocando num arbitro, o jogo € reiniciado com
uma bola ao chéo.

2 Bola em jogo

A bola esta em jogo em todas as outras situagées em que toca num arbitro, bem como
guando rebate em uma das traves ou travessao e permanece em quadra.

3 Quadras cobertas

A altura minima dos tetos serd estipulada no regulamento de competicéo.

Se a bola atingir o teto durante o jogo, 0 jogo é reiniciado com um tiro lateral, a ser
executado pelos adversarios da equipe que tocou a bola por Ultimo. O tiro lateral é
executado a partir do ponto da linha lateral mais proximo do local onde a bola atingiu o
teto.
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LEI 10 - DETERMINANDO O RESULTADO
DE UM JOGO

1 Gol marcado

Um gol & marcado quando a bola ultrapassar totalmente a linha do gol, entre os
postes e sob o travessdo, desde que nenhuma infracdo tenha sido cometida pela
equipe que marcou o gol.

Se a meta for deslocada ou derrubada por um jogador da equipe defensora, incluindo
o goleiro, acidentalmente ou deliberadamente, e os arbitros confirmarem que a bola
ultrapassou a linha do gol e teria entrado no gol entre a posi¢cdo normal dos postes,
conforme estipulado na Lei 1, os arbitros devem confirmar o gol. Se a meta foi
deslocada ou derrubada deliberadamente, os arbitros devem aplicar o cartdo amarelo
ao jogador infrator.

Se um jogador da equipe atacante, incluindo o goleiro, move ou derruba a meta, os
arbitros devem anular o gol. Se foi deliberado, o jogador deve ser advertido com
cartdo amarelo.

Se o goleiro arremessar a bola diretamente para a meta adversaria e a mesma entrar,
sera concedido um arremesso de meta, exceto quando as regras nacionais proibam o
arremesso da bola diretamente ultrapassando a linha do meio de quadra para
veteranos, pessoa com deficiéncia e/ou categoria de base. Nesse caso, é concedido
um tiro livre indireto a equipe adversaria, a ser executado no local onde a bola cruzou
a linha de meia quadra.

N&o é gol

Se um dos arbitros sinalizar um gol antes que a bola tenha ultrapassado totalmente a
linha de gol, entre as traves, conforme estipulado na Lei 1, e perceber imediatamente
que foi cometido um erro, o jogo é reiniciado com uma bola ao chéo.

2 Equipe vencedora

A equipe que marcar o maior nimero de gols durante um jogo é a vencedora. Se
ambas as equipes marcarem um numero igual de gols, ou se henhum gol for marcado,
0 jogo estd empatado.

Quando o regulamento da competicdo exige que haja uma equipe vencedora apds um
empate ou empate em casa e fora, os Unicos procedimentos permitidos para
determinar a equipe vencedora séo:

e Aregrados gols fora de casa;

e Dois periodos iguais de prorrogacdo, ndo superior a cinco minutos cada. As regras
da competicdo devem estipular a duracéo dos dois periodos iguais de prorrogacao;

e Tiros livres da marca do pénalti.
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LEI 10 - DETERMINANDO O RESULTADO DE UM JOGO

Uma combinagéo dos procedimentos acima pode ser usada.

3 Disputa de pénaltis

As penalidades (disputa de pénaltis) sdo executadas apos o fim do jogo e, salvo
indicacao em contrario, aplicam-se as Leis do Jogo de Futsal.

Os tiros livres da marca de pénalti ndo fazem parte do jogo.

Um jogador que tenha sido expulso durante o jogo ndo pode participar. Os cartdes
amarelos e as adverténcias verbais aplicadas durante o jogo e antes do sorteio para
decidir qual equipe executard o primeiro chute ndo sdo consideradas durante as
penalidades (disputa de pénaltis).

Procedimento

Antes de iniciar a disputa dos pénaltis

e A menos que haja outras consideragfes, por exemplo, condigdo da quadra,
segurancga, posicionamento das ca@meras, etc., ou as regras da competicdo
especifiguem o contrario, o arbitro realiza o sorteio com uma moeda para decidir o
gol em que os tiros serao executados.

e O éarbitro langca novamente uma moeda e a equipe que ganha o sorteio decide se
executa o primeiro ou o segundo chute.

e As posicOes dos bancos das equipes ndo mudam em relagdo as do segundo
periodo ou do segundo periodo da prorrogacéo quando disputado.

e Todos os jogadores e substitutos podem cobrar os tiros, exceto agueles jogadores
que, no final do jogo ou da prorrogacéo, tenham deixado o jogo lesionados ou
tenham sido expulsos.

e Cada equipe é responsavel por selecionar os jogadores e substitutos, bem como a
ordem em que serdo executados os tiros. Os &rbitros ndo precisam ser informados
da ordem.

e Se, no final do jogo ou da prorrogacéo, e antes do inicio dos pénaltis, uma equipe
tiver um numero maior de jogadores, incluindo substitutos, do que os seus
adversarios, ela pode optar por manter o nimero de jogadores ou reduzir seu
ndmero para 0 mesmo numero de seus adversarios e 0s arbitros devem ser
informados do nome e numero de cada jogador excluido, se houver. Qualquer
jogador excluido ndo é elegivel para participar nas disputas de pénaltis, seja como
chutador ou como goleiro, exceto conforme descrito abaixo.

¢ Um goleiro que ndo puder continuar antes ou durante a disputa de pénaltis podera
ser substituido por um jogador ou substituto excluido para igualar o niumero de
jogadores, mas o goleiro substituido ndo participard mais e ndo podera executar
um chute.

20®



e Se 0 goleiro ja tiver executado um chute, o substituto ndo podera executar até a
préxima rodada de chutes.

LEI 10 - DETERMINANDO O RESULTADO DE UM JOGO

Durante os pénaltis
e Somente os jogadores e substitutos elegiveis, os arbitros e demais arbitros
poderdo permanecer em quadra.

e Todos os jogadores elegiveis e substitutos, exceto o jogador que executa o chute e
os dois goleiros, devem permanecer dentro do circulo central ou na linha do meio
de quadra ou préximo a ela.

e O goleiro da equipe executora deve permanecer em quadra, fora da area de
pénalti, aproximadamente na linha, mas a pelo menos 5m de distancia da marca
de pénalti e do lado oposto da quadra aos bancos e ao segundo arbitro.

e Qualquer jogador ou substituto elegivel pode trocar de lugar com o goleiro.

e O chute é completado quando a bola parar de se mover ou sai do jogo ou quando
os arbitros param o jogo por qualquer infragdo. O chutador ndo pode jogar a bola
uma segunda vez.

e Os arbitros mantém um registro das cobrancas.

e Se 0 goleiro cometer uma infragdo e, como resultado, o chute for repetido, o
goleiro é advertido verbalmente pela primeira infragdo e se o mesmo jogador
cometer qualquer infragdo subsequente, ele serd advertido com cartdo amarelo.

e Se o chutador for penalizado por uma infracdo cometida apds os arbitros terem
sinalizado a execucdo do chute, esse chute sera registrado como perdido e o
chutador ser& advertido com cartdo amarelo.

e Se 0 goleiro e 0 executante cometerem uma infracdo ao mesmo tempo, o chute
serd registrado como perdido e o executante € advertido com cartdo amarelo.

e Se, durante os pénaltis, 0 nimero de jogadores de uma equipe for reduzido, a
equipe com mais jogadores podera optar por manter o niUmero de jogadores como
estd ou reduzir o seu nimero para 0 mesmo nimero de seus adversarios, e 0s
arbitros deverdo ser informados do nome e nimero de cada jogador excluido, se
houver. Qualquer jogador excluido ndo serd elegivel para continuar participando
dos chutes, seja como chutador ou como goleiro, exceto conforme descrito acima.

Sujeito as condi¢des explicadas abaixo, ambas as equipes executam cinco
chutes:
e Os chutes sé@o executados alternadamente pelas equipes.

e Cada chute é executado por um chutador diferente, e todos os jogadores e
substitutos elegiveis devem executar um chute antes que qualquer jogador ou

substituto possa dar um segundo chute.
B




LEIl 10 — DETERMINANDO O RESULTADO DE UM JOGO

O principio acima continua para qualquer sequéncia subsequente de chutes, mas
uma equipe pode alterar a ordem dos chutadores.

Se, antes de ambas as equipes executarem cinco chutes, uma tiver marcado mais
gols do que a outra poderia marcar, mesmo que completasse seus cinco chutes,
ndo serdo executados mais chutes.

Se as equipes estiverem empatadas apés ambas as equipes terem executado
cinco chutes, os chutes continuam até que uma equipe tenha marcado um gol a
mais que a outra com o mesmo numero de chutes.

Os pénaltis ndo devem ser atrasados para um jogador que saia da quadra. O
chute do jogador sera anulado, ndo marcado, se o jogador ndo retornar a tempo de
executar o chute.

Substituicdes e expulsdes durante os pénaltis

Um jogador, substituto ou membro da comissdo técnica de equipe pode ser
advertido com cartdo amarelo ou expulso.

Um goleiro expulso deve ser substituido por um jogador elegivel ou substituto
elegivel.

Um jogador ou substituto que ndo seja o goleiro e que ndo possa continuar nao
pode ser substituido.

Os arbitros ndo devem encerrar o jogo se uma equipe estiver reduzida a menos de
trés jogadores.

4 Gols fora de casa

O regulamento da competi¢céo pode prever que, qguando as equipes jogam entre si em
casa e fora, se o placar agregado for igual apés o segundo jogo, quaisquer gols
marcados na quadra da equipe adversaria contardo em dobro.
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LEI 11 - IMPEDIMENTO

N&o existe impedimento no futsal.
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LEI 12 — FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS

Os tiros livres diretos e indiretos e os pénaltis s6 podem ser concedidos por infracdes
cometidas com a bola em jogo.

1 Tiro livre direto

Um tiro livre direto é concedido se um jogador cometer qualquer uma das seguintes
infracbes contra um adversario de uma forma considerada pelos arbitros como
temeraria, imprudente ou usando forga excessiva:

e Carregar;

e Saltar sobre;

e Dar ou tentar dar um pontapé;

e Empurrar,

e Atingir ou tentar atingir/agredir, incluindo cabecada;

e Bater ou tentar bater;

e Calgar o adversario.

Se uma infragédo envolver contato, ela é penalizada com um tiro livre direto ou pénalti.

¢ “Imprudente” é quando um jogador demonstra falta de atencdo ou consideragéo
ao jogar contra seu adversario ou age sem precaucdo. Nenhuma sangéo
disciplinar é necessaria;

e “Temerario” é quando um jogador age sem levar em conta o perigo ou as
consequéncias para um adversario e deve ser advertido com cartdo amarelo;

e “Usar forga excessiva” é quando um jogador excede o uso de for¢a necessério
e/ou coloca em risco a seguran¢a de um adversario e deve ser expulso.

Um tiro livre direto também sera concedido se um jogador cometer qualquer uma das
seguintes infragdes:

¢ Umainfragdo de mé&o na bola que é deliberada e/ou envolve a mao/braco tornando
o corpo do jogador anormalmente maior, exceto para o goleiro dentro de sua area
penal;

e Segurar um oponente;

e Impedir 0 oponente com contato;

e Morder ou cuspir em alguém que esteja na lista das equipes ou em um arbitro;
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e Arremessar/chutar um objeto na bola, no adversario ou num arbitro, tocar na bola
com esse objeto que estd preso nas maos ou mover deliberadamente a meta de
forma que essa faca contato com a bola.

LEI 12 - FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS

Todas as infragdes relacionadas acima contam como faltas acumuladas.

Tocar na bola com améo
Para fins de determinacao de infragdes de mé&o na bola, o limite superior do braco esta
alinhado com a parte inferior da axila.

Nao é infracdo N&o é infracdo

Infragdo pormao Infracdo por mao

Nem todo toque da mao/braco de um jogador com a bola é uma infragao.
E uma infracéo de tiro livre direto se um jogador:

e Toca deliberadamente na bola com a mao/braco, por exemplo, movendo a
mao/braco em direcdo a bola.

e Toca a bola com a mao/brago quando isso torna seu corpo anormalmente maior.
Considera-se que um jogador tornou seu corpo anormalmente maior, quando a
posicdo de sua mao/braco ndo é uma consequéncia ou justificativa pelo
movimento do corpo do jogador para aquela situacdo especifica. Ao ter a
mao/braco nesta posi¢édo, o jogador corre o risco de sua mao/braco ser atingido
pela bola e ser penalizado.

O goleiro tem as mesmas restricdes no manuseio da bola que qualquer outro jogador
fora da area penal. Se o goleiro tocar na bola com a mao dentro da sua éarea penal
guando néo lhe é permitido fazé-lo, sera concedido um tiro livre indireto, mas ndo ha
sancdo disciplinar. No entanto, se a infragdo consiste em jogar a bola uma segunda
vez, utilizando qualquer parte do seu corpo inclusive a mao/brago, depois de haver
colocado a bola em jogo e antes que a mesma seja tocada por outro jogador, o goleiro
serd sancionado em conformidade se com esta agdo interrompe um ataque promissor
ou se evita um gol ou uma oportunidade clara de gol da equipe adversaria.
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2 Tiro livre indireto

Um tiro livre indireto sera concedido se um jogador:
¢ Joga de maneira perigosa, conforme definido abaixo;

e Impede o progresso de um adversario sem que qualquer contato seja feito;

e E culpado de discordar, usando linguagem e/ou acdo ofensiva, injuriosa ou
abusiva ou outras ofensas verbais;

¢ Evita que o goleiro solte ou lance a bola com as méos ou chute ou tente chutar a
bola quando o goleiro estiver no processo de solta-la ou arremessa-la;

¢ Inicia deliberadamente um meio ilegal para que a bola seja passada, incluindo uma
cobranga de tiro livre, para o goleiro com a cabeca, peito, joelho, etc. para burlar a
Lei, quer o goleiro toque ou ndo na bola com as méos, o goleiro é advertido com
cartdo amarelo se for responsavel por iniciar a jogada deliberada;

e Marcar um gol na meta adversaria:

» Diretamente com a méo/brago, inclusive pelo goleiro, desde que seja acidental
e a mao/brago ndo tenha tornado o seu corpo anormalmente maior;

» Imediatamente apds tocar acidentalmente na bola com a méo/brago, desde que
a méo/braco néo tenha tornado o seu corpo anormalmente maior.

Se um jogador ndo marcar um gol imediatamente apds tocar acidentalmente na bola
com a mao/braco, o jogo deve continuar, desde que a méo/brago nédo tenha tornado o
seu corpo anormalmente maior.

e Cometer qualquer outra infracdo ndo mencionada nas Leis do Jogo de Futsal pela
qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um jogador.

Um tiro livre indireto também serd concedido se o goleiro cometer qualquer uma das

seguintes infracdes:

e Controla a bola com as méaos, bragos ou pés na sua meia quadra por mais de
quatro segundos;

e Depois de ter jogado a bola com posse controlada, em qualquer parte da quadra,
toca-la novamente na sua propria metade da quadra, depois de ter sido
deliberadamente jogada para o goleiro por um companheiro de equipe sem que
um adversario a jogue ou toque. Nao ha sancao disciplinar;

e Tocar na bola com as maos ou bragos dentro de sua prépria area penal apos ela
ter sido chutada deliberadamente para o goleiro por um companheiro de equipe,
inclusive em uma cobranca de tiro lateral;
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e Onde isto é proibido pelas regras nacionais para veteranos, pessoa com
deficiéncia e/ou categoria de base, se o goleiro jogar ou langar a bola diretamente
e ultrapassar a linha do meio de quadra, um tiro livre indireto € concedido a equipe
adversaria, a ser executado do local onde a bola ultrapassou a linha do meio.
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Com relagdo a contagem de controle de bola por quatro segundos, um goleiro é

considerado com o controle de bola quando:

e A bola esta entre as maos ou 0s pés ou entre a mao ou o pé e qualquer superficie,
por exemplo, o solo, o préprio corpo, ou quando a toca com qualquer parte das
maos, bracos ou pés;

e Segurar a bola com a méo aberta e estendida;
e Quicando a bola no solo ou jogando a mesma para o alto;
e Driblar a bola com as méos ou com os pés.

Jogando de maneira perigosa

Jogar de maneira perigosa é qualquer agéo gque, ao tentar jogar a bola, ameace ferir
alguém, incluindo os préprios jogadores e inclui impedir que um adversario proximo
jogue a bola por medo de se lesionar.

Um chute de “tesoura” ou bicicleta é permitido, desde que n&o seja perigoso para o
oponente.

Impedindo o progresso de um adversario sem contato

Impedir o progresso de um adverséario significa mover-se para o caminho do
adverséario para obstruir, bloquear, desacelerar ou forcar uma mudanca de dire¢éo
guando a bola néo esta dentro da distancia de jogo de nenhum dos jogadores.

Todos os jogadores tém direito & sua posicdo em quadra, estar no caminho de um
adversario ndo é o mesmo que entrar no caminho de um adversério.

Um jogador pode proteger a bola assumindo uma posicéo entre o adversério e a bola
se a mesma estiver dentro da distancia de jogo, e o adversério nédo for segurado com
0s bracos ou o corpo. Se a bola estiver dentro da distancia de jogo, o jogador pode ser
carregado (pressionado), de forma correta, por um adversario.

Bloqueando um adversario

Bloquear um adversério pode ser considerado uma tética legitima no futsal, desde que
0 jogador que bloqueia o adversario esteja parado no momento de qualquer contato e
ndo provoque contato deliberadamente, movendo ou estendendo o corpo na trajetoria
do adversério, e o adversario tem a oportunidade de escapar do bloqueio. Um
bloqueio pode ser executado contra um adversario que pode ou néo ter a bola.
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3 Medidas disciplinares

Os éarbitros tém autoridade para tomar medidas disciplinares desde a entrada na
quadra para a inspegdo pré-jogo até a saida da quadra apds o término do jogo,
incluindo os pénaltis.

Se, antes de entrar em quadra no inicio do jogo, um jogador ou membro de comissdo
técnica de equipe cometer uma infragcdo de expulsao, os arbitros tém autoridade para
impedir que o jogador ou membro da comissao técnica de equipe participe do jogo. Os
arbitros irdo relatar qualquer outra conduta impropria.

Se os arbitros precisarem advertir um jogador, substituto ou membro da comisséo
técnica de equipe antes do inicio do jogo, eles deverdo fazé-lo verbalmente, em vez
de aplicar um cartdo amarelo, e reportar os fatos as autoridades competentes apés o
jogo.

Se a mesma pessoa cometer outra infracdo passivel de adverténcia com cartdo
amarelo durante o jogo, os arbitros a advertirdo mostrando um cartdo amarelo. No
entanto, isso ndo conta como infragdo de expulséo, pois € o primeiro cartdo amarelo
aplicado ao infrator durante a partida.

Um jogador ou membro de comissdo técnica de equipe que cometa uma infracéo
passivel de adverténcia com cartdo amarelo ou expulsdo, dentro ou fora da quadra,
contra qualquer outra pessoa ou contra as Leis do Jogo de Futsal, é punido de acordo
com a infracao.

O cartdo amarelo indica uma adverténcia e o cartdo vermelho indica uma expulsao.

O arbitro pode aplicar o cartdo vermelho ou amarelo somente ao jogador, substituto ou
membro de comissé&o técnica de equipe.

Jogadores e substitutos

Atrasar o reinicio do jogo para mostrar um cartao

Quando os érbitros decidem aplicar um cartdo amarelo ou expulsar um jogador, o jogo
ndo deve ser reiniciado até que a sancgéo tenha sido aplicada, a menos que a equipe
néo infratora execute rapidamente o tiro livre, tenha uma oportunidade clara de gol e
0s &rbitros ndo tenham iniciado o procedimento da san¢éo disciplinar. A sancdo é
aplicada na proxima paralisacdo. Se a infracdo original tiver impedido uma
oportunidade clara de gol, o jogador é advertido com cartdo amarelo. Se a infragdo
interferiu ou interrompeu um ataque promissor, o jogador ndo é advertido com cartdo
amarelo.

20®



LEI 12 - FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS

Vantagem

Se os arbitros aplicarem a vantagem por uma infracéo pela qual uma adverténcia com
cartdo amarelo ou expulsédo teria sido aplicada se o jogo tivesse sido interrompido,
esta adverténcia com cartdo amarelo ou expulsdo devera ser aplicada na proxima vez
que a bola estiver fora de jogo. No entanto, se a infragdo original consistia em impedir
uma oportunidade clara de gol ao time adversario, o jogador é advertido com cartdo
amarelo por comportamento antidesportivo. Se a infraco interferiu ou interrompeu um
ataque promissor, o jogador ndo € advertido com cartdo amarelo.

A vantagem nao deve ser aplicada em situacdes que envolvam jogo brusco grave,
conduta violenta, uma segunda infragdo passivel de adverténcia ou uma sexta, ou
subsequente, falta acumulada, a menos que haja uma oportunidade clara de marcar
um gol. Os arbitros devem expulsar o jogador na proxima vez que a bola estiver fora
de jogo, mas se o jogador jogar na bola ou disputar ou interferir com um adversario, os
arbitros interromperdo o jogo, expulsardo o jogador e reiniciardo com um tiro livre
indireto, a menos que o jogador cometeu uma infragdo mais grave.

Se a vantagem for aplicada e um segundo cartdo amarelo ou vermelho for aplicado
ap0s a marcacgao de um gol, a equipe sancionada continua com 0 mesmo numero de
jogadores, com um substituto substituindo o jogador expulso. Se ndo for marcado um
gol, a equipe continua com um jogador a menos.

Se um jogador da equipe defensora comecar a segurar um jogador da equipe
atacante fora da area penal e continuar a fazé-lo dentro da area penal, os arbitros
devem assinalar um pénalti.

Infragdes passiveis de adverténcias

Um jogador é advertido com cartdo amarelo se for culpado de:

e Atrasar o reinicio do jogo;

¢ Manifestar desacordo por palavra ou acao;

e Entrar ou sair da quadra sem a permissdo de um dos arbitros ou em violagdo do
procedimento de substitui¢éo;

e Na&ao respeitar a distancia exigida quando o jogo é reiniciado com uma bola ao
chao, tiro de canto, tiros livres e tiro lateral;

¢ Infringir persistentemente as Leis do Jogo de Futsal, nenhum ndmero especifico ou
padréo de infracdes constitui "persistente";

e Comportamento antidesportivo.

Um substituto € advertido com cartdo amarelo se for culpado de:
e Atrasar o reinicio do jogo;

e Manifestar desacordo por palavra ou acao;
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e Entrar em quadra violando o procedimento de substituicao;

e Comportamento antidesportivo.

Quando o mesmo jogador comete duas infracdes passiveis de adverténcia com cartéo
separadas, mesmo que sucessivas, elas devem resultar em duas adverténcias. Por
exemplo: se um jogador ndo entrar em quadra através da sua zona de substituicéo e
cometer uma entrada temerdria ou interrompe um ataque promissor com uma falta ou
tocando na bola com a méo, etc.

Adverténcia com cartdo amarelo por comportamento antidesportivo

Existem diferentes circunstancias em que um jogador deve ser advertido com cartdo
amarelo por comportamento antidesportivo, incluindo se um jogador:

e Tentar enganar os arbitros, por exemplo, fingindo lesdo ou fingindo ter sofrido uma
falta (simulagé&o);

e Comete uma infracéo de tiro livre direto de maneira temeraria;

e Toca na bola com a méo para interferir, impedir ou parar um ataque promissor;

e Comete qualquer outra infracdo que interfira ou impega um ataque promissor,
exceto quando os arbitros marcam um pénalti por uma infragdo que foi uma

tentativa de jogar na bola;

e Impede um adversario uma oportunidade clara de gol através de uma infragdo que
foi uma tentativa de jogar na bola e os arbitros marcam um pénalti;

¢ Manuseia a bola com a m&o na tentativa de marcar um gol, independentemente se
a tentativa bem-sucedida ou ndo, ou em uma tentativa frustrada de evitar um gol;

¢ Impede uma bola que vai para a meta através de uma infracdo deliberada de méo
na bola quando a meta é defendida pelo goleiro;

e Faz marcagdes ndo autorizadas na quadra;

e Joga a bola ao sair da quadra depois de receber ordem para sair;

e Demonstra falta de respeito as Leis do Jogo de Futsal;

¢ Inicia deliberadamente um meio ilegal para que a bola seja passada, incluindo uma
cobranca de um tiro livre, para o goleiro com a cabeca, peito, joelho, etc. para
burlar a Lei, quer o goleiro toque ou ndo na bola com as méos. O goleiro é

advertido com cartdo amarelo se for responsavel por iniciar a jogada deliberada;

e Distrai verbalmente um adversario durante o jogo;
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¢ Deliberadamente move ou desloca a meta, sem impedir ao time adverséario um gol
ou uma oportunidade clara de fazer gol.
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Comemoracao de um gol

Os jogadores podem comemorar quando um gol € marcado, mas a comemoracgao nao
deve ser excessiva. As celebracdes coreografadas ndo sédo incentivadas e ndo devem
causar perda excessiva de tempo.

Sair da quadra para comemorar um gol ndo é uma infracao passivel de ser advertida,
mas os jogadores devem retornar o mais rapido possivel.

Um jogador deve ser advertido com cartdo amarelo, mesmo se o gol for anulado, por:

e Aproximar-se dos espectadores de uma forma que cause problemas de seguranca
el/ou protecgao;

e Agir de forma provocativa, agressiva ou desafiadora;

e Cobrir a cabega ou rosto com uma mascara ou outro item semelhante;

e Tirar a camisa ou cobrir a cabega com a camisa.

InfragBes punidas com expulsdo

Um jogador ou substituto que comete qualguer uma das seguintes infragbes é

expulso:

e Impedir a equipe adversaria um gol ou uma oportunidade clara de gol por uma
infracdo de méao na bola, exceto um goleiro dentro de sua propria area de pénalti,

ou por deliberadamente mover ou tombar a meta, quando isso impede a bola de
ultrapassar a linha de gol;

¢ Impedir um gol ou uma oportunidade clara de gol, desde que o gol ndo defendido
pelo goleiro defensor, a um adversério cujo movimento geral seja em dire¢éo a
meta do infrator por meio de uma infragdo punivel com um tiro livre, a menos que
conforme descrito abaixo:
» Ser culpado de falta grosseira;
» Morder ou cuspir em alguém;
» Ser culpado de conduta violenta;
» Usar linguagem e ou acao ofensiva, insultuosa ou abusiva;

» Receber uma segunda adverténcia com cartdo amarelo no mesmo jogo.

Um jogador ou substituto expulso deve deixar as proximidades da quadra e da area
técnica.

B



LEI 12 - FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS

Impedir uma oportunidade clara de marcar gol

Quando um jogador impede a equipe adversaria um gol ou uma oportunidade clara de
gol por uma infracdo de méo na bola, o jogador é expulso onde quer que a infracéo
ocorra, exceto um goleiro dentro de sua area de pénalti.

Quando um jogador comete uma infragcdo contra um adversario dentro de sua propria
area de pénalti que impede o adversario uma oportunidade clara de gol e os arbitros
assinalam um pénalti, o infrator € advertido com cartdo amarelo se a infracéo foi uma
tentativa de disputar a bola, em todas as outras circunstancias, por exemplo, segurar,
puxar, empurrar, sem possibilidade de jogar a bola, etc., o jogador infrator deve ser
expulso.

Um jogador, jogador expulso, substituto ou membro da comisséo técnica de equipe
gue entra em quadra sem a autorizagao necessaria de um dos arbitros ou em violagéo
ao procedimento de substituicdo e interfere no jogo, cometendo uma infracdo ao
impedir & equipe adversaria uma oportunidade clara de gol, é culpado de uma infracéo
de expulsao.

Devem ser consideradas as seguintes circunstancias para se determinar a existéncia
de uma oportunidade clara de gol:
e A distancia entre o ataque e o gol;

e Adirecdo dajogada;

e A probabilidade de manter ou obter o controle da bola;

e Alocalizagdo e o nimero de jogadores defensores, incluindo o goleiro;
e Se a meta esté ou ndo "desprotegida"

Se um goleiro impedir um gol & equipe adverséria ou uma oportunidade clara de gol
por uma infracdo de médo na bola fora da area de pénalti, quando seu gol esti
desprotegido ou apenas defendido por um jogador da equipe defensora atrds do
goleiro, o goleiro é expulso.

Se o nimero de jogadores ativos da equipe atacante for igual ou superior que o
namero de jogadores ativos da equipe defensora, exceto o jogador infrator, quando o
gol néo for defendido pelo goleiro e outros critérios para determinar a existéncia de
uma oportunidade clara de gol forem atendidos, isso pode ser considerado uma
situagdo de oportunidade clara de gol.

Se um jogador da equipe defensora comete uma infragdo sem tentar jogar a bola ou
disputar a bola, por exemplo, segurar, puxar, empurrar, sem possibilidade de jogar a
bola, etc.) e o nimero de jogadores atacantes ativos for maior que o numero dos
jogadores defensores ativos, exceto o jogador infrator, esta deve ser considerada uma
situagdo de oportunidade clara de gol, mesmo que a meta seja defendida pelo goleiro.
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Se um substituto, jogador expulso ou membro da comisséo técnica da equipe impede
a equipe adversaria um gol ou uma oportunidade clara de gol cometendo uma infragdo
punivel com tiro livre, seja com a m&o na bola ou com qualquer outra parte do corpo,
incluindo o pé, o nimero de jogadores é reduzido de acordo com a Lei 3.
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Jogo brusco grave

Uma infracdo ou uma disputa de bola que cologue em risco a seguranca de um
oponente ou use forca excessiva ou brutalidade deve ser sancionada como jogo
brusco grave.

Qualquer jogador que ataque um adversario com forca excessiva ao disputar a bola
pela frente, pelo lado ou por tras, seja usando uma ou ambas as pernas, ou que
ponha em risco a integridade fisica de um adversario, é culpado de jogo brusco grave.

Conduta violenta

Conduta violenta € quando um jogador usa ou tenta usar forca excessiva ou
brutalidade contra um adversario quando ndo estd disputando a bola, ou contra
gualquer outra pessoa, independentemente do contato ser feito.

A conduta violenta pode ocorrer dentro ou fora da quadra, estando a bola em jogo ou
nao.

A vantagem ndo deve ser aplicada em situa¢Bes que envolvam conduta violenta, a
menos que haja uma oportunidade clara subsequente de marcar um gol. Nesse caso,
os arbitros devem expulsar o jogador culpado de conduta violenta quando a bola
estiver fora de jogo.

Os éarbitros sdo lembrados de que a conduta violenta muitas vezes leva a confrontos
generalizados entre os jogadores, portanto, eles devem tentar evitar isso com uma
intervencgao rigorosa.

Um jogador ou substituto culpado de conduta violenta deve ser expulso.

Membros da comisséo técnica

Quando uma infragao for cometida por alguém da &rea técnica (membro da comisséo
técnica da equipe, suplente ou jogador expulso) e o infrator ndo puder ser identificado,
o0 técnico principal da equipe presente na area técnica recebera a sancao.

Adverténcia verbal

As seguintes infracdes geralmente devem resultar em adverténcia verbal. As infracdes
repetidas ou ostensivas devem resultar em adverténcia com cartdo amarelo ou
expulséo:

e Entrar em quadra de maneira respeitosa e pacifica;

e Deixar de cooperar com um membro da equipe de arbitragem do jogo, por
exemplo, ignorar uma instrucao ou solicitacdo de um arbitro assistente;

e Discordancia ou ligeiro protesto, por palavra ou acéo, contra a decisdo da

arbitragem;
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Ultrapassar ocasionalmente os limites da &rea técnica sem cometer outra infragao.

Adverténcia com cartdo amarelo a membros da comisséo técnica
As infragdes passiveis de adverténcia com cartdo amarelo aos membros da comisséo
técnica de equipe incluem, mas nédo estdo limitadas a:

Nao respeitar de forma clara e ou persistente os limites da area técnica de sua
equipe;

Atrasar o reinicio do jogo por sua equipe;

Entrar deliberadamente na area técnica da equipe adversaria, ainda que sem
provocar conflitos;

Protestar por palavra ou a¢éo, incluindo:
» Lancar, atirar, chutar garrafas de bebidas ou outros objetos;

» Realizar gesto ou a¢do que mostra uma clara falta de respeito pela equipe de
arbitragem do jogo, por exemplo, aplausos sarcasticos.

Gesticular excessivamente, persistentemente pedindo um cartdo vermelho ou
amarelo;

Agir de maneira provocativa ou exaltada;

Ter comportamento inaceitavel persistente, incluindo infracdes de adverténcia
repetidas;

Mostrar falta de respeito pelo jogo.

Expulséo
As infracdes passiveis de expulsdo incluem, mas nao estdo limitadas a:

Atrasar o reinicio do jogo pela equipe adverséria, por exemplo, segurar a bola,
chutar a bola para longe, obstruir o movimento de um jogador;

Sair deliberadamente da &rea técnica para:

» Mostrar discordancia ou protestar contra um membro da equipe de arbitragem
do jogo;

» Agir de maneira provocativa ou exaltada.
Entrar na area técnica adversaria de forma agressiva ou de confronto;

Atirar, chutar deliberadamente um objeto para a quadra;
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e Entrar em quadra para:
» Confrontar um arbitro do jogo, inclusive no intervalo ou ao término do jogo;

» Interferir no jogo, em jogador adversario ou um membro da equipe de
arbitragem do jogo.

e Comportamento fisico ou agressivo, incluindo cuspir ou morder, em relacdo a
qualguer outra pessoa;

e Receber um segundo cartdo amarelo no mesmo jogo;
e Usar linguagem e ou agdo ofensiva, insultuosa ou abusiva;

e Usar equipamentos eletrénicos ou de comunicacdo ndo autorizados e ou
comportar-se de maneira inadequada como resultado do uso de equipamentos
eletrénicos ou de comunicacao;

e Conduta violenta.

InfragBes cometidas com o langamento de um objeto (incluindo a bola)

Em todos os casos, os arbitros tomam as medidas disciplinares apropriadas:

e Temeraria — adverte com cartdo amarelo o infrator por comportamento
antidesportivo.

e Usar forga excessiva — expulsar o agressor por conduta violenta.

4 Reinicio do jogo ap6s faltas e condutas
incorretas

Se a bola estiver fora de jogo, o jogo é reiniciado de acordo com a decisé&o anterior.

Os reinicios a seguir se aplicam se a bola estiver em jogo e um jogador cometer uma
infracdo fisica na quadra:
e Contra um adversério: um tiro livre indireto ou direto ou pénalti;

e Contra um companheiro de equipe, substituto, jogador expulso, membro da
comissdo técnica de equipe ou membro da equipe de arbitragem do jogo: um tiro
livre direto ou pénalti.

Todas as infragBes verbais séo penalizadas com um tiro livre indireto.

Se, quando a bola estiver em jogo:

e Um jogador comete uma infracdo contra um membro da equipe de arbitragem ou
um jogador adversario, substituto, jogador expulso ou membro da comissao

técnica de equipe fora de quadra; ou
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e Um substituto, jogador expulso ou membro de comissao técnica de equipe comete
uma infracdo ou interfere com um jogador adversario ou membro da equipe de
arbitragem fora da quadra:
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O jogo é reiniciado com um tiro livre no ponto da linha limitrofe mais préximo de onde

ocorreu a infragéio ou interferéncia, ou um tiro penal sera concedido se esta for uma

infrac&o de tiro livre direto e o ponto da linha limite mais proximo estiver na parte da
linha de meta que pertence a area de pénalti do infrator.

e Um substituto, jogador expulso ou membro de comissao técnica de equipe comete
uma infracdo contra um substituto, jogador expulso ou membro de comisséo
técnica de equipe de qualquer equipe, 0 jogo é reiniciado com uma bola ao chdo
(ver Lei 8).

Mesmo que um substituto, um jogador expulso ou um membro da comissao técnica de
equipe cometa uma infracdo de tiro livre direto, isso conta como uma falta acumulada
contra sua equipe.

Se uma infragdo for cometida fora da quadra por um jogador contra um jogador,
substituto ou membro de comisséo técnica de sua propria equipe, 0 jogo é reiniciado
com um tiro livre indireto na linha limitrofe mais proxima de onde ocorreu a infracéo.

Se um jogador fizer contato com a bola utilizando um objeto (um cal¢ado, caneleira,
etc.) que estd seguro em sua mao, 0 jogo serd reiniciado com tiro livre direto ou
pénalti.

Se um jogador que esta dentro ou fora da quadra arremessa ou chuta um objeto, que
nao seja a bola do jogo, em um jogador adversario, ou arremessa ou chuta um objeto,
incluindo uma bola, em um substituto adversario, jogador expulso, membro da
comisséo técnica de equipe ou um membro da equipe de arbitragem ou a bola do
jogo, o jogo sera reiniciado com um tiro livre direto no local onde o objeto atingiu ou
teria atingido a pessoa ou a bola, ou com um pénalti se este estiver dentro da area de
pénalti do infrator. Se esta posi¢do for fora da quadra, o tiro livre serd executado no
ponto mais proximo da linha limitrofe, ou um pénalti sera concedido se o ponto da
linha limitrofe mais proxima estiver na parte da linha de meta que pertence a area de
pénalti do infrator.

Se um substituto, jogador expulso, jogador temporariamente fora da quadra ou
membro da comissao técnica da equipe arremessar ou chutar um objeto para dentro
da quadra e isso interferir no jogo, um adverséario ou membro da equipe de arbitragem,
0 jogo sera reiniciado com um tiro livre direto onde o objeto interferiu durante o jogo ou
atingiu ou teria atingido o adversario, arbitro ou bola, ou com um pénalti se estiver
dentro da area de pénalti do infrator.

Se os arbitros interromperem o jogo por uma infragdo cometida por um jogador, dentro
ou fora da quadra, contra um agente externo, o jogo serd reiniciado com uma bola ao
chao, a menos que seja concedido um tiro livre indireto por sair da quadra sem a
autorizacdo dos arbitros. O tiro livre indireto é executado do ponto da linha limitrofe

onde o jogador deixou a quadra.
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LEI 13 —= TIROS LIVRES

1 Tipos de tiros livres

Os tiros livres diretos e indiretos séo concedidos a equipe adversaria de um jogador,
substituto, jogador expulso ou membro de comisséo técnica de equipe culpado de
uma infragéo.

A contagem de quatro segundos deve ser mostrada claramente por um dos arbitros
guando um tiro livre direto ou indireto é executado.

Sinal de tiro livre indireto

Os arbitros indicam um tiro livre indireto levantando um brago acima da cabeca, este
sinal é mantido até que o chute seja executado e a bola toque outro jogador ou saia
da quadra de jogo.

Um tiro livre indireto deve ser repetido se um ou ambos os arbitros nédo sinalizarem
que o tiro é indireto e a bola é chutada diretamente e ultrapassa a linha do gol.

Bola entra na meta
e Se um tiro livre direto for chutado diretamente na meta do adverséario, um gol €
concedido.

e Se um tiro livre indireto for chutado diretamente na meta do adversario, um
arremesso de meta é concedido aos adversarios, a menos que o sinal de tiro livre
indireto ndo tenha sido feito por um ou ambos os arbitros.

e Se um tiro livre direto ou indireto for chutado diretamente na prépria meta do
executante, sera concedido um tiro de canto aos adversarios.

2 Procedimento

Todos os tiros livres devem ser executados:
e Dentro de quatro segundos;

¢ Do local onde ocorreu a infragéo, exceto:

» Cobrancas de tiros livres para a equipe defensora em sua area de pénalti, que
podem ser executadas de qualquer lugar nessa area;

Cobrancas de tiros livres indiretos por uma infragdo cometida pela equipe defensora
dentro de sua propria area penal ou por uma infragdo aplicavel quando o jogo foi
interrompido com a bola dentro da &rea penal da equipe defensora, que sdo cobradas
da linha da &rea penal no ponto mais proximo ao local onde a infragéo foi cometida ou
onde a bola estava localizada, seguindo uma linha imaginéaria paralela a linha lateral,
conforme ilustrado na imagem abaixo:
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e Cobrancgas de tiros livres indiretos por infra¢cdes envolvendo um jogador que entra
ou sai da quadra sem permissdo, que sdo executadas da posig&o da bola quando
o jogo foi interrompido, a menos que o0 jogo tenha sido interrompido com a bola
dentro da area penal, neste caso o tiro livre serd executado a partir da linha da
area penal, no ponto mais préximo ao local onde a bola se encontrava quando o
jogo foi interrompido, seguindo uma linha imaginaria paralela a linha lateral (veja a
imagem acima). No entanto, se um jogador cometer uma infragdo fora da quadra,
exceto contra um agente externo, o jogo sera reiniciado com um tiro livre cobrado
no ponto da linha limitrofe mais préximo de onde ocorreu a infracdo. Um pénalti
sera concedido se esta for uma infragdo de tiro livre direto e o ponto limite mais
proximo estiver na parte da linha de meta que pertence a area de pénalti do
infrator;

e Onde a lei determina outra posi¢do para a cobranca do tiro livre.

A bola:

e Deve estar parada e 0 executante ndo deve toca-la novamente até que tenha
tocado em outro jogador;

e [Estd em jogo quando é chutada e se move claramente.

Até gue a bola esteja em jogo, todos os adversarios devem permanecer:

e A pelo menos 5m da bola;

e Fora da &rea penal para cobrancas de faltas dentro da area penal adverséria.

Quando dois ou mais jogadores da equipe defensora formam uma “barreira”, todos os

jogadores da equipe atacante devem permanecer a pelo menos 1m da “barreira” até

que a bola esteja em jogo.

Um tiro livre pode ser executado levantando a bola com um pé ou com os dois pés
simultaneamente.
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Fazer fintas na execucgédo de um tiro livre é permitido no futsal.

Se um jogador, ao executar corretamente um tiro livre, chutar deliberadamente a bola
contra um adversario para joga-la novamente, mas ndo de maneira imprudente ou
temeraria ou usando forga excessiva, 0s arbitros permitem que o jogo continue.

3 Infracbes e sancdes

Se, no momento da execugdo de um tiro livre, um adversario estiver mais préximo da
bola do que a distancia exigida, o tiro é repetido, a menos que a vantagem possa ser
aplicada. No entanto, se um jogador executa um tiro livre rapidamente e um
adversario que esta a menos de 5m da bola a intercepta, os arbitros permitem que o
jogo continue. No entanto, um adversario que deliberadamente impeca a execucao
rapida de um tiro livre deve ser advertido com cartdo amarelo por atrasar o reinicio do
jogo.

Se, no momento da execucdo de um tiro livre, um jogador da equipe atacante esta a
menos de 1m da “barreira” formada por dois ou mais jogadores da equipe defensora,
sera concedido um tiro livre indireto a equipe defensora.

Se, quando um tiro livre for executado pela equipe defensora dentro de sua area
penal, algum adversario estiver dentro da area penal por nao ter tido tempo de sair, os
arbitros permitem que o jogo continue.

Se um adversario que esta na area penal quando o tiro livre é executado, ou que entra
na area penal antes da bola estar em jogo, toca ou disputa a bola antes que esta
esteja em jogo, o tiro livre é repetido.

Se, apos a bola estar em jogo, 0 executante tocar novamente na bola antes que a
mesma toque outro jogador, serd concedido um tiro livre indireto. Se o chutador
cometer uma infragcdo de méo:

e E concedido um tiro livre direto;

e Sera concedido um pénalti se a infragao tiver ocorrido dentro da area de pénalti do
executante, a menos que 0 executante fosse o goleiro, caso em que sera
concedido um tiro livre indireto.

Se o tiro livre ndo for executado dentro de quatro segundos, um tiro livre indireto sera
concedido a equipe adversaria no local onde o tiro deveria ser executado, exceto
guando uma equipe cometer tal infracdo dentro de sua propria &rea penal, neste caso,
o tiro livre indireto é concedido a equipe adversaria na linha da area penal no ponto
mais proximo do local onde a infracéo foi cometida, seguindo uma linha imaginaria
paralela a linha lateral (ver a imagem na secao 2 desta Lei).
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4 Faltas acumuladas

e Faltas acumuladas sdo aquelas penalizadas com um tiro livre direto ou pénalti
conforme especificado na Lei 3, Lei 4 e Lei 12.

e As faltas acumuladas cometidas por cada equipe em cada periodo séo registradas
na sumula do jogo.

e Os arbitros podem permitir que o jogo continue aplicando a vantagem se a equipe
infratora ndo tiver cometido anteriormente cinco faltas acumuladas e a equipe
adversaria ndo tiver impedido um gol ou uma oportunidade clara de gol.

e Se aplicarem a vantagem, os arbitros deverdo usar os sinais obrigatérios para
indicar uma falta acumulada ao cronometrista e ao terceiro arbitro assim que a
bola estiver fora de jogo.

e Se for disputada uma prorrogacéo, as faltas acumuladas no segundo periodo do
jogo continuardo a contar durante a prorrogagao.

5 Tiro livre direto comecando com a sexta falta
acumulada de cada equipe em cada periodo

Um tiro livre direto comecando com a sexta falta acumulada é concedido para a sexta
falta acumulada e todas as faltas subsequentes cometidas por uma equipe em cada
periodo. No entanto, se a sexta falta acumulada ou subsequente for cometida dentro
da area penal do infrator, serd concedido um pénalti.

Um gol pode ser marcado diretamente de um tiro livre sem direito a formacéo de
barreira e o chutador deve tentar fazé-lo.

Os jogadores da equipe defensora nao podem formar uma “barreira” para defender
um tiro livre sem direito a formacgéo de barreira.

Procedimento

e A bola deve estar parada na marca de 10m ou no local onde a infracdo foi
cometida, desde que tenha sido na &rea entre a linha do gol da equipe defensora e
a linha imaginaria fora da area penal, a 10m e paralela a linha de meta.

e Se ainfragdo que originou uma falta sem formacao de “barreira” foi cometida nesta
area, o chutador pode escolher entre colocar a bola na marca de 10m ou cobrar do
local onde a falta foi cometida.

e Os postes da meta, travessao e a rede da meta ndo devem estar em movimento.

e O jogador que realiza a cobranga da falta sem formacéo de “barreira” deve estar
claramente identificado.
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O goleiro defensor deve estar a pelo menos 5m de distancia da bola até que ela
seja chutada e ndo deve se comportar de maneira que distraia o chutador, por
exemplo, atrasar a execugdo do chute ou tocar nos postes, no travessdo ou na
rede do gol.

Os jogadores, exceto o chutador e o goleiro defensor, devem estar:

» Em quadra;

» A pelo menos 5m da bola; *

> Atras da bolg;

> Fora da area penal. =

Marca adicional

a bmda

marca de 10m \

A posicao de um jogador no reinicio é determinada pela posi¢cao de seus pés ou de
qualguer parte de seu corpo que esteja tocando a quadra (ver Termos do Futsal
nas Diretrizes Préticas para Arbitros de Futsal e Outros Membros da Equipe de
Arbitragem do Jogo).

ApoOs os jogadores terem se posicionado de acordo com esta Lei, um dos é&rbitros
sinaliza para que a infragcdo seja executada.

O jogador que cobra o tiro livre sem formacgéo de “barreira” deve chutar a bola em
direcdo ao gol adversério e com a intengcdo de marcar um gol diretamente. Chutar
de calcanhar é permitido desde que a bola se mova em direcdo a meta do
adversario e seja uma tentativa de marcar um gol diretamente.

A bola esta em jogo quando é chutada e se move claramente em dire¢cdo a meta
do adversario.

O executante ndo deve jogar a bola novamente até que ela tenha tocado outro

jogador.
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e Se um tiro livre sem formacdo de “barreira” for concedido quando um periodo
estiver prestes a terminar, o periodo sera considerado encerrado quando este tiro
for concluido. O chute é considerado concluido quando, ap6s a bola estar em jogo,
ocorrer uma das seguintes situacoes:

LEI 13 - TIROS LIVRES

» A bola deixar de se mover ou sair de jogo;

» A bola é jogada por qualquer jogador, incluindo o chutador, que nao seja o
goleiro defensor;

» Os arbitros interrompem o jogo por uma infragdo cometida pelo executante por
um companheiro de equipe do executante.

InfracBes e sangdes

e Uma vez que os arbitros tenham sinalizado para a execucdo de um tiro livre sem
formacgao de “barreira”, o chute devera ser executado dentro de quatro segundos.
Se o tiro ndo for executado dentro de quatro segundos, um tiro livre indireto sera
concedido a equipe adversaria no local onde o tiro deveria ser executado.

e Se, antes da bola entrar em jogo, ocorrer uma das seguintes situagdes:

» O jogador que executa o tiro livre sem formagdo de “barreira” ou um
companheiro de equipe comete uma infragdo:

.

% Se a bola entrar na meta, o tiro é repetido;

.

% Se a bola ndo entrar na meta, os arbitros interrompem o jogo e reiniciam
com um tiro livre indireto para a equipe adversaria;

Como excec¢@o ao acima exposto, nos seguintes casos 0 jogo sera interrompido e
reiniciado com um tiro livre indireto a favor da equipe adverséria, independentemente
de haver ou ndo um gol:

» Um tiro livre sem formagédo de “barreira” ndo é chutado em diregdo ao gol
adversario e com a intengdo de marcar um gol diretamente;

» Um companheiro do executante identificado executa o chute. Os arbitros
advertem com cartdo amarelo o jogador que executou o chute;

> E permitido fintar na corrida, no entanto se o chutador fintar apds completar a
corrida, os arbitros advertem com cartdo amarelo o chutador.

e O goleiro defensor comete uma infracéo:
» Se a bola entrar na meta, o gol é validado;

» Se a bola ndo entrar no gol ou rebater no travessao ou poste(s), o chute s6
serd repetido se a infragdo do goleiro tiver claramente impacto no executante;
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» Se a bola for impedida de entrar na meta pelo goleiro, o tiro é repetido.

Se a infracdo do goleiro resultar na repeticdo do chute, o goleiro serd advertido
verbalmente pela primeira infragdo no jogo e advertido com cartdo amarelo por
qualquer(quaisquer) infragdo(6es) subsequente(s) no jogo.

Um companheiro de equipe do goleiro defensor comete uma infracao:

» Se a bola entrar na meta, o gol é validado;

» Se a bola ndo entrar na meta, o tiro é repetido. O infrator & advertido
verbalmente pela primeira infracdo no jogo. Se o0 mesmo jogador cometer
qualquer infragcdo subsequente no jogo, ele sera advertido com cartdo amarelo.

Se dois jogadores, um de cada equipe cometerem uma infracdo, o chute é
repetido, a menos que um jogador cometa uma infracdo mais grave, por exemplo,
finta ilegal. Os infratores s&o advertidos verbalmente pela primeira infra¢cdo no
jogo. Se os mesmos jogadores cometerem qualquer(quaisquer) infracéo(Bes)
subsequente no jogo, eles serdo advertidos com cartdo amarelo. Se um jogador
comete uma infragcdo mais grave (por exemplo, finta ilegal), um tiro livre indireto é

concedido aos adversarios e o infrator é advertido com cartdo amarelo sem
adverténcia prévia.

Tanto o goleiro defensor quanto o executante cometem uma infracdo a0 mesmo
tempo, o executante é advertido com cartdo amarelo e o jogo é reiniciado com um
tiro livre indireto para a equipe defensora.

Um adversério que impega o executante de se mover em direcdo a bola quando um
tiro livre sem formagédo de “barreira” for executado deve ser advertido com cartdo
amarelo, mesmo que o infrator tenha respeitado a distancia minima de 5m.

Se, apos o tiro livre sem formagéao de “barreira” for cobrado:
» O executante toca a bola novamente antes que ela tenha tocado outro jogador:

%+ Um tiro livre indireto, ou um tiro livre direto para uma infracdo de méo, é
concedido a equipe adverséria.

» A bola é tocada por um agente externo enquanto se move em direcdo a meta
do adversario:

% O chute é repetido a menos que a bola va para a meta e a interferéncia
ndo impeca goleiro defensor ou um jogador da equipe defensora de jogar
a bola, caso em que o gol é concedido se a bola entrar na meta, mesmo
se o contato foi feito com a bola, a menos que a interferéncia seja da
equipe atacante.

20®



» A bolaretorna para a quadra vinda do goleiro, da trave ou dos postes e é entdo
tocada por um agente externo:

LEI 13 - TIROS LIVRES

% Os arbitros interrompem o jogo;

% O jogo é reiniciado com uma bola ao chdo na posicdo em que a bola
tocou o agente externo.
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6 Tabela de Resumo
[ Resultadodotirolivredireto sem barreira |

Infracdo

A bola entra na meta

A bola ndo entra na meta

Invaséo por jogador da
equipe atacante

O tiro livre é repetido

Tiro livre indireto para a
equipe defensora

Invaséo por jogador da
equipe defensora

Gol

Tiro livre é repetido e
adverte verbalmente o
infrator;
Adverte com cartédo amarelo
em caso de reincidéncia

Invaséo pela defesa e
jogador da equipe
atacante

Tiro livre é repetido

Tiro livre é repetido e
adverte verbalmente os
infratores;
Adverte com cartdo amarelo
em caso de reincidéncia

Infrag&o do goleiro

Gol

O goleiro ndo defende: tiro
livre ndo é repetido, exceto
se 0 goleiro impactar o
chutador.

O goleiro defende: tiro livre
é repetido e o goleiro é
advertido verbalmente. Na
reincidéncia adverte com
cartdo amarelo

Bola n&o é chutada em
direcdo a meta do
adversario com a intencao
de marcar diretamente

Tiro livre indireto para a
equipe defensora

Tiro livre indireto para a
equipe defensora

Finta ilegal

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
chutador

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
chutador

Execucdo por um
jogador ndo identificado

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
chutador infrator

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
chutador infrator

O goleiro e o chutador
cometem uma infracéo ao
mesmo tempo

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
chutador

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
chutador
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Um pénalti sera concedido se um jogador cometer uma falta de tiro livre direto dentro
de sua area de pénalti ou fora da quadra, como parte do jogo, conforme descrito na
Lei 12.

Um gol pode ser marcado diretamente de um pénalti.

1 Procedimento

A bola deve estar parada na marca do pénalti e os postes, travessdo e rede da meta
ndo devem estar em movimento.

O jogador que executa o pénalti deve estar claramente identificado.

O goleiro defensor deve permanecer na linha de gol, de frente para o chutador, entre
as traves, até que a bola seja chutada. O goleiro ndo deve comportar-se de forma a
distrair 0 executante, por exemplo, atrasar a execu¢éo do chute ou tocar nos postes,
no travessédo ou na rede do gol.

Os jogadores que ndo sejam o chutador e o goleiro devem estar:
e Dentro da quadra;

e A pelo menos 5m da marca do pénalti;
e Atras da marca do pénalti;

e Forada area penal.

ApO6s os jogadores terem assumido as posi¢cdes de acordo com esta Lei, um dos
arbitros sinaliza para a execucado do pénalti.

O jogador que executa o pénalti deve chutar a bola para a frente. Chutar de calcanhar
€ permitido desde que a bola se mova para a frente.

Quando a bola é chutada, o goleiro defensor deve ter pelo menos parte de um pé em
contato direto com a linha de meta, ou sobre ela ou por tras desta.

A bola esta em jogo quando é chutada para a frente e se move claramente.

O executante ndo deve jogar a bola novamente até que ela tenha tocado outro
jogador.

Se um pénalti for concedido quando um periodo estiver prestes a terminar, o periodo
ser& considerado encerrado assim que o pénalti for concluido. O chute é considerado
concluido quando, ap6s a bola estar em jogo, ocorrer uma das seguintes situagdes:

A bola deixa de se mover ou sai de jogo;
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e A bola é jogada por qualquer jogador, incluindo o executante, que ndo seja o
goleiro defensor;

LEI 14 — O TIRO PENAL

e Os arbitros interrompem o jogo por uma infragdo cometida pelo executante ou por
um companheiro de equipe do executante.

2 Infragdes e sancoes

Assim que os arbitros sinalizarem para a execugdo de um pénalti, o chute devera ser
executado. Se nao for executado, um dos arbitros podera tomar medidas disciplinares
antes de sinalizar novamente para que o chute seja executado.

Se, antes da bola estar em jogo, ocorrer uma das seguintes situacdes:

e O jogador que executa o pénalti ou um companheiro de equipe comete uma
infrac&o:

» Se a bola entrar na meta, o chute é repetido;

» Se a bola ndo entrar na meta, os arbitros interrompem o jogo e reiniciam com
um tiro livre indireto a favor da equipe adversaria.

Como excegdo ao acima exposto, nos seguintes casos 0 jogo sera interrompido e
reiniciado com um livre tiro livre indireto a favor da equipe adversaria,
independentemente de haver ou ndo um gol:

» Um pénalti é chutado para tras;

» Um companheiro do executante identificado executa o chute: os érbitros
advertem o jogador que executou o chute com cartdo amarelo;

» O chutador finge chutar a bola depois de ter completado a corrida (é permitido
fintar durante a corrida): os &rbitros advertem com cartdo amarelo o
executante.

e O goleiro defensor comete uma infracéo:

e Se a bola entrar na meta, é concedido um gol;

e Se a bola ndo entrar na meta ou rebater no travessdo ou traves, o chute s6 sera
repetido se a infracao do goleiro tiver claramente impacto no executante;

e Se a bola for impedida de entrar na meta pelo goleiro, o chute é repetido.
Se a infracdo do goleiro resultar na repeticdo do chute, o goleiro sera advertido

verbalmente pela primeira infracdo no jogo e advertido com cartdo amarelo por
qualquer(quaisquer) infracéo(8es) subsequente(s) no jogo.
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e Um companheiro de equipe do goleiro defensor comete uma infragdo:

» Se a bola entrar na meta, é concedido um gol;

» Se a bola ndo entrar na meta, o chute é repetido. O infrator é advertido
verbalmente pela primeira infracdo no jogo. Se 0 mesmo jogador cometer
qualquer infragcdo subsequente no jogo, ele sera advertido com cartdo amarelo.

» Se dois jogadores, um de cada equipe cometerem uma infracdo, o chute é
repetido, a menos que um jogador cometa uma infracdo mais grave, por
exemplo, finta ilegal. Os infratores sédo advertidos verbalmente pela primeira
infracdo no jogo. Se os mesmos jogadores cometerem qualquer infracdo
subsequente no jogo, eles serdo advertidos com cartdo amarelo. Se um
jogador comete uma infragdo mais grave, por exemplo, finta ilegal, um tiro livre
indireto € concedido aos adversarios e o infrator é advertido com cartdo
amarelo sem aviso prévio.

e Tanto o goleiro defensor como o executante cometem uma infracdo ao mesmo
tempo, o executante é advertido com cartdo amarelo e 0 jogo recomega com um
tiro livre indireto para a equipe defensora.

Um adversario que obstrua o movimento do executante em diregdo a bola quando um

pénalti ser4 executado deve ser advertido com cartdo amarelo, mesmo que o infrator

tenha respeitado a distancia minima de 5m.

Se, apos a execugado do pénalti:

¢ O executante toca na bola novamente antes que ela tenha tocado outro jogador:

» Um tiro livre indireto, ou um tiro livre direto para uma infracéo de méo na bola, €
concedido & equipe adverséria.

e A bola é tocada por um agente externo enquanto se movimenta para a meta
adversaria:

» O chute é repetido a menos que a bola v4 para a meta e a interferéncia néo
impeca o goleiro defensor ou um jogador da equipe defensora de jogar a bola,
caso em que o gol sera concedido se a bola entrar na meta, mesmo se o
contato foi feito com a bola, a menos que a interferéncia seja da equipe
atacante.

e A bola retorna para a quadra vinda do goleiro, da trave ou do travesséo e € entéo
tocada por um agente externo:

» Os arbitros interrompem o jogo;

» O jogo é reiniciado com uma bola ao chao na posi¢do em que a bola tocou o

agente externo.
B




LEI 14 — O TIRO PENAL

3 Tabela de Resumo

Infracéo

A bola entra na meta

A bola ndo entra na meta

Invaséo por jogador da
equipe atacante

O pénalti é repetido

Tiro livre indireto para a
equipe defensora

Invaséo por jogador da
equipe defensora

Gol

O pénalti é repetido

Invaséo pela defesa e
jogador da equipe
atacante

Pénalti é repetido

O pénalti é repetido

Infrag&o do goleiro

Gol

exceto se 0 goleiro impactar

O goleiro ndo defende:
pénalti ndo é repetido,

0 executante.

O goleiro defende: pénalti é
repetido e o goleiro é
advertido verbalmente. Na
reincidéncia adverte com
cartdo amarelo

Bola chutada para tras

Tiro livre indireto para a
equipe defensora

Tiro livre indireto para a
equipe defensora

Finta ilegal

Tiro livre indireto para a
equipe defensora e adverte
com cartdo amarelo o
executante

Tiro livre indireto para a
equipe defensora e adverte
com cartdo amarelo o
executante

Execucéo por um
jogador ndo identificado

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
executante infrator

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
executante infrator

Infracdo simultanea do
goleiro e do executante

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
executante

Tiro livre indireto para a

equipe defensora e adverte

com cartdo amarelo o
executante

- A0
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LEI 15 - 0O TIRO LATERAL

Um tiro lateral € concedido aos adversarios do Ultimo jogador que tocou na bola
quando a bola passa inteira pela linha lateral no solo ou no ar, ou quando a bola
atinge o teto durante o jogo.

Um gol ndo pode ser marcado diretamente de uma cobranca de tiro lateral:
e Se a bola entrar na meta do adversario, sera concedido um arremesso de meta.

e Se a bola entrar na meta do executante, sera concedido um tiro de canto.

1 Procedimento

No momento da execugédo do tiro lateral:
e A bola deve estar parada na linha lateral no ponto onde saiu da quadra ou no
ponto mais préximo de onde tocou o teto;

e Apenas o executante pode estar fora da quadra, exceto se de outra forma previsto
nas Leis do Jogo de Futsal, consulte a se¢éo sobre saida autorizada da quadra em
InterpretacBes e Recomendagdes nas Diretrizes para Arbitros de Futsal e Outros
Membros da Equipe de Arbitragem do Jogo;

e Todos os adverséarios devem ficar a pelo menos 5m do ponto na linha de lateral
onde o tiro lateral sera executado.

A bola esta em jogo quando é chutada e se move claramente.

A bola deve ser colocada em jogo dentro de quatro segundos apds a equipe estar
pronta para colocé-la em jogo ou o arbitro sinalizar que a equipe esta pronta para
coloca-la em jogo.

Se o tiro lateral for executado e, depois de ter entrado em jogo, a bola sair da quadra
por qualquer uma das linhas laterais sem tocar em nenhum outro jogador, um tiro
lateral sera concedido a equipe adverséria, a ser executado do ponto onde a bola saiu
da quadra.

Se um jogador, ao executar corretamente um tiro lateral, chutar deliberadamente a
bola em um adversério para joga-la novamente, mas ndo de maneira imprudente,
temeréria ou usando forga excessiva, 0s arbitros permitirdo que o jogo continue.

O executante ndo deve tocar na bola novamente até que ela tenha tocado outro
jogador.

2 Infracdes e sancdes

Se, apos a bola estar em jogo, 0 executante tocar novamente na bola antes desta ter
tocado outro jogador, um tiro livre indireto é concedido. Se o chutador cometer uma
infracdo de mao na bola:

e E concedido um tiro livre direto;
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e Sera concedido um pénalti se a infragao tiver ocorrido dentro da area de pénalti do
executante, a menos que 0 executante seja 0 goleiro, caso em que um tiro livre
indireto é concedido.

LEI 15 - TIRO LATERAL

Qualquer adversério que distraia ou obstrua o executante de forma ilegal (o que inclui
estar a menos de 5 m de distancia do local onde o tiro lateral serd executado) sera
advertido com cartdo amarelo por comportamento antidesportivo. Se o tiro lateral tiver
sido executado, sera concedido um tiro livre indireto.

Se um companheiro do executante sair da quadra com a intensdo de enganar um
adversario ou assumir uma posi¢cao vantajosa no momento da cobranca do tiro lateral,
um tiro lateral sera concedido a equipe adversaria e o jogador infrator sera advertido
com cartdo amarelo.

Para qualquer outra infragdo cometida, inclusive se o tiro lateral ndo for executado
dentro de quatro segundos ou se um companheiro de equipe do executante estiver
fora da quadra quando o tiro lateral for executado, um tiro lateral ser4 concedido a
equipe adversaria.
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LEI 16 — O ARREMESSO DE META

Um arremesso de meta é concedido quando toda a bola ultrapassa a linha de meta no
solo ou no ar, tendo tocado pela Ultima vez em um jogador da equipe atacante, e um
gol ndo é marcado.

Um gol ndo pode ser marcado diretamente de um arremesso de meta. Se a bola
entrar diretamente na meta da equipe cujo goleiro executou o arremesso de meta,
sera concedido um tiro de canto aos adversarios. Se a bola entrar diretamente na
meta da equipe que ndo executou o0 arremesso de meta, serd concedido a essa
equipe um arremesso de meta.

1 Procedimento

e O goleiro da equipe defensora lancara ou deixara cair a bola com as méaos de
dentro da area.

e A bola estard em jogo quando tiver sido langada ou largada e estiver se movendo
claramente.

e A bola deve ser colocada em jogo dentro de quatro segundos apos a equipe estar
pronta para coloca-la em jogo ou o arbitro sinalizar que a equipe esta pronta para
coloca-la em jogo.

e Os adversarios devem estar fora da area de pénalti até a bola estar em jogo.

2 InfracBes e sancgbes

Se, depois da bola estar em jogo, o goleiro que executou a cobranga tocar novamente
na bola antes que ela tenha tocado outro jogador, serd concedido um tiro livre indireto.
Se o goleiro cometer uma infragdo de méo na bola:

e E concedido um tiro livre direto;

e Sera concedido um tiro livre indireto se a infrag¢éo tiver ocorrido dentro da &rea de
pénalti do goleiro.

Se, no momento da execugdo do arremesso de meta, algum adversério estiver dentro
da &rea de pénalti porque ndo teve tempo de sair, os arbitros permitem que o jogo
continue. Se um adverséario que estd na area de pénalti quando o arremesso é
executado, ou que entrar na area de pénalti antes que a bola esteja em jogo, toca ou
disputa a bola antes que ela entre em jogo, o arremesso de meta é repetido.

Se um jogador entrar na area de pénalti antes que a bola esteja em jogo e cometer
uma falta ou sofrer falta de um adversério, o arremesso de meta € repetido e o infrator
pode ser advertido com cartdo amarelo ou expulso, dependendo da infracéo.

509



Se um arremesso de meta nao for executado em quatro segundos, sera concedido um
tiro livre indireto a equipe adversaria.

LEI 16 - O ARREMESSO DE META

Quando as regras nacionais do futsal para as categorias veterano, pessoa com
deficiéncia e/ou categoria de base proibirem o goleiro de jogar ou lancar a bola
diretamente e ultrapassar a linha do meio de quadra, um tiro livre indireto é concedido
a equipe adversaria, a ser executado do local onde a bola ultrapassou a linha do meio.

Para qualquer outra infragdo, o arremesso de meta é repetido.
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LEI17 — O TIRO DE CANTO

Um tiro de canto é concedido quando a bola ultrapassar totalmente a linha de meta no
solo ou no ar, tendo tocado por ultimo em um jogador da equipe defensora, e um gol
ndo é marcado.

Um gol pode ser marcado diretamente da cobranga de um tiro de canto, mas apenas
contra a equipe adversaria. Se a bola entrar diretamente na meta do executante, um
tiro de canto é concedido aos adversarios.

1 Procedimento

e A bola deve ser colocada na area do tiro de canto mais préxima do ponto onde a
bola ultrapassou a linha de gol.

e A bola deve estar parada e ser chutada por um jogador da equipe atacante.

e A bola deve ser colocada em jogo dentro de quatro segundos apos a equipe estar
pronta para coloca-la em jogo ou o arbitro sinalizar que a equipe esta pronta para
colocéa-la em jogo.

e A bola estd em jogo quando é chutada e se move claramente. Ela nédo precisa sair
da area do tiro de canto.

¢ No momento em que a bola é colocada em jogo, apenas o chutador pode estar
fora da quadra, exceto se de outra forma previsto nas Leis do Jogo de Futsal,
consulte a segdo sobre saida autorizada da quadra em Interpretacbes e
Recomendagdes nas Diretrizes Préticas para Arbitros de Futsal e Outros Membros
da Equipe de Arbitragem do Jogo.

e Os adverséarios devem permanecer a pelo menos 5m da &rea do tiro de canto até
que a bola esteja em jogo.

2 Infracdes e sancdes

Se, apos a bola estar em jogo, 0 executante tocar novamente na bola antes que ela
tenha tocado outro jogador, é concedido um tiro livre indireto. Se o chutador cometer
uma infracdo de méo:

e E concedido um tiro livre direto;

e Sera concedido um pénalti se a infracao tiver ocorrido dentro da area de pénalti do
executante, a menos que 0 executante seja o goleiro, caso em que € concedido
um tiro livre indireto.

Se um jogador, ao executar corretamente um tiro de canto, chutar deliberadamente a

bola contra um adversério para joga-la novamente, mas ndo de maneira temerdria ou
imprudente ou usando for¢a excessiva, os arbitros permitem que o jogo continue.
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Se um companheiro de equipe do executante sair da quadra para enganar um
adversario ou tomar uma posi¢ao vantajosa no momento da cobranca do tiro de canto,
sera concedido um arremesso de meta a equipe adverséaria e o jogador infrator sera
advertido com cartdo amarelo.

LEI 17 — O TIRO DE CANTO

Para qualquer outra infracdo, inclusive se um tiro de canto ndo for executado dentro
de quatro segundos ou da area do tiro de canto, ou se um companheiro de equipe do
executante estiver fora da quadra quando o tiro de canto for executado, um arremesso
de meta é concedido a equipe adversaria.
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PROTOCOLO DO SUPORTE DE VIDEO

1 Principios
Os arbitros fazem uso do SV quando o técnico principal de uma equipe (ou, na
auséncia do técnico principal, um oficial de equipe designado conforme estipulado na
relacdo da comisséo técnica da equipe) contesta uma decisao em relagdo a:

1. Gol/ndo gol

2. Pénalti/ndo pénalti

3. Cartdes vermelhos diretos (ndo segunda adverténcia)

4. ldentidade equivocada
O SV também pode ser usado a critério dos arbitros nas seguintes situacdes:

5. Se o cronémetro apresentar mau funcionamento

6. Se o cronbmetro for (re)iniciado/parado incorretamente pelo cronometrista de
acordo com as disposi¢fes das Leis 6 e 7

7. Para verificar se um gol foi marcado

8. Para verificar se a bola entrou na meta antes do sinal acustico no final de um
periodo (sem prejuizo de periodos prolongados para permitir a realizagdo de
tiros penais ou tiros livres diretos a partir da sexta falta acumulada)

Um desafio bem-sucedido significa que a decisdo inicial dos &rbitros é alterada,
enquanto um desafio malsucedido significa que a decis&o inicial foi confirmada. A
decisdo inicial ndo muda a menos que a filmagem do replay mostre que um “erro claro
e Obvio” foi cometido ou ocorreu um “incidente grave perdido”.

Nao ha limite para o nimero de desafios bem-sucedidos disponiveis para cada
equipe.

Além disso, cada equipe pode fazer um desafio sem sucesso em cada metade do
jogo. Desafios ndo utilizados durante o primeiro tempo do jogo ndo poderdo ser
transferidos para o segundo tempo.

Se a prorrogacéao for disputada para determinar os vencedores do jogo, cada equipe
tera direito a um desafio adicional sem sucesso durante a prorrogacdo. Os desafios
ndo utilizados durante a segunda parte do jogo ndo podem ser transferidos para a
prorrogacao.

Se os pénaltis (disputa de pénaltis) forem executados para determinar os vencedores

do jogo, cada equipe tera direito a um desafio adicional sem sucesso durante os
pénaltis (disputa de pénaltis). Desafios ndo utilizados durante a partida ndo podem ser

transferidos para os pénaltis (disputa de pénaltis).
B




Os arbitros revisaréo a filmagem do replay diretamente (reviséo dos arbitros — RA) e o
arbitro tomara a decisao final.

PROTOCOLO DO SUPORTE DE VIDEO

Os arbitros devem permanecer “visiveis” durante o RA para garantir transparéncia.

Se 0 jogo continuar ap6s um incidente que é entéo revisto, qualquer acao disciplinar
tomada/exigida durante o periodo pds-incidente ndo sera cancelada, mesmo que a
deciséo inicial seja alterada (exceto uma aplicacdo de cartdo amarelo ou vermelho por
interromper ou interferir com um ataque promissor ou evitar uma oportunidade ébvia
de gol).

O periodo de jogo antes e depois de um incidente que pode ser revisto é determinado
por este protocolo.

2 Decisdes/incidentes passiveis de revisdo

As categorias de decisdo/incidente que podem ser revisadas por meio de um desafio
séo:

1. Gols

1.1 Infragbes da equipe atacante na preparac¢do da jogada ou marcagdo do gol
(por exemplo, méo na bola, falta, etc.);

1.2 Bola fora de jogo antes do gol;
1.3 Situagbes de gol/nédo gol.
2. Incidentes na &area de pénalti
2.1 Pénalti ndo marcado
2.2 Pénalti concedido incorretamente

2.3Infragcbes da equipe atacante na preparacdo da jogada para o possivel pénalti
(por exemplo, mao na bola, falta, etc.)

2.4 ocal da infracdo (dentro ou fora da area penal)
2.5Bola fora de jogo antes da infracé@o

3. Cartdes vermelhos diretos (ndo segunda adverténcia)
3.1 Evitar uma oportunidade clara de gol;
3.2Jogo brusco grave (uso excessivo de forca);

3.3 Conduta violenta, morder ou cuspir em outra pessoa;
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PROTOCOLO DO SUPORTE DE VIDEO
3.4 A¢Bes ofensivas, insultantes ou abusivas.

4. ldentidade equivocada (cartGes vermelhos ou amarelos)

e Se os arbitros penalizarem uma infragdo e, em seguida, aplicarem ao jogador
errado da equipe infratora (penalizada) um cartdo amarelo ou vermelho, a
identidade do infrator pode ser revista. A infracdo em si ndo pode ser revista a

menos que esteja relacionada a um gol, um pénalti ou cartdo vermelho direto.

O SV também pode ser usado a critério dos arbitros em relacdo aos seguintes
incidentes:

1. Se o cronbmetro apresentar mal funcionamento, para determinar como 0 tempo
deve ser corrigido;

2. Se o crondmetro for (re)iniciado/parado incorretamente pelo cronometrista de
acordo com as disposi¢des das Leis 6 e 7;

3. Para verificar se um gol foi marcado;
4. Para verificar se a bola entrou na meta antes do sinal acustico no final de um

periodo (salvo a excegcdo de periodos estendidos para permitir a realizagdo de
pénaltis ou tiro livre a partir da 6 falta acumulada).

3 Aplicacées
O uso do SV durante uma partida de futsal envolve os seguintes aspectos praticos:

1. Em principio, as cAmeras a serem utilizadas devem ser capazes de cobrir toda a
quadra, o reldgio principal, os gols e ambas as areas de pénaltis. Isso significa que
s80 necessarias pelo menos quatro cameras: uma para cada area de pénalti
(incluindo a linha de gol), uma para o reldgio principal e uma para toda a quadra.

2. O operador de replay (OR) tem acesso independente e controle de replay de todas
as imagens de transmisséo de TV.

3. A area de revisdo do arbitro (ARA) é onde os arbitros revisam as imagens do
replay antes da decisao final ser tomada. Deve estar localizada proximo a quadra e
sua localizagao deve ser claramente identificada.

4. Dois monitores devem estar disponiveis na ARA:

e Um monitor para o OR, que auxilia os arbitros durante a revisdo das imagens
de replay;

e Um monitor voltado para a quadra para os arbitros revisarem as imagens do
replay
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5.

O OR auxilia os arbitros durante a revisao, mostrando as imagens solicitadas pelos
arbitros (por exemplo, diferentes angulos de camera, ajustando a velocidade do
replay, etc.) no monitor dos arbitros.

O OR devera passar por treinamento especial, incluindo a familiarizagdo com as
Leis do Jogo do Futsal, e obter a certificacdo necessaria.

Se a tecnologia apresentar mal funcionamento e ndo houver equipamento
sobressalente aprovado disponivel, o SV ndo podera ser usado. Ambas as equipes
devem ser informadas imediatamente.

Como a certificacdo € necesséria para atuar como OR, um OR que néo for capaz
de iniciar ou continuar a partida s6 podera ser substituido por alguém qualificado
para a fungcdo. Se nenhum substituto qualificado for encontrado, a partida devera
ser disputada/continuar sem o uso de SV e ambas as equipes devem ser
informadas imediatamente.

4 Procedimentos

Deciséao inicial

Os arbitros devem sempre tomar uma deciséo inicial (incluindo tomar qualquer agéo
disciplinar necessaria) como se ndo houvesse SV (exceto para incidentes graves
perdidos).

Desafio ou decisédo dos arbitros para realizar uma revisao

1

Para contestar uma decisdo, o treinador principal (ou, na sua auséncia, um
membro da comisséo técnica designado conforme estipulado na relacdo da
equipe) deve imediatamente:

e Girarodedonoar; e

e Informar o terceiro ou quarto arbitro assistente reserva do seu pedido de
Reviséo.

O terceiro arbitro ou quarto &rbitro informara os arbitros do desafio através do
sistema de comunicagéo e levantando uma “placa”.

Alternativamente, quando aplicavel, os arbitros podem decidir realizar uma revisdo
a seu proprio arbitrio.

Se 0 jogo j& estiver interrompido, os arbitros atrasam o reinicio para realizar a
revisao.

Se 0 jogo ainda ndo estiver interrompido, os arbitros param o jogo quando a bola
estd em uma zona/situagcdo neutra, ou seja, quando nenhuma das equipes tem

uma boa oportunidade de ataque.
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6.

Em todos os casos, os arbitros devem indicar que sera realizada uma reviséo
mostrando claramente o “sinal de TV” (contorno de uma tela de TV).

Revisao

1.

Os érbitros vao ao ARA para ver as imagens do replay. A revisdo sera realizada
por ambos os arbitros, mas o arbitro principal tomara a decisao final.

Durante o RA, os demais arbitros supervisionardo o que esta acontecendo na
guadra e na area técnica.

Jogadores, substitutos ou membros de comissdes técnicas que entrarem na ARA
ou tentam influenciar a RA ou a decis&o final sera advertido com cartéo.

Os arbitros podem solicitar diferentes angulos de cameral/velocidade de replay,
mas, em geral, replays em camera lenta s6 devem ser usados para fatos, por
exemplo, a posi¢céo de uma infragdo ou jogador, o ponto de contato para infracdes
fisicas e mao, ou se o a bola estava fora de jogo (inclusive em situagbes de
gol/ndo gol). A velocidade normal deve ser usada para a intensidade de uma
infragdo ou para decidir se foi uma infra¢cdo de méo.

Para decisBes/incidentes relacionados a gols, pénaltindo pénalti e cartbes
vermelhos para oportunidade clara de gol, pode ser necessario revisar a fase de
ataque do jogo (FAJ) que levou diretamente a decisdol/incidente. Isso pode incluir
como o time atacante obteve a posse de bola em jogo.

Para outras infragdes sancionadas com cartdo vermelho (jogo brusco grave ou
conduta violenta), incidentes de cronémetro e erro de identidade, apenas o
incidente é analisado.

As Leis do Jogo de Futsal ndo permitem que as decisdes de reinicio sejam
alteradas se o jogo for reiniciado. No entanto, para efeitos do sistema SV, ap6s
uma contestacdo imediata, um incidente ainda pode ser revisto e a deciséo inicial
alterada, mesmo que o jogo j& tenha sido reiniciado.

O processo de revisdo deve ser concluido da forma mais eficiente possivel, mas a
preciséo da deciséo final é mais importante do que a velocidade. Por esta razéo, e
porque algumas situagBes sdo complexas, com vérias decisfes/ incidentes
passiveis de revisdo, ndo existe limite de tempo para o processo de revisao.

Decisao final e reinicio

O arbitro principal é a Unica pessoa que pode tomar a deciséo final.

Quando a RA for concluida, o arbitro devera mostrar o sinal de TV e comunicar a
decisao final em frente a mesa do cronometrista e, se necessario, aos técnicos de
ambas as equipes.
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3.

O éarbitro ird entdo tomar/alterar/anular qualquer ag&o disciplinar (quando
apropriado) e reiniciara o jogo de acordo com as Leis do Jogo de Futsal.

Se a decisdo inicial for anulada ou for identificado um incidente grave detectado, o
jogo sera reiniciado de acordo com as Leis do Jogo de Futsal.

Se a decisao inicial ndo for anulada, o jogo sera reiniciado:
e De acordo com a decisao inicial se 0 jogo ja estivesse parado; ou

e Com uma bola ao chédo se o jogo foi interrompido pelos arbitros para realizar a
RA.

Se a decisdo inicial for anulada ou for identificado um incidente grave néo
detectado, 0 momento em que o incidente ocorreu é relevante. O arbitro devera
informar ao cronometrista 0 tempo correto para que o crondémetro possa ser
ajustado.

Se a RA estiver relacionado a um incidente com crondémetro, o arbitro devera
informar ao cronometrista o tempo correto para que o crondmetro possa ser
ajustado.

Assim que os arbitros estiverem prontos para reiniciar a partida, o cronometrista
podera reiniciar o crondmetro a partir do tempo recém-ajustado.

Validade do jogo

Em principio, um jogo n&do é anulado por causa de um ou mais:

1

2.

Mal funcionamento da tecnologia;
Decisbes erradas envolvendo o SV;
Decisbes de ndo analisar um incidente; ou

Revisbes de uma situac@o nao revisavel.
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SINALIZACAO

Arbitro e outros sinais oficiais da partida

Os arbitros devem usar os sinais listados abaixo, tendo em mente que a maioria dos
sinais s0O precisa ser feito por um dos arbitros, mas um sinal deve ser feito por ambos
0s arbitros ao mesmo tempo.

Os érbitros assistentes devem sinalizar o tempo técnico e a quinta falta acumulada.

1. Sinais de pelo menos um dos arbitros

Inicio/reinicio do jogo

Tiro livre direto/pénalti (Opgéao 1) (Opcéo 2)




SINALIZACAO

Arremesso de meta (opgao 1)




SINALIZACAO

CONTAGEM DE QUATRO SEGUNDOS

P

(Etapa IlI) (Etapa V)

(Etapa V)




Pelo menos um dos arbitros deve mostrar claramente a contagem de quatro
segundos:
¢ Nas seguintes reinicializacdes:

»  Tiro de canto;

SINALIZACAO

»  Tiro lateral;

»  Arremesso de meta;

»  Cobrancgas de falta direta ou indireta, incluindo a sexta falta acumulada;
e Quando o goleiro controla a bola em sua propria metade da quadra.

Os érbitros ndo contam quatro segundos para as seguintes reinicializacfes:
e Tiros de saida;

e Pénaltis.
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Quinta falta acumulada

Tempo técnico
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Vantagem apés falta Vantagem apds falta
direto paratiro livre indireto

paratiro livre direto

L ;'!
Expulséo (cartdo vermelho)

Adverténcia (cartdo amarelo)




Falta acumulada: sinal a ser feito por um dos arbitros ao cronometrista e ao
terceiro arbitro apds a vantagem ter sido aplicada e a bola ficar fora de jogo.

SINALIZACAO

(Etapal) (Etapall)
Rodando os antebracos, 3 voltas completas
um sobre o outro
|
&
.-‘/./"'

(Etapa lll: duas opc¢des)
Indicando o numero de faltas a registrar e o lado
da areatécnica da equipe infratora
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NUmero de jogadores — 5 Nimero de jogadores — 6
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NUmero de jogadores — 7
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NUmero de jogadores — 9

Numero de jogadores — 11

Nimero de jogadores — 8

Numero de jogadores — 10
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Numero de jogadores — 12
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Numero de jogadores — 13 Numero de jogadores — 14

Numero de jogadores — 15
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NUmero de jogadores — 30 (Etapa 1)
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NUmero de jogadores — 52 (Etapa 1)
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Numero de jogadores — 60 (Etapa 1)

(Etapa 2)
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NUmero de jogadores — 84 (Etapa 1)
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NUmero de jogadores — 90 (Etapa 1)
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NUmero de jogadores — 96 (Etapa 1) (Etapa 2)
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Numero do jogador autor (Etapalll)
do gol contra (Passo I)

Um dos arbitros indica primeiro o nimero do jogador que fez o gol contra e na
sequencia aponta para a area técnica da equipe que sofreu o gol.

2. Sinal a ser executado por ambos os arbitros, em simultaneo

Tiro livre indireto

Apenas um dos arbitros deve fazer os sinais caracteristicos quando um tiro livre
é assinalado




SINALIZACAO

3. Sinais dos arbitros assistentes

{
.

L

Tempo técnico Quinta falta acumulada

Quando o terceiro arbitro ou o quarto arbitro estiver monitorando a linha de gol
da equipe atacante, eles devem sinalizar os gols marcados

S,

N

(Etapal) (Etapalll)




POSICIONAMENTO

1. Posicionamento com bola em jogo

Recomendacdes:

O jogo devera ser entre o arbitro e o segundo arbitro.
Os érbitros deverédo usar um sistema diagonal.

Ficar do lado de fora e paralelo a linha lateral da quadra torna mais facil manter o
jogo e o outro arbitro dentro do campo de viséo de cada arbitro.

O arbitro mais préximo da jogada, a "area de acdo", ou seja, o local onde a bola
esta localizada em um determinado momento, deve estar dentro do campo de
visdo do outro arbitro, e este Ultimo deve se concentrar em controlar a "area de
influéncia", o local onde a bola néo esta localizada naquele momento, mas onde é
provavel que ocorra uma infracdo ou falta.

Um dos arbitros devera estar suficiente préximo para ver o jogo sem interferir nele.

Os érbitros s6 entram na quadra para obterem uma melhor viséo do jogo.

Podem ocorrer agBes fora da bola que justifiquem a intervengdo do arbitro.
Portanto, o arbitro também deve estar atento a:

» Confrontos agressivos entre jogadores individuais que estdo longe da bola;
> Possiveis infracGes na area penal para a qual o jogo se encaminha;

» InfragBes ocorridas apos a bola sair de jogo;
>

A préxima fase do jogo.

2. Posicionamento geral durante o jogo

E recomendado que um dos arbitros esteja alinhado ou atras do pendltimo jogador da
equipe defensora ou da bola se esta estiver mais proxima da linha de meta do que o
penultimo jogador da equipe defensora.

Os arbitros devem estar sempre de frente para a quadra. Um dos arbitros devera
controlar a area de acao e o outro arbitro devera controlar a area de influéncia.

3. Goleiro langando ou soltando a bola

Um dos érbitros deve posicionar-se em linha com o goleiro e verificar se o goleiro ndo
toca na bola uma segunda vez depois de a colocar em jogo ou com as maos ou
bracos fora da area de pénalti, cronometrando também o nimero de segundos que o
goleiro estd com a posse da bola.
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A mesma posi¢cdo deve ser tomada por um dos &rbitros para um arremesso de meta.
A contagem de quatro segundos comegara se o goleiro estiver dentro de sua area de
pénalti. Um goleiro que esta fora de sua area de pénalti pode ser advertido com cartdo
amarelo por atrasar o reinicio do jogo.

POSICIONAMENTO

Uma vez que o goleiro tenha lancado a bola, os arbitros assumem posicdes
adequadas para controlar o jogo.

4. Situagdes de “gol/nao gol”

Quando um gol foi marcado e ndo houver duvidas sobre a decisdo, o arbitro e o
segundo arbitro devem fazer contato visual e o arbitro mais préximo da mesa do
cronometrista deve aproximar-se do cronometrista e o terceiro arbitro para comunicar
0 ndmero do jogador que marcou o gol com o sinal obrigatorio.

Se um gol foi marcado, mas o jogo continuou porque a situacéo néo € clara, o arbitro
mais proximo do gol apita para atrair a atencéo do outro arbitro e, entéo o arbitro mais
préximo da mesa do cronometrista se aproxima do cronometrista e do terceiro arbitro
para comunicar o nimero do jogador que marcou o gol com o sinal obrigatério.

Quando uma equipe esta jogando com um goleiro linha, o terceiro arbitro deve auxiliar
os arbitros em quadra, posicionando-se na linha de meta da equipe que joga com o
goleiro linha, a fim de ter uma melhor vis&o das situa¢des de gol ou néo gol.

5. Posicionamento em situa¢@es de bola fora de jogo

A melhor posicéo € aquela a partir da qual os arbitros podem tomar a deciséo certa e
ter a melhor visdo do jogo e dos jogadores. Todas as recomendagfes sobre
posicionamento séo baseadas em probabilidades, que devem ser ajustadas a partir de
informag@es especificas sobre as equipes, os jogadores e outros acontecimentos do
jogo até aguele momento.

6. Posicionamento em cenérios especificos

1. Posicionamento —tiro de saida

Em cada tiro inicial, um dos arbitros deve estar situado na mesma linha lateral onde
estdo localizadas as zonas de substituicdo, 1m ao longo da linha do meio de quadra
do lado da equipe que executa o tiro inicial, para verificar se o tiro inicial € realizado de
acordo com o procedimento estabelecido.

O outro arbitro deve estar na outra linha lateral, alinhado com o penultimo jogador da
equipe que ndo executa o tiro de saida.
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. Posicionamento — arremesso de meta

Um dos arbitros deve primeiro verificar se a bola esta dentro da area penal. Se a
bola néo estiver dentro da area, os arbitros poderao iniciar a contagem dos quatro
segundos se considerarem que o0 goleiro esta pronto para executar o arremesso de
meta ou estd demorando para pegar a bola por razées taticas.

Quando a bola esta dentro da area de pénalti, um dos arbitros deve posicionar-se
em linha com o goleiro para verificar se o goleiro esta pronto para colocar a bola
em jogo e se os jogadores da equipe adversaria estdo fora da area de pénalti. Os
arbitros sinalizam entdo a contagem de quatro segundos, a menos que ja tenha
comegado de acordo com o0 ponto anterior.

Por ultimo, qualquer dos &rbitros em quadra que supervisionou o arremesso de
meta deve assumir uma posi¢cao adequada para controlar o jogo, o que € prioritario
em qualquer caso.
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3. Posicionamento —tiro de canto (1)

Num tiro de canto, o arbitro mais préximo do local onde o tiro sera executado
posiciona-se na linha lateral, a uma distancia de aproximadamente 5m do arco do tiro
de canto onde o tiro deve ser executado. A partir desta posi¢éo, este arbitro deve
verificar se a bola esta devidamente posicionada dentro da area do tiro de canto e se
os jogadores da equipe defensora estdo a pelo menos 5m de distancia do arco do tiro
de canto. O outro arbitro posiciona-se na mesma extremidade da quadra, mas do
outro lado, na intersecéo da linha lateral com a linha de meta. Desta posicdo, este
arbitro observa a bola e o comportamento dos jogadores.

L 4
. b
8 b &
Sy
- S

4. Posicionamento —tiro de canto (2)
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5. Posicionamento —tiro livre (1)

Em um tiro livre, o &rbitro mais proximo se posiciona na linha do local de onde o tiro
deve ser executado e verifica se a bola estd posicionada corretamente, além de
observar os jogadores quanto a invasdo enquanto o tiro esta sendo executado. O
outro arbitro deve posicionar-se em linha com o pendltimo jogador da equipe
defensora ou na linha de meta, o que € uma prioridade em qualquer caso. Ambos os
arbitros devem estar prontos para seguir a trajetoria da bola e correr ao longo das
linhas laterais em direcdo aos cantos da quadra, se um tiro livre direto for executado
em dire¢cdo ao gol e eles nado estiverem alinhados com a linha de meta.
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8. Posicionamento —tiro livre (4)
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9. Posicionamento —tiro penal

Um dos arbitros posiciona-se alinhado com a marca de pénalti a uma distancia
aproximada de 5m e verifica se a bola estd bem colocada, identifica 0 executante e
observa os jogadores em busca de invasdo durante a execucao do tiro. Este arbitro
ndo ordena a execucdo do chute até que tenha sido verificado se as posi¢cdes de
todos os jogadores estdo corretas, podendo ser auxiliado pelo outro arbitro, se
necessario. O outro arbitro deve posicionar-se na intersecéo da linha de meta com a
area de pénalti e verificar se a bola entra na meta. Se o goleiro defensor cometer uma
infrac&o relevante de acordo com a Lei 14 e um gol ndo for marcado, este arbitro deve
apitar para ordenar a repetigdo do pénalti.
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10. Posicionamento —tiro livre direto da marca de 10m

Um dos arbitros se posiciona alinhado a marca dos 10m, identifica o chutador e
observa se ha invasdo dos jogadores durante a execugdo do chute. Este arbitro ndo
ordena a execucdo do chute seja executado até que tenha sido verificado se as
posicdes dos jogadores estdo corretas e a bola esta devidamente colocada, podendo
ser auxiliado pelo outro arbitro, se necessario. O outro arbitro deve posicionar-se na
intersecdo da linha de meta com a area de pénalti e verificar se a bola entra na meta.
Se o goleiro defensor cometer uma infracédo relevante de acordo com a Lei 13 e um
gol néo for marcado, este arbitro deve apitar para ordenar a repeticdo do tiro livre sem
“pbarreira”.

O terceiro arbitro posiciona-se alinhado com a marca dentro da &area de pénalti
indicando a distancia minima de 5m da marca de 10m que deve ser respeitada pelo
goleiro, conforme mencionado na Lei 1.
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11. Posicionamento - tiro livre sem “barreia” fora da marca de 10m (1)

Um dos arbitros posiciona-se alinhado com a bola, verifica se a bola esta bem
colocada, identifica o executante e observa os jogadores em busca de invasdo durante
a execucdo do chute. Este &rbitro ndo ordena a execucéo do chute até que tenha sido
verificado se as posi¢fes dos jogadores estdo corretas e pode ser auxiliado pelo outro
arbitro, se necessario.

O outro éarbitro deve posicionar-se na intersecdo da linha de meta com a area de
pénalti e verificar se a bola entra na meta. Se o goleiro defensor cometer uma infragdo
relevante de acordo com a Lei 13 e um gol ndo for marcado, este arbitro devera apitar
para ordenar a repeticao do tiro livre sem “barreira”.
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14. Posicionamento —tiro lateral (2)
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17. Posicionamento —tiro lateral (5)

Durante um tiro lateral proximo ao arco do tiro de canto a favor da equipe atacante, o
arbitro mais proximo do ponto onde serd executado o tiro lateral permanece a uma
distancia aproximada de 5m. A partir desta posicdo, este arbitro verifica se o tiro
lateral é executado de acordo com o procedimento e se os jogadores da equipe
defensora estdo a pelo menos 5 metros a partir do qual o tiro lateral sera executado. O
outro arbitro posiciona-se na mesma extremidade da quadra, mas do outro lado, na
intersecdo da linha lateral e da linha de meta. Desta posicéo, este arbitro observa a
bola e 0 comportamento dos jogadores.
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18A. Posicionamento — pénaltis (disputa de pénaltis) para determinar os vencedores
de um jogo ou um empate em casa e fora (sem quarto arbitro)

O arbitro principal deve estar localizado na linha de meta a aproximadamente 2m do
gol. Sua funcéo principal ser& verificar se a bola ultrapassou a linha de meta e se o
goleiro cumpre os requisitos da Lei 14.

Quando estiver claro que a bola ultrapassou a linha de meta, o arbitro deve fazer
contato visual com o segundo arbitro para verificar se nenhuma infragéo foi cometida.

O segundo érbitro posiciona-se na linha da marca do pénalti, a uma distancia
aproximada de 3m, para verificar se a bola e o goleiro da equipe do executante estdo
corretamente posicionados. O segundo éarbitro apita para que o tiro seja executado.

O terceiro arbitro posiciona-se no circulo central para controlar os demais jogadores
elegiveis restantes e os substitutos de ambas as equipes.

O cronometrista se posiciona na mesa do cronometrista e garante que os jogadores
excluidos da execucédo do chute e os membros das comissdes técnicas das equipes
se comportem corretamente, além de zerar o placar para 0 X 0 e registrar o resultado
dos chutes no placar.
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@
Cronometrista
8““‘ e
‘ ‘ 2° arbitro Goleiro
’ . ®  gefensor
Jogadores
esuplentes @ 3°arbitro 8o
elegiveis Executante
H
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LAY °  Arbitro
% L™ Goleiro

da equipe
do executante

Todos os arbitros anotam os pénaltis executados e o nimero dos jogadores que 0S
executaram.

18 B. Posicionamento - tiros livres da marca de pénalti para determinar os
vencedores de um jogo ou empate em casa e fora (com um arbitro assistente
reserva)

Se um quarto arbitro for nomeado, as posi¢Ges dos arbitros do jogo séo as seguintes:

O arbitro principal posiciona-se na linha de meta a aproximadamente 2m da meta. A
principal funcdo do arbitro é verificar se a bola ultrapassa a linha de meta e se o
goleiro cumpre os requisitos da Lei 14.

Quando estiver claro que a bola ultrapassou a linha de meta, o arbitro deve fazer
contato visual com o segundo e terceiro arbitros para verificar se nenhuma infracéo foi
cometida.

O segundo arbitro posiciona-se na linha da marca do pénalti, a uma distancia
aproximada de 3m, para verificar se a bola e o goleiro da equipe do executante estdo
corretamente posicionados. O segundo &rbitro apita para que o chute seja executado.

O terceiro &rbitro posiciona-se na linha de meta a aproximadamente 2m da meta, do
lado oposto ao arbitro. A principal funcdo do terceiro arbitro é verificar se a bola
ultrapassa a linha de meta e auxiliar o arbitro se necessério.

O quarto arbitro posiciona-se no circulo central para controlar os jogadores elegiveis
restantes e os substitutos de ambas as equipes.

O cronometrista posiciona-se na mesa do cronometrista para:

e Garantir que quaisquer jogadores e substitutos excluidos da execugdo de um tiro e
0s membros da comissédo técnica de equipe se comportem corretamente;
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e Redefinir o placar para 0 X O e registrar o resultado dos tiros no placar.

.
Cronometrista
@ & ® 3° arbitro
& “‘ 2amito
& & @®  Goleiro
& defensor
Jogadores 2
esuplentes @ 4°arbitro [ )
elegiveis 8 % Executante
$e e N
‘ % da equipe

do executante

Todos os arbitros anotam os pénaltis executados e o nimero dos jogadores que 0s
executaram.

19. Posicionamento — mudanca de lado pelos éarbitros em quadra

Os arbitros poderdo mudar de lado da quadra se considerarem que isso terd um

impacto positivo no jogo. No entanto, os arbitros devem ter em mente o seguinte:

e Eles ndo devem mudar de lado quando a bola estiver em jogo.

e Em principio, eles s6 devem mudar de lado quando o arbitro do lado do banco
mostra um cartdo amarelo ou vermelho ou toma qualquer outra deciséo crucial que
pode levar a criticas ou discordancia por parte de uma ou mais das equipes.

e O arbitro que mostra o cartdo amarelo ou vermelho normalmente decide se muda
de lado ou n&o.

e O érbitro que esta do lado do banco depois de mudar de lado sempre sinaliza para
o reinicio.

e Os arbitros poderao retornar aos seus lados “normais” quando o jogo permitir.
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Exemplos:

2. O arbitro que apitou dirige-se ao local onde a falta foi
cometida para mostrar um cartdo amarelo ou
vermelho.
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3. O outro arbitro dirige-se ao local onde foi cometida a
falta para ajudar a controlar a situacdo (os jogadores

e abola).
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4. O é&rbitro que mostrou o cartdo amarelo ou vermelho
dirige-se a mesa do cronometrista para informar aos
demais arbitros o numero do jogador infrator. O sinal
deve ser feito na linha de meia quadra, a
aproximadamente 5m da mesa do cronometrista
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5. Os érbitros reiniciam o jogo mudando de lado. O jogo

é reiniciado pelo arbitro, que agora esta do lado do
banco, apitando.

Posicionamento - terceiro ou quarto arbitro quando uma ou mais equipes
jogam com um goleiro linha

Quando uma equipe joga com um goleiro linha, o terceiro ou quarto arbitro controla a
linha de meta dessa equipe quando ela esta atacando. Se um gol for marcado no lado

da equipe atacante, o terceiro arbitro ou quarto arbitro informa os outros arbitros
usando o sinal aprovado.

3°A 4°A
2k ou Ap"; »\
&
’ @
8 Yo &
AR
.
- 2:A<w

Se ambas as equipes jogarem com um goleiro linha e um terceiro &rbitro e um quarto
arbitro estiverem disponiveis, o terceiro arbitro devera controlar a linha de meta de
uma equipe e o quarto arbitro devera controlar a outra linha de meta.
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INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

LEI 3-0Os jogadores

Se um jogador que estiver fora da quadra com a permisséo de um dos arbitros, e que
ndo tenha sido substituido, retorna a quadra sem a permissdo de um dos érbitros e
comete outra infracdo passivel de ser punida com adverténcia com cartdo amarelo, o
jogador devera ser expulso por duas infracdes puniveis. Por exemplo, se o jogador
entrar sem a permisséo de um dos arbitros e, em seguida, derrubar um adversario de
maneira temeréria. Se esta infragcdo for cometida com forgca excessiva, o jogador é
expulso diretamente.

Um jogador que acidentalmente ultrapassa uma das linhas limites da quadra e/ou que
deixa a quadra como parte de um movimento de jogo ndo é considerado como tendo
cometido uma infrac&o.

Suplentes

Se um substituto entrar em quadra infringindo o procedimento de substituicdo ou fizer
com gue uma equipe jogue com um jogador extra, os arbitros, auxiliados pelos outros
arbitros do jogo, devem seguir as seguintes diretrizes:

¢ Interromper o jogo, embora ndo imediatamente se a vantagem puder ser aplicada.

e Advertir o substituto por comportamento antidesportivo se a equipe jogar com um
jogador extra ou por infringir o procedimento de substituicdo se a substituicdo ndo
for feita corretamente.

e O substituto devera deixar a quadra na proxima paralisagdo do jogo, se ainda nao
tenha saido, seja para completar o procedimento de substituicdo, se a infragdo foi
por esse motivo, ou para se deslocar para a area técnica, se a equipe estava
jogando com um jogador extra.

e Se o0s arbitros aplicarem a vantagem:

» Eles devem interromper o jogo quando a equipe do substituto estiver de posse
da bola e reinicia-lo com um tiro livre indireto para a equipe adverséria, a ser
executado na posi¢do da bola quando o jogo foi interrompido, a menos que o
jogo tenha sido interrompido com a bola dentro da area penal (ver Lei 13);

» Se a equipe do substituto cometer uma infracdo punivel com um tiro livre
indireto, um tiro livre direto ou um pénalti, ou o substituto interferir no jogo, eles
devem sancionar a equipe do substituto concedendo o reinicio para a equipe
adversaria. Se necesséario, tomardo também as medidas disciplinares
correspondentes a infracdo cometida;

» E depois interromper 0 jogo porque os adversarios da equipe substituta
cometem uma infragdo ou porque a bola sai de jogo, eles devem reiniciar o
jogo com um tiro livre indireto para os adverséarios da equipe substituta. Se

necessario, também tomam as medidas disciplinares correspondentes a

infracdo cometida.
B9




INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Se um substituto designado entrar em quadra em vez de um jogador designado no
inicio do jogo e os arbitros ou outros arbitros ndo forem informados desta
mudanga:

» Os arhitros permitem que o substituto designado continue o jogo;

» Nenhuma acéo disciplinar podera ser tomada contra o substituto designado;

» Os arbitros relatam o incidente as autoridades competentes.

Se um substituto cometer uma infracdo de expulsdo antes de entrar em quadra, o
ndamero de jogadores da equipe ndo sera reduzido e outro substituto ou o jogador
gue seria substituido podera entrar em quadra.

Saida autorizada da quadra
Além de uma substituicdo normal, um jogador pode sair da quadra sem a permissao
de qualquer um dos arbitros nas seguintes situagdes:

» Como parte de um movimento de jogo pelo qual o jogador retorna

imediatamente a quadra, ou seja, jogar a bola ou driblar o adversario. No
entanto, ndo é permitido sair da quadra e deslocar-se para atras de uma das
metas antes de voltar a entrar em quadra com o0 objetivo de enganar 0s
adversarios. Se isso acontecer, 0s arbitros interrompem o jogo se ndo puderem
aplicar a vantagem. Se interromperem o jogo, deverao reinicia-lo com um tiro
livre indireto. O jogador é advertido com cartdo amarelo por comportamento
antidesportivo.

Devido a lesdo. O jogador necessita de autorizagcdo de um dos arbitros para
retornar a quadra caso o jogador ndo tenha sido substituido. Se o jogador
estiver com sangramento, ele s6 poderd voltar a entrar em quadra apds cessar
0 sangramento, e o jogador deve ser inspecionado pelos arbitros ou um dos
outros arbitros.

Para corrigir ou recolocar seus equipamentos. O jogador precisa da permissao
de um dos arbitros para retornar a quadra se o jogador ndo tiver sido
substituido, e os arbitros ou um dos outros arbitros devem verificar o
equipamento antes que o jogador retorne a partida.

Saida néo autorizada da quadra

Se um jogador deixar a quadra sem a permisséo de um dos arbitros e por motivos ndo
permitidos pelas Leis do Jogo de Futsal, o cronometrista ou o terceiro arbitro soara o
sinal acustico para informar aos arbitros se a vantagem ndo pode ser aplicada. Se for
necessario interromper o jogo, os arbitros sancionardo a equipe do jogador infrator
concedendo um tiro livre indireto a equipe adversaria. Se a vantagem for aplicada, o
cronometrista ou o terceiro arbitro deve soar o sinal acustico na proxima interrupgcao

do jogo. O jogador € advertido com cartdo amarelo por deixar a quadra sem a
permissao de um dos érbitros.
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INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Nimero minimo de jogadores

Embora um jogo ndo possa comecar se uma das equipes se apresentar com menos
de trés jogadores, o nimero minimo de jogadores, incluindo suplentes, necessario
para um jogo é deixado ao critério das associa¢Oes nacionais de futsal.

Um jogo ndo pode ser reiniciado se qualquer uma das equipes tiver menos de trés
jogadores. No entanto, se uma equipe tiver menos de trés jogadores porque um ou
mais jogadores deixaram deliberadamente a quadra, os arbitros ndo séo obrigados a
interromper imediatamente o0 jogo e a vantagem pode ser aplicada. Nestes casos, 0s
arbitros ndo devem reiniciar o jogo apos o jogo ter sido interrompido se uma equipe
nao tiver o nimero minimo de trés jogadores.

Bebidas hidratantes

Os arbitros permitem que os jogadores se hidratem durante os tempos técnicos ou
durante uma paralizacdo do jogo, mas apenas fora da quadra, para ndo molhar o piso.
Nao é permitido lancar bolsas ou qualquer outro recipiente com liquidos para dentro
da quadra.

Jogadores expulsos

Se um jogador de quadra cometer uma infragdo de expulsdo durante o intervalo ou
antes do inicio de qualquer periodo de prorrogacéo, a equipe infratora inicia o proximo
periodo com um jogador a menos em quadra.

LEI 5 - 0Os arbitros

Poderes e deveres

O futsal € um esporte competitivo e os arbitros devem compreender que o contato
fisico entre os jogadores é normal e uma parte aceitdvel do jogo. No entanto, se 0s
jogadores ndo respeitarem as Leis do Jogo de Futsal e o espirito do fair play, os
arbitros devem tomar as medidas adequadas para garantir que as mesmas sejam
respeitadas.

Os arbitros tém o poder de advertir ou expulsar jogadores ou membros de comissao
técnica de equipe durante o intervalo e ap6s o término do jogo, bem como durante a
prorrogacao e os pénaltis.

Vantagem

Os érbitros podem usar a vantagem sempre que ocorrer uma infracdo e as Leis do
Jogo de Futsal ndo proibem explicitamente a aplicacdo da vantagem. Por exemplo, se
0 goleiro decidir executar rapidamente um arremesso de meta com o0s adversarios
dentro da area de pénalti, a vantagem pode ser aplicada. Entretanto, a vantagem néo
pode ser aplicada quando um tiro lateral € executado incorretamente.
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A aplicacdo da vantagem n&o é permitida para uma infracdo de acordo com a regra
dos quatro segundos, a menos que a infragdo seja cometida pelo goleiro em sua
propria meia quadra, quando a bola j4 esta em jogo e a equipe do goleiro perder
imediatamente a posse. Nos demais casos que envolvam esta regra, em tiros livres,
tiros laterais, arremesso de meta e tiro de canto, os arbitros ndo podem aplicar a
vantagem.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Os érbitros devem considerar os seguintes fatores ao decidir se aplicam a vantagem:

e A gravidade da infracdo: se a infracdo justificar uma expulsdo, os arbitros devem
interromper o jogo e expulsar o jogador, a menos que haja uma oportunidade clara
de gol.

e A posicdo onde a infragéo foi cometida: quanto mais perto do gol adversario, mais
eficaz pode ser a vantagem.

e As chances de um ataque imediato e promissor.

e A infracdo cometida ndo deve ser a sexta falta acumulada ou outra superior de
uma equipe, a menos que haja uma oportunidade clara de gol.

e O ambiente em que se realiza o jogo.

A deciséo de penalizar a infracdo inicial deve ser tomada dentro de alguns segundos,
mas nao é possivel voltar atrds se o sinal correspondente nao tiver sido previamente
ou se tiver sido permitida outra jogada.

Se a infracdo justificar uma adverténcia com cartdo amarelo, ela deve ser aplicada na
proxima paralisa¢do do jogo. No entanto, a menos que haja uma vantagem clara, é
recomendado que os érbitros parem o jogo e apliquem a sang¢do ao jogador
imediatamente. Se a adverténcia ndo for aplicada na primeira paralisacdo apods a
infracdo, ela ndo poderé ser aplicada posteriormente.

Se a infracdo estiver impedindo & equipe adversaria uma oportunidade clara de gol, o
jogador serd advertido com cartdo amarelo por comportamento antidesportivo. Se a
infracdo interferiu ou impediu um ataque promissor, o jogador ndo é com cartdo
amarelo (ver Lei 12 — Vantagem). No entanto:

» Se a infracdo foi uma jogada temeréaria ou uma falta tatica como imobilizar um
adversario por razdes taticas, o jogador infrator deve ser advertido com cartdo
amarelo (veja a sec¢éo dedicada a Lei 12 abaixo).

» Se a infracdo envolver o uso de for¢a excessiva, o0 jogador infrator deve ser
expulso.

Se uma infragdo exigir que o jogo seja reiniciado com um tiro livre indireto, os arbitros

devem aplicar a vantagem para garantir que o jogo flua, desde que isso ndo cause
qualquer prejuizo e ndo seja prejudicial a equipe contra a qual a infragdo foi cometida.
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INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Mais de uma infrac@o ocorrendo ao mesmo tempo

Quando mais de uma infragdo é cometida ao mesmo tempo, os arbitros punem a
infracdo mais grave em termos de sancdo, do seu reinicio, da dureza fisica e do
impacto tético.

Se as infragcBes cometidas sdo puniveis com tiro livre direto, os arbitros ordenam que
sejam anotadas as faltas acumuladas correspondentes.

Interferéncia externa

Os arbitros interrompem o jogo se um espectador apitar e considerarem que esta acao
interfere no jogo, por exemplo, se um jogador pegar a bola com as méos. Se o jogo for
interrompido, deve ser reiniciado com uma bola ao chdo no local onde a bola se
encontrava quando o jogo foi interrompido, a menos que isso tenha sido dentro da
area de pénalti da equipe defensora e a Ultima equipe a tocar na bola foi a equipe
atacante (ver Lei 8).

Contagem de quatro segundos quando a bola esta em jogo

Cada vez que o goleiro de uma equipe estiver com a posse da bola, enquanto ela
estiver em jogo e na propria meia quadra do goleiro, um dos arbitros devera realizar
visivelmente a contagem de quatro segundos.

Reinicio do jogo

Os arhitros, especialmente, devem garantir que os reinicios do jogo sejam realizados
rapidamente e ndo devem permitir que os reinicios, tiro lateral, arremesso de meta,
tiro de canto ou tiros livres, sejam atrasados por razdes taticas. Quando os reinicios
sdo realizados legalmente, inicia-se a contagem de quatro segundos e ndo é
necessario usar o apito. Se os arbitros acreditam que o reinicio esta sendo atrasado
por razdes taticas, eles devem apitar e, em seguida, iniciar a contagem de quatro
segundos, independentemente se jogador que ir4 efetuar o reinicio estiq pronto ou
ndo. Nos casos em que a contagem de quatro segundos néo se aplica (tiros de saida
e tiro penal) os jogadores que atrasarem o reinicio serdo advertidos verbalmente e na
reincidéncia receberéo o cartdo amarelo.

E permitida a presenca de pessoas ao redor da quadra de jogo, com ou sem bolas na
sua posse, de forma a facilitar o reinicio rapido e o desenvolvimento do jogo.

Uso do apito
O uso do apito é obrigatério para:
e Tiro de saida:

» Iniciar o jogo (primeiro e segundo periodos e primeiro e segundo periodos da
prorrogacéo, se necessario);

» Reiniciar o jogo apés um gol;
e Interromper o jogo:

» Conceder um tiro livre ou pénalti;
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» Suspender ou dar o jogo por encerrado, ou confirmar o sinal acustico do
cronometrista ao finalizar o periodo de jogo;

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

e Reiniciar o jogo para:

» Cobrancas de falta para garantir que os jogadores da equipe defensora
observem a distancia exigida;

» Tiros livres a partir da marca dos 10m;
» Tiros livres sem “barreira”;
> Pénaltis;
¢ Reiniciar o jogo apos ter sido interrompido devido a:

» Aplicacdo de uma adverténcia com cartdo amarelo ou expulsdo por conduta
incorreta;

» Lesdo a um ou mais jogadores.

O uso do apito ndo é necessario para:
e Interromper o jogo por:

» Um arremesso de meta, tiro de canto ou cobranga de tiro lateral, mas é
obrigatorio se a situagdo néo estiver clara;

» Um gol, mas é obrigatério se a bola ndo entrou claramente no gol;

¢ Reiniciar um jogo a partir de:

» Um tiro livre se a distancia minima de 5m néo tiver sido solicitada ou a equipe
adversaria do executante nao tiver cometido seis faltas acumuladas;

> Um arremesso de meta, tiro de canto ou tiro lateral se a distancia minima de
5m nao tiver sido solicitada;

e Reiniciar o jogo com uma bola ao chéo.

Usar o apito com muita frequéncia resultara na diminuicdo do impacto quando for
realmente necessario. Quando a equipe que executa um tiro livre, tiro lateral ou tiro de
canto solicita que os jogadores da equipe defensora respeitem a distancia exigida, ou
0 posicionamento correto na cobranca no arremesso de meta, os arbitros informaréo
claramente aos jogadores que o jogo ndo pode ser reiniciado antes do apito. Se,
nestes casos, um jogador reiniciar o jogo antes do apito dos arbitros, o jogador sera
advertido com cartdo amarelo por atrasar o reinicio do jogo.
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Se, durante o jogo, um dos arbitros apitar por engano, os arbitros devem interromper o
jogo se considerarem que esta acao interferiu no jogo. Se os arbitros interromperem o
jogo, devem reiniciar o jogo com uma bola ao ché@o no local onde a bola se encontrava
quando o jogo foi interrompido, a menos que esta tenha sido dentro da area de pénalti
da equipe defensora e a Ultima equipe a tocar na bola tenha sido a equipe atacante
(ver Lei 8). Se o0 som do apito ndo interferir no jogo, os arbitros ddo sinais claros para
continuar o jogo.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Linguagem corporal
A linguagem corporal € uma ferramenta que os arbitros usam para:
e Ajudar a si mesmos a controlar 0 jogo;

e Demonstrar autoridade e autocontrole.
A linguagem corporal ndo é um meio de justificar uma deciséo.

LesBes

A seguranga dos jogadores € de suma importancia e os arbitros devem facilitar o
trabalho da equipe médica, especialmente no caso de uma lesdo grave e/ou avaliacéo
de uma lesdo na cabega. Isso incluira respeitar e ajudar nos protocolos de avaliacéo e
0s tratamentos estabelecidos.

No entanto, como orientacéo geral, o reinicio ndo deve ser atrasado por mais de 20 a
25 segundos além do ponto em que todos estavam prontos para o reinicio do jogo,
exceto no caso de uma lesé@o grave e/ou avaliacdo de um ferimento na cabeca.

LEI 6 — Os outros membros da equipe de arbitragem

Deveres e responsabilidades

O terceiro &rbitro e o cronometrista ajudam os arbitros a controlar o jogo de acordo
com as Leis do Jogo de Futsal. Eles também auxiliam os &rbitros em todos 0s outros
assuntos que envolvem o andamento do jogo, a pedido e sob a dire¢cdo dos arbitros.
Isso geralmente inclui questdes como:

e Inspecionar a quadra, as bolas utilizadas e o equipamento dos jogadores;

e Verificar se os problemas com o equipamento ou sangramento foram resolvidos;

e Monitorar o procedimento de substitui¢ao;

e Manter registros de tempo, gols, faltas acumuladas e condutas incorretas.
Posicionamento dos arbitros assistentes e trabalho em equipe

1. Tiro de saida

O terceiro éarbitro esta situado na mesa de cronometragem e verifica se os substitutos,

membros de comissfes técnicas das equipes e outras pessoas autorizadas estdo
posicionados corretamente.
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O cronometrista esta situado na mesa de cronometragem e verifica se o tiro de saida
foi executado corretamente.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

2. Posicionamento geral durante o jogo

O terceiro arbitro verifica se os substitutos, membros de comissdes técnicas das
equipes e outras pessoas autorizadas estdo nas posicdes corretas. Para isso, 0
terceiro arbitro pode deslocar-se ao longo da linha lateral, se necessario, mas sem
entrar em quadra.

O cronometrista fica posicionado na mesa de cronometragem e garante que o
crondmetro seja parado e iniciado de acordo com o desenvolvimento do jogo.

3. Substituicdes

O terceiro arbitro verifica se o equipamento dos substitutos esta correto e se as
substituic6es séo feitas corretamente. Para isso, o terceiro arbitro pode deslocar-se ao
longo da linha lateral, se necesséario, mas sem entrar em quadra.

4. Disputa de Pénaltis

Quando nao houver quarto arbitro, o terceiro arbitro deve ser posicionado na metade
da quadra onde as penalidades (disputa de pénaltis) ndo estdo sendo executadas,
juntamente com os jogadores elegiveis e substitutos. A partir desta posigédo, o terceiro
arbitro observa o comportamento dos jogadores e garante que nenhum jogador
executa outra cobrancga antes que todos os outros jogadores elegiveis e substitutos da
sua equipe terem executado um pénalti.

Se for nomeado um quarto arbitro, as posi¢des dos arbitros sdo as seguintes:

O arbitro principal deve estar posicionado na linha de gol a aproximadamente 2m da
meta. A principal funcdo do &rbitro € monitorar se a bola ultrapassa a linha de gol e se
0 goleiro avanc¢a da linha.

Quando estiver claro que a bola ultrapassou a linha de gol, o &rbitro deve fazer contato
visual com o segundo e o terceiro arbitros para garantir que nenhuma infracdo foi
cometida.

O segundo arbitro deve posicionar-se na linha da marca do pénalti, a uma distancia
aproximada de 3m, para garantir que a bola e o goleiro da equipe do executante
estejam corretamente posicionados. O segundo arbitro apita para que o tiro seja
executado.

O terceiro éarbitro deve estar posicionado na linha de gol a aproximadamente 2m da
meta, no lado oposto ao érbitro.

O dever principal do terceiro arbitro € monitorar se a bola ultrapassa a linha e auxiliar o
arbitro se necessario.

O quarto éarbitro deve estar posicionado no circulo central para controlar todos os
jogadores elegiveis e substitutos.
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INTERPRETAGOES E RECOMENDAGOES

O cronometrista deve estar posicionado na mesa de cronometragem para:

e Garantir que quaisquer jogadores e substitutos excluidos da execugdo de um
chute e os membros da comisséo técnica de equipe se comportem corretamente;

o Redefinir o placar para 0 X 0 e registrar o resultado dos chutes no placar.

Todos os arbitros anotam os chutes executados e os nimeros dos jogadores que os
executaram.

Sinais obrigatério do arbitro assistente

Os arbitros assistentes devem sinalizar a quinta falta acumulada de uma equipe e o
pedido de tempo técnico, indicando com os bracos o banco da equipe que cometeu a
quinta falta acumulada ou solicitou o tempo técnico.

Se o terceiro arbitro esta observando a linha de gol quando uma ou ambas as equipes
estéo jogando com um goleiro linha e a bola entrar na meta sob sua observacéo, o
terceiro arbitro levanta um brago e imediatamente aponta para a marca central para
informar aos arbitros que um gol foi marcado.

Sinal acustico

O sinal acustico € um sinal essencial num jogo, devendo ser utilizado apenas quando
necessario para chamar a atencéo dos arbitros.

Situagdes em que o sinal acustico é obrigatorio:
e Fim dos periodos de jogo;

O cronometrista pode indicar o inicio de um periodo de jogo com o sinal acustico
¢ Na comunicagdo de um pedido de tempo técnico;

¢ Na comunicac¢édo do fim de um tempo técnico;

e Na comunicagdo da quinta falta acumulada por uma equipe;

e Na comunicacdo de comportamento incorreto por substitutos ou membros da
comissao técnica de equipe;

¢ Na comunicac¢édo de violagao do procedimento de substituicao;
e Na comunicacgdo de um erro disciplinar cometido pelos éarbitros;

e Na comunicacédo de interferéncia externa.




Se, durante o jogo, o cronometrista soar o sinal acustico por engano, os arbitros
devem interromper o0 jogo se considerarem que essa acao interferiu no jogo. Se o0s
arbitros interromperem o jogo, devem reiniciar o jogo com uma bola ao ch&o no local
onde a bhola se encontrava quando o jogo foi interrompido, a menos que isso tenha
sido dentro da area de pénalti da equipe defensora e a Ultima equipe a tocar na bola
tenha sido a equipe atacante (ver Lei 8). Se o som do sinal acUstico nao interferir no
jogo, os arbitros dédo sinais claros para continuar a jogar.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Se uma equipe que cometeu quatro faltas acumuladas comete outra e os arbitros
decidem aplicar a vantagem, o terceiro arbitro coloca um sinal bem visivel para a
quinta falta acumulada no local correto da mesa do cronometrista.

Cronémetro

Se o crondémetro ndo funcionar corretamente, o cronometrista informa os arbitros. O
cronometrista deve entdo cronometrar o jogo usando um cronémetro manual. Em tal
situacéo, os arbitros assistentes convidam um membro da comisséo técnica de cada
equipe para informa-los de quanto tempo falta para ser jogado.

Se, ap6s uma interrupgdo do jogo, o cronometrista se esquecer de acionar o
crondmetro, os arbitros ordenardo ao cronometrista que some o tempo decorrido no
cronémetro.

Para reiniciar um jogo, o crondmetro é acionado da seguinte forma:
e Tiro de saida: apés a bola ser chutada e se mover claramente, de acordo com o
procedimento;

e Arremesso de meta: apés o goleiro soltar a bola das méos, de acordo com o
procedimento;

¢ Tiro de canto: depois que a bola é chutada e se move claramente, de acordo com
o procedimento;

e Tiro lateral: depois que a bola é chutada e se move claramente, de acordo com o
procedimento;

e Tiro livre direto fora da area de pénalti: apds a bola ser chutada e se mover
claramente, de acordo com o procedimento;

e Tiro livre indireto fora da &rea de pénalti para qualquer uma das equipes ou
executado pela equipe atacante a partir da linha da area de pénalti: apés a bola
ser chutada e se mover claramente, de acordo com o procedimento;

e Tiro livre direto ou indireto dentro da area de pénalti para a equipe defensora: apés
a bola ser chutada e se mover claramente, de acordo com o procedimento;

e Pénalti: ap6s a bola ser chutada para a frente e se mover claramente, de acordo
com o procedimento
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e Tiro livre direto a partir da sexta falta acumulada: depois que a bola é chutada com
a intencdo de marcar um gol se move de forma direta e clara, de acordo com o
procedimento;

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

e Bola ao chdo: ap6s a bola ser liberada das méos de um dos arbitros e tocar a
guadra, de acordo com o procedimento.

LEI 7 — A duracdo do jogo
Tempo técnico

Recomenda-se que as regras da competicdo estipulem a emissdo de um sinal
acustico entre 10 a 15 segundos antes do sinal que indica o fim do tempo técnico, a
fim de informar aos jogadores e aos membros das comissdes técnicas das equipes
que o fim do tempo técnico é eminente. Contudo, quaisquer substituices deveréo ser
feitas apds o término do tempo técnico e ndo apds o primeiro sinal acustico.

LEI 8 — Inicio e reinicio do jogo

Comego
Os arbitros nédo precisam solicitar a confirmacdo dos goleiros ou de qualquer outro
jogador antes de ordenar a execugao do tiro de saida.

LEI 12 — Faltas e condutas incorretas

Carregar um adversario

A agdo de carregar representa uma disputa pelo espaco utilizando o contato fisico,
estando a bola & distancia jogavel, mas sem usar os bracos ou cotovelos. E uma
infracdo carregar um adversério:

¢ De uma maneira imprudente;
e De forma temeraria;

¢ Usando forca excessiva.

Segurando um oponente

Segurar um adversério inclui o ato de impedir que o jogador se mova livremente
usando as maos, os bragos ou o corpo.

Os éarbitros devem intervir preventivamente e agir com firmeza nestas infragdes,
especialmente dentro da area de pénalti e quando se prepara para a execugao de um
tiro de canto, tiro lateral ou tiros livres.

Para lidar com essas situacdes, os arbitros devem:

e Advertir verbalmente qualquer jogador segurando um adversario antes que a bola
esteja em jogo;
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e Advertir com cartdo amarelo o jogador se ele continuar segurando seu oponente
antes de a bola entrar em jogo;

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

e Conceder um tiro livre direto ou pénalti e advertir com cartdo amarelo o jogador se
isso acontecer depois que a bola estiver em jogo.

Se um jogador da equipe defensora comecgar a segurar um jogador da equipe atacante
fora da area de pénalti e continuar segurando o jogador dentro da area de pénalti, os
arbitros concederdo um pénalti.

Sancdes disciplinares

e Uma adverténcia com cartdo amarelo por comportamento antidesportivo deve ser
aplicada quando um jogador segura um adversario para evitar que o adversario
ganhe a posse da bola ou assuma uma posi¢ao vantajosa.

e Um jogador que impega uma oportunidade clara de gol ao segurar um adversario
deve ser expulso.

¢ Nenhuma acéo disciplinar adicional deve ser tomada em outras situacdes
envolvendo um jogador segurando um adversario.

Reinicio do jogo
¢ Tiro livre direto do local onde a infragdo ocorreu ou pénalti se a infracéo ocorreu
dentro da area de pénalti.

Tocar a bolacom amaéao ou brago

Se um jogador marcar um gol na meta adversaria imediatamente apés tocar
acidentalmente na bola com a mé&o/brago, serd4 concedido um tiro livre indireto aos
adversarios. No entanto:

e Se um gol néo for marcado e a m&o/braco nao tiver aumentado o corpo do jogador
de forma anormal, o jogo deve continuar.

e Se a bola sair da quadra e ultrapassar a linha de meta, um arremesso de meta é
concedido aos adversarios.

“Imediatamente apos” é considerado independentemente da distancia do local da
infracdo de mao/braco até o gol e/ou do tempo desde a infracdo acidental de
mao/brago até a marcacéo do gol. Portanto, se um jogador marcar um gol logo apés a
bola ter tocado sua méo ou brago, sem que a bola tenha sido jogada por outro jogador
além do autor do gol, o gol devera ser anulado.

Se um jogador marcar um gol depois que um companheiro de equipe tocou
acidentalmente a bola com a mao/brago, inclusive imediatamente depois, o gol é
validado.
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INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Sancdes disciplinares

Existem circunstancias em que é necessaria uma adverténcia com cartdo amarelo por
comportamento antidesportivo quando um jogador segura a bola, por exemplo,
quando um jogador:

e Tenta marcar ou marca um gol com as méos deliberadamente na bola;

e Tenta impedir ao time adversario um gol ou uma oportunidade clara de gol através
de uma infragdo de méo na bola quando o goleiro ndo esta dentro de sua area de
pénalti, e falha na tentativa;

e Impedir que a bola entre na meta por uma infracdo de mao na bola quando a meta
é defendida pelo goleiro;

e Interfere ou impede um ataque promissor da equipe adversaria.

No entanto, um jogador que impede um gol a equipe adversaria ou uma oportunidade
clara de fazer gol ao manusear a bola deliberadamente com as méos € expulso. Esta
puni¢éo decorre ndo do ato do jogador tocar deliberadamente na bola com as méaos,
mas da intervencao inaceitavel e desleal que impediu a marcacéo de um gol.

Reinicio do jogo
e Tiro livre direto da posi¢&o onde a infragdo ocorreu ou pénalti se a infracdo ocorreu
dentro da area de pénalti.

Fora de sua area de pénalti, o goleiro tem as mesmas restricdes ao manusear a bola
com as maos que qualquer outro jogador. Dentro de sua prépria area de pénalti, o
goleiro ndo pode ser punido com um pénalti por uma infracdo de méo na bola, exceto
se a infracdo foi de arremessar um objeto na bola ou fazer contato com a bola com
esse objeto que esta preso em suas maos. O goleiro pode, no entanto, ser culpado de
vérias infracdes que resultam em um tiro livre indireto.

Infragdes cometidas por goleiros

A posse de bola significa que o goleiro tem o controle da bola. Considera-se que o
goleiro tem o controle da bola ao toca-la com qualquer parte do corpo, exceto se a
bola rebater no goleiro.

N&o é permitido ao goleiro manter a posse de bola na sua propria meia quadra por
mais de quatro segundos, quer:

e Com as méos ou bracos, dentro de sua area penal;
e Com os pés, em qualquer parte da sua prépria meia quadra.

Nesses casos, 0 arbitro mais proximo do goleiro deve fazer a contagem de quatro
segundos de forma clara e visivel.

Além disso, depois de jogar a bola em qualquer lugar da quadra, o goleiro ndo pode
toca-la novamente em sua meia quadra depois que ela foi deliberadamente tocada por
um companheiro de equipe para ele sem que um adversario a jogue ou toque.

20®




Além disso, o goleiro ndo pode, em nenhuma circunstancia, tocar a bola com as méaos
ou os bragcos dentro de sua area de pénalti apos ela ter sido chutada por um
companheiro de equipe, incluindo diretamente de um tiro inicial.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Reinicio do jogo
e Tiro livre indireto

InfragBes cometidas contra goleiros
Um adversario ndo pode disputar a bola com um goleiro, uma vez que o goleiro tenha
obtido a posse da bola com as méos.

E uma infracéo:
¢ Impedir que o goleiro solte a bola das méos, por exemplo, ao quicar a bola;

e Jogar a bola ou tentar fazé-lo quando o goleiro a estiver segurando na palma da
mao;

e Um jogador que chuta ou tenta chutar a bola quando o goleiro esta no processo de
solta-la deve ser penalizado por jogar de maneira perigosa;

¢ Impedir de maneira desleal o movimento do goleiro, por exemplo, na execugéo de
tiro de canto.

O contato fisico de um jogador da equipe atacante com um goleiro dentro da area
penal deste néo significa necessariamente gue qualquer infracdo tenha sido cometida,
exceto se o jogador da equipe atacante saltar, pular, carregar ou empurrar o goleiro de
maneira imprudente, temeraria ou usando forga excessiva.

Reinicio do jogo

Se o jogo foi interrompido porque uma infragcdo foi cometida contra o goleiro conforme
especificado acima e os érbitros ndo puderam aplicar a vantagem, o jogo sera
reiniciado com um tiro livre indireto, exceto se o jogador da equipe atacante saltou,
carregou, pulou ou empurrou o goleiro de forma imprudente, temeréria ou com uso de
forca excessiva, caso em que os arbitros, independentemente da a¢do disciplinar que
tomem, devem reiniciar o jogo com um tiro livre direto no local onde a infracdo
ocorreu.

Jogando de maneira perigosa

Jogar de maneira perigosa ndo envolve necessariamente contato fisico entre os
jogadores. Se houver contato fisico, a acdo torna-se uma infragdo, punivel com tiro
livre direto ou pénalti. No caso de contato fisico, os arbitros devem considerar
cuidadosamente a probabilidade de, pelo menos, uma conduta incorreta também
tenha sido cometida.
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INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Sancdes disciplinares

e Se um jogador age de maneira perigosa em uma disputa “normal”, os arbitros ndo
devem administrar nenhuma acéo disciplinar. Se a a¢éo implicar um risco 6bvio de
les&o, os arbitros devem advertir com cartdo amarelo o jogador por pratica de uma
jogada temeraria a um adversario.

e Se um jogador impede uma oportunidade clara de gol jogando de forma perigosa,
os éarbitros devem expulsar o jogador.

Reinicio do jogo
e Tiro livre indireto

Se houver contato ou os arbitros considerarem que a disputa foi efetuada de forma
imprudente, temeraria ou com uso de forca excessiva, foi cometida outra infracéo,
punivel com tiro livre direto ou tiro penal.

Manifestar contra a decis@o da arbitragem por palavra ou agéo

Um jogador ou substituto que seja culpado de manifestar ou protestar (verbalmente ou
ndo) contra as decisdes dos arbitros ou arbitros assistentes deve ser advertido com
cartdo amarelo.

O capitdo de uma equipe ndo tem status ou privilégios especiais sob as Leis do Jogo
de Futsal, mas tem um certo grau de responsabilidade pelo comportamento da sua
equipe.

Qualquer jogador ou substituto que invista contra um arbitro do jogo ou for culpado de
usar a¢des ou linguagem ou gestos ofensivos, injuriosos ou grosseiros ou obscenos
deveré ser expulso.

Atrasando o reinicio do jogo
Os arbitros advertem com cartdo amarelo os jogadores que atrasam o reinicio do jogo
usando téticas como:

e Cobrar um tiro livre da posicao errada com a Unica intencéo de forcar os arbitros a
ordenar uma repeticao;

e Chutar ou carregar a bola apds os éarbitros terem parado o jogo;

e Atrasar a saida da quadra depois que a equipe médica é chamada a entrar na
guadra para avaliar uma leséo;

e Provocar um conflito tocando deliberadamente na bola apds os éarbitros terem
paralisado o jogo.
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INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Simulagéo

Qualquer jogador que tentar enganar os arbitros fingindo leséo ou fingindo ter sofrido
uma infragdo sera culpado de simulagdo e sera punido por comportamento
antidesportivo. Se o jogo for interrompido como resultado dessa infragcdo, o jogo é
reiniciado com um tiro livre indireto.

Conflitos generalizados

Em situacBes de conflitos generalizados:

e Os arbitros devem identificar e lidar de forma rapida e eficiente com o(s)
iniciador(es) do confronto;

e Os arbitros devem estar bem posicionados em quadra ao redor do conflito para
qgue todos os incidentes possam ser visualizados e as infracdes possam ser
identificadas;

e O terceiro arbitro e o quarto arbitro deverdo entrar em quadra, se necessario, para
auxiliar os arbitros;

e Apds o conflito, devem ser tomadas medidas disciplinares.

Infragdes persistentes

Os arbitros devem estar sempre atentos aos jogadores que cometem
persistentemente infragdes as Leis do Jogo de Futsal. Em particular, devem estar
cientes de que, mesmo que um jogador cometa uma série de infracdes diferentes, o
jogador deve ainda assim ser advertido com cartdo amarelo por infringir
persistentemente as Leis do Jogo de Futsal.

Nao ha um numero especifico de infragbes que constitua “persisténcia” ou a presenga
de um padrao, isso € inteiramente uma questéo de julgamento e deve ser determinado
no contexto de um gerenciamento eficaz do jogo.

Usar ameta ou um companheiro de equipe como apoio

N&o é permitido jogar a bola utilizando deliberadamente a meta ou um companheiro
de equipe como apoio, incluindo:

e Ficar dependurado no travessao;

e Chutar/empurrar o gol para ficar em posi¢éo vantajosa;

e Ser levantado por um companheiro de equipe para ficar em posicao vantajosa;

e Ser empurrado por um companheiro de equipe para ficar em uma posi¢éo
vantajosa.
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Se um jogador cometer este tipo de infragdo, devera ser advertido com cartdo amarelo
e sera concedido um tiro livre indireto a equipe adverséria (ver Lei 13). Se um jogador
cometer este tipo de infraccdo para impedir um gol aos adversarios ou uma
oportunidade clara de gol, deve ser expulso e sera concedido um tiro livre indireto a
equipe adversaria (ver Lei 13).

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Evita um gol ou uma oportunidade clara de gol (OCG)
Para determinar se uma situagdo é OCG ou ndo quando a meta é defendida pelo
goleiro defensor, devem ser tidos em consideracdo os seguintes fatores:

o A distancia entre o local onde a infracdo foi cometida e o gol;

o Adirecdo dajogada;

e A probabilidade do jogador manter ou ganhar o controle da bola;

¢ Alocalizacéo e o numero de jogadores defensores ativos, bem como o goleiro;

e O numero de jogadores defensores ativos, incluindo o goleiro defensor ativo, mas
excluindo o jogador infrator, bem como o nimero de jogadores atacantes ativos:

» Seréo considerados “jogadores ativos da equipe defensora” aqueles que teriam
a oportunidade de intervir no ataque, incluindo a possibilidade de disputar a
bola com o adversario, para exercer pressdo ou para interceptar ativamente a
bola;

» Serao considerados “jogadores ativos da equipe atacante” aqueles que tiverem
clara oportunidade de intervir na jogada ofensiva;

Se o jogador infrator tentou jogar ou disputar a bola (agarrando, segurando, puxando,
empurrando sem possibilidade de disputar a bola ndo sdo considerados tentativas
legitimas de jogar ou disputar a bola).

Jogo brusco grave (falta de extrema dureza)

Um jogador culpado por infracéo de jogo brusco grave deve ser expulso e o jogo deve
ser reiniciado com um tiro livre direto, a ser executado do local onde a infracdo
ocorreu, ou com um pénalti, se a infracdo ocorreu dentro da area de pénalti do infrator.

A vantagem néo deve ser aplicada em situagcdes que envolvam jogo brusco grave, a
menos que haja uma oportunidade clara subsequente de marcar um gol. Nesse caso,
os érbitros devem expulsar o jogador culpado de jogo brusco grave quando a bola
estiver fora de jogo.

LEI 13 = Tiros livres
Distancia

Se um jogador decide executar um tiro livre rapidamente e um adversario que esta a
menos de 5m da bola a intercepta, os arbitros permitem que o jogo continue.
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Se um jogador decide executar um tiro livre rapidamente e um adversario que esta
perto da bola impede deliberadamente o executante de executar o tiro, os arbitros
devem advertir o adversario com cartdo amarelo por atrasar o reinicio do jogo.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

Se a equipe defensora decidir executar um tiro livre rapido dentro de sua propria area
de pénalti e um ou mais adversarios permanecerem dentro da area porque né&o
tiveram tempo de sair da area, os arbitros permitirdo que o jogo continue.

LEIl 14 — Tiro penal

Procedimento
e Se a bola apresentar defeito ap6s atingir uma das traves ou travessao e entrar na
meta, os arbitros confirmam o gol.

e Se a bola apresentar defeito apds bater numa das traves ou travessédo e nao entrar
na meta, os arbitros ndo ordenam a repeticdo do pénalti, mas interrompem o jogo,
gue é reiniciado com uma bola ao chéo.

e Se os arbitros ordenarem a repeti¢cdo do tiro penal, o novo tiro penal ndo precisa
ser executado pelo jogador que o fez originariamente.

Se o0 executante executar a cobranga do tiro penal antes que os arbitros autorizem a
cobrancga, estes ordenam que a cobranca de pénalti seja repetida e advertem com
cartdo amarelo o chutador.

LEI 15 —Tiro lateral
Procedimento parainfracdes

Os arbitros devem lembrar aos jogadores da equipe defensora que eles devem estar a
pelo menos 5 metros do ponto de onde o tiro sera executado.

Sempre que necessario, 0s arbitros advertem verbalmente qualquer jogador que nao
respeite a distdncia minima antes da cobranca do tiro lateral ser executado e
advertem com cartdo amarelo qualquer jogador que subsequentemente ndo consiga
recuar para a distancia correta. O jogo € reiniciado com um tiro lateral e a contagem
de quatro segundos é reiniciada se ja tiver sido iniciada.

Se um tiro lateral for executado incorretamente, os arbitros ndo podem aplicar a
vantagem mesmo que a bola va diretamente para um adversério, mas devem
conceder um tiro lateral & equipe adverséria.

INTERPRETACOES E RECOMENDACOES

LEI 16 — Arremesso de meta
Procedimento parainfracdes
Se um adversério entrar na area de pénalti ou ainda estiver nela antes da bola entrar
em jogo e sofrer uma falta de um jogador da equipe defensora, o arremesso de meta é
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repetido e o jogador da equipe defensora pode ser advertido com cartdo amarelo ou
expulso, dependendo da natureza da infracéo.

Se, quando um arremesso de meta é executado pelo goleiro, um ou mais adversarios
ainda esta ou estdo dentro da area de pénalti porque o goleiro decidiu efetuar o
arremesso rapidamente e o(s) adversario(s) néo tiveram tempo de deixar a érea, 0s
arbitros permitem que o jogo continue.

Se o goleiro, ao executar corretamente um arremesso de meta, atirar deliberadamente
a bola contra um adversério, mas ndo de forma imprudente, temeraria ou usando forga
excessiva, os arbitros permitem que o jogo continue.

Se, ao executar o arremesso de meta, o goleiro ndo largar a bola de dentro de sua
area de pénalti, os arbitros ordenam que o arremesso de meta seja repetido, embora a
contagem de quatro segundos continue a partir do ponto onde foi interrompido, uma
vez que o goleiro esta pronto para repetir 0 arremesso.

Os éarbitros iniciam a contagem de quatro segundos sempre que o goleiro estiver com
o controle da bola, seja com as m&os ou com 0s pés.

Se um goleiro que executou corretamente um arremesso de meta tocar
deliberadamente na bola com a mao ou brago fora de sua area de pénalti apos ela ter
entrado em jogo e antes que outro jogador a tenha tocado, os arbitros, além de
conceder um tiro livre direto para a equipe adversaria, tomarda medidas disciplinares
contra o goleiro de acordo com as Leis do Jogo de Futsal.

Se o0 goleiro executa a cobranca do arremesso de meta com o pé, os arbitros
advertem verbalmente o goleiro e ordenam-lhe que repita a cobranga com a mao, mas
a contagem de quatro segundos continua a partir do ponto onde foi interrompida uma
vez que o goleiro esta pronto para repetir o arremesso.

LEI 17 — Tiro de canto

Procedimento parainfracées

Os érbitros deverdo lembrar aos jogadores da equipe defensora que eles devem
permanecer a pelo menos 5m do arco do tiro do canto até que a bola esteja em jogo.
Sempre que necessario, os arbitros advertem verbalmente qualquer jogador que ndo
respeite a distancia minima antes do tiro de canto ser executado e advertem com
cartdo amarelo qualquer jogador que subsequentemente ndo consiga recuar para a
distancia correta.

A bola deve ser colocada dentro da &rea do tiro de canto e estd em jogo no momento
do chute. Portanto, a bola ndo precisa sair da area do tiro de canto para estar em jogo.
Se um goleiro, durante um movimento de jogo, acaba fora de sua propria area de
pénalti ou fora da quadra, a equipe adverséria poderd cobrar o tiro de canto
rapidamente.
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TERMOS DO FUTSAL
A

Adverténcia com aplicagao de cartdo

Sancao disciplinar que implica relatério as autoridades competentes e identificada com
a exibicdo de cartdo amarelo. Extensiva a jogadores e substitutos, assim como aos
membros das comissfes técnicas das equipes, uma dupla adverténcia implica
expulsdo, as razbes encontram-se descritas de forma pormenorizada na Lei 12 e
outras.

Agarrar
A infracdo de agarrar ocorre apenas quando o contato de um jogador com o corpo ou
equipamento de um adversario impede o movimento do adversario.

Agente externo
Qualquer pessoa que ndo seja membro da comissao técnica do jogo ou néo esteja na
lista da equipe ou qualquer animal, objeto, estrutura, etc.

Area de agdo
Area da quadra de jogo onde a bola esta e a jogada esta ocorrendo.

Area de influéncia
Area da quadra onde a bola ndo estd sendo jogada, mas onde pode ocorrer uma
disputa entre jogadores.

Areatécnica
Espaco definido pela Lei 1, reservada para membros da comissdo técnica e
substitutos e que inclui lugares sentados.

Avaliacéo do jogador lesionado
Exame rapido de uma lesdo, geralmente por um elemento da equipe médica, com o
intuito de verificar a necessidade de tratamento.

B

Bloqueio

Acdo pela qual um jogador assume ou se movimenta para uma posi¢do na superficie de
jogo com o objetivo de distrair ou impedir um adversario de jogar ou alcancar a bola ou uma
area especificada da quadra, mas sem provocar deliberadamente o contato.

Bola ao chéo
Método neutro de recomego de jogo em que um dos arbitros larga a bola para um jogador
da equipe que tocou por ultimo na bola. A bola esta em jogo logo que toque no solo.

Brutalidade
Um ato que é selvagem, implacavel ou deliberadamente violento
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TERMOS DO FUTSAL

C

Camisa

Uma vestimenta usada sobre a parte superior do corpo de um jogador como parte do
uniforme de um time. Além do comprimento das mangas, as camisas de todos os
jogadores de uma equipe sdo iguais, exceto a do goleiro, cuja camisa os distingue dos
demais jogadores e dos arbitros.

Caneleira

Um equipamento usado para ajudar a proteger a canela do jogador contra lesdes. Os
jogadores sdo responsaveis por usar caneleiras feitas de material adequado e de
tamanho apropriado para fornecer protecdo razoavel, e devem ser cobertas pelas
meias.

Carregar (um adversario)
Disputa com contato fisico contra adversario, geralmente usando o ombro e o brago,
gue é mantido préximo ao corpo.

Chute
Acgdo que provoca o movimento da bola, através do contato do pé ou tornozelo de um
jogador. Um chute pode ser no chdo ou no ar.

Colocar em perigo a integridade fisica de um adversario
Colocar um adversario em perigo ou risco de lesao.

Comportamento antidesportivo
Acdo ou comportamento contrario ao espirito de fair play e desporto, punivel com
cartdo amarelo ou vermelho.

Conduta violenta

Acéo sem bola em disputa em que o jogador usa ou pretende usar forca excessiva ou
brutalidade contra um adversario, ou atinge alguém intencionalmente na cabeca ou no
rosto, a menos que a forca utilizada tenha sido minima.

Critério
Poder que permite aos membros da equipe de arbitragem tomar o que €, na sua
opinido, a decisdo mais adequada.

Critério de desempate por acumulado de gols visitado/visitante (casa/fora)
Método de desempate de um jogo eliminatdrio em que ambas as equipas obtém igual
namero de gols, e os gols obtidos como visitantes contam em dobro.




TERMOS DO FUTSAL

D

Deliberado
Acdo de um jogador que planejava ou pretendia executar, sem que se trate de um ato
reflexo ou reacdo ndo intencional.

Desacordo
Discordancia publica, verbal ou gestual, para com uma tomada de decisdo dos
arbitros, punivel com adverténcia de cartdo amarelo.

Disputa de bola
Acdo em que um ou mais jogadores competem com um ou mais adversarios, pela
bola.

Distancia jogavel

Espacgo entre jogador e a bola, que lhe permite manter a bola em sua posse, ao
estender a perna ou, no caso do goleiro, ao saltar com os bracos esticados. Esta
distancia depende do tamanho fisico do jogador.

Distrair
Perturbar, confundir ou desviar a atencédo, normalmente de forma incorreta.

E

Elemento estranho

Qualquer pessoa que ndo seja um membro da equipe de arbitragem e n&o conste nas
fichas de jogo, jogadores, substitutos e membros da comissao técnica das equipes, ou
um animal, um objeto, parte da estrutura, etc.

Elemento da comisséo técnica da equipe
Qualquer pessoa que nado seja jogador ou substituto e que conste na ficha de jogo
oficial da equipe, por exemplo, do corpo dirigente, técnico ou médico.

Encerrar o jogo
Encerrar ou dar o jogo por encerrado, sem que esteja cumprido o descrito na Lei 7,
guanto ao tempo de jogo.

Espirito do jogo
Os principios essenciais do futsal (ethos) como um esporte, mas também no ambito
de um jogo especifico.

Expulséo

Medida disciplinar em que é ordenado ao infrator que abandone a superficie de jogo,
incluindo suas zonas adjacentes, por ter cometido infracdo punida com expulséo,
identificada pelo cartdo vermelho. Um membro da comisséo técnica também pode ser

expulso.
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TERMOS DO FUTSAL

F

Falta
Uma acao que quebra/viola as Leis do Jogo de Futsal.

Faltas acumuladas

Faltas cometidas por um jogador e puniveis com tiro livre direto ou tiro de pénalti, que
cada equipe adiciona, a partir do zero e em cada tempo do jogo. Caso seja jogada
uma prorrogacgdo, as faltas acumuladas cometidas na prorrogacéo séo adicionadas as
faltas acumuladas da segunda parte do jogo.

Falta grosseira (jogo faltoso grave)

Ataca ou disputa a bola colocando a integridade fisica e seguranca de um adversario
em perigo, ou empregando forca excessiva ou brutalidade, implica sancdo de
expulséo, cartdo vermelho.

Faltatatica

Uma falta tatica € cometida quando um jogador comete uma falta deliberada sobre um
adversario como estratégia para evitar a provavel chance de um contra-ataque ou
qguando o adversario tem tempo e espacgo para atacar a meta adversaria.

Ferimento grave

Uma lesédo considerada tdo grave que o jogo deve ser interrompido e é necessario que
a equipe médica realize um tratamento ou uma avaliagdo em quadra antes de remover
0 jogador lesionado, como em casos potenciais de contusao, fratura ou lesdes.

Fintas
Acéo que pretende confundir um adversario, diferenciadas nas Leis do Jogo de Futsal
como legais ou ilegais.

Forca excessiva
Recorrer a demasiada for¢a ou energia, superior ao que seria necessario, que implica
sancao de expulsao, identificada pelo cartdo vermelho.

G

Goleiro linha

Goleiro que de forma momentanea joga como um jogador comum, normalmente da
equipe em posse de bola e movimentando-se na meia quadra adversaria e deixando a
sua meta desprotegida. Esta fungdo pode ser exercida quer pelo goleiro que se
encontra a jogar regularmente como tal, quer por um seu colega jogador que o
substitui com esse proposito especifico.
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Imprudéncia

Acdo, através de atacar ou outra disputa de bola, executada por um jogador que
demonstra falta de atengdo, de consideracdo ou precaucdo e ignora o perigo ou as
consequéncias para o adversario.

Interceptar
Evitar que a bola alcance o objetivo pretendido.

Interferéncia indevida
Acdo ou intromissdo desnecessaria ou despropositada.

Irresponsavel
Qualquer acao, geralmente uma disputa, por um jogador que desconsidera, ignora o
perigo ou as consequéncias para 0 oponente.

J

Jogada
Acéo protagonizada por um jogador que promove contato com a bola.

Jogadores ativos de ataque e/ou defesa
Jogadores envolvidos na jogada ou com grande possibilidade de se envolverem nela.

L

Les&o de extrema gravidade

Lesdo de extrema gravidade é aquela, pela qual o jogo deve ser interrompido e é
necessario que a equipe meédica realize uma avaliagdo e tratamento na superficie de
jogo antes de retirar o jogador lesionado, como em casos potenciais de contuséo,
fraturas ou lesdes na cabeca ou coluna vertebral.

Les&o séria

Lesdo que é julgada preocupante o suficiente para que o jogo seja interrompido, mas
gue permita a equipe médica assistir e retirar rapidamente o jogador da superficie de
jogo para avaliagdo ou tratamento, se necessario, para que 0 jogo possa recomecar.

Linguagem ofensiva, insultuosa ou abusiva e/ou atos
Comportamento ou expressdes verbal ou gestual de carater rude, ofensivo ou
desrespeitoso, punivel com expulsao (cartdo vermelho).

Lista de equipe
Documento oficial da equipe listando os nomes dos jogadores, substitutos e membros

da comisséo técnica das equipes.
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Ludibriar

Ato de enganar ou induzir em erro os arbitros, levando-os a tomadas de decisdes
técnicas ou disciplinares erradas, as quais beneficiem o culpado ou a sua equipe.

O

Obstrucéo
Ato de dificultar, bloquear ou impedir o movimento ou agao de um adversario.

P

Pénalti

Método de desempate de um jogo em que ambas as equipes e de forma alternada
executam tiros até que uma equipe tenha obtido um gol a mais e ambas as equipes
tenham executado o mesmo numero de tiros, a menos que durante a execugao dos
primeiros cinco tiros por cada equipe, uma das equipes ndo possa igualar a outra,
ainda que convertendo o0s tiros restantes.

Posicéo de reinicio
A posicdo de um jogador num reinicio é determinada pela posicdo do seu pé ou de
gualquer parte do seu corpo que esteja tocando na superficie de jogo.

Prorrogagéo
Método de desempate de um jogo e que consiste em jogar dois periodos iguais e que
nao podem exceder 0s cinco minutos.

Punicéo (penalizagao)
Ato de sancionar, normalmente interrompendo o jogo e concedendo um tiro livre ou
tiro penal & equipe adversaria do infrator.

Q

Quadra
A érea de jogo delimitada pelas linhas laterais e linhas de meta, bem como pelas
redes das metas.

R

Recomego
Método de reiniciar o jogo, apos ter sido interrompido ou a bola tenha deixado de estar
em jogo.
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Reducé&o numérica de dois minutos

Situacdo em que uma equipe tem seu nimero de jogadores reduzido em dois minutos
de tempo de jogo apds ter um jogador expulso, o nimero de jogadores pode, em
certas circunstancias, ser aumentado antes de decorridos os dois minutos, se a equipe
adversaria marcar um gol.

Reiniciar posicéo
A posicdo de um jogador no reinicio € determinada pela posicdo de seus pés ou
qualquer parte de seu corpo que esta tocando a quadra.

S

Sancdo disciplinar
Acdo disciplinar tomada pelos arbitros.

Simulagéo

Acéo que pretende criar a falsa impresséo de que algo acontece quando na verdade
ndo acontece (ver também ludibriar, enganar), cometida por um jogador que pretende
obter uma vantagem ilicita ou injusta.

Sinal
Indicacgéo fisica dos arbitros ou de qualquer arbitro. Geralmente envolve movimento da
ma&o ou braco, ou uso do apito.

Sistema eletrdnico de desempenho e monitoriza¢éo
Sistema de registo e andlise de dados, referentes as performances fisicas e
psicoldgicas dos jogadores.

Suspenséao de jogo
Interromper um jogo por um periodo de tempo com o propdsito de eventual recomecgo
posterior, por exemplo, devido a problemas na superficie de jogo ou por leséo grave.

T

Tempo de jogo

Duragéo do jogo, com a bola em jogo, controlado pelo cronometrista. O cronometrista
para o crondmetro quando a bola sai da superficie de jogo ou por qualquer outro
motivo.

Tempo técnico
Pausa de um minuto no jogo solicitado por uma equipe em cada um dos dois
periodos.
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Tiro livre direto

Recomeco de jogo através de um tiro livre que pode resultar em gol, se entrar
diretamente na meta do adversario, independentemente de tocar ou ser jogada por
outro jogador.

Tiro livre indireto
Recomeco de jogo através de um tiro livre que s6 pode resultar em gol, entrando
numa meta, se for tocada ou jogada por outro jogador de qualquer das equipes.

Tiro livre “rapido ou imediato”
Tiro livre executado de forma imediata, ainda que sem autorizacdo dos arbitros, logo
ap6s a interrupcéo do jogo.

V

Vantagem
Concesséao pela qual os arbitros permitem gue o jogo continue apos ter sido cometida
uma infragdo, caso esta decisé@o beneficie a equipa que sofreu a referida infra¢éo.
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TERMOS DO ARBITRO

Equipe de arbitragem

Terminologia empregue quanto a pessoa ou pessoas responsaveis por dirigir um jogo
de futsal, sob a égide de uma Associacdo ou Federagédo ou futsal e/ou da competicao
sob cuja jurisdigdo seja disputado um jogo.

Arbitro de “Quadra”

Arbitro
Arbitro principal que atua na quadra de jogo. Os demais membros da equipe de
arbitragem atuam sob a direcdo e controle do arbitro. O arbitro tem a deciséao final.

Segundo arbitro

O segundo no grau de responsabilidade dos arbitros que atuam na superficie de jogo.
Os demais elementos da equipa de arbitragem atuam sob a direcdo e controle do
arbitro. O segundo arbitro estd sempre sob a supervisédo do arbitro.

Outros membros da equipe de arbitragem
O organizador das competicbes pode nomear outros arbitros para auxiliar os arbitros:

e Terceiro arbitro

Um arbitro assistente que auxilia particularmente os arbitros a controlar os membros
da comissédo técnica da equipe e os substitutos, anotando os dados referentes ao
jogo, como faltas acumuladas.

e Quarto arbitro

Um arbitro assistente que, juntamente com o terceiro arbitro, auxilia os arbitros no
controle dos membros da comissao técnica e substitutos da equipe, registrando dados
da partida, como faltas acumuladas e tomada de decisfes, e que substitui um terceiro
arbitro ou cronometrista que ndo possa continuar no jogo.

o Cronometrista
Um érbitro da equipe de arbitragem cuja principal funcéo é controlar o tempo de jogo.
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DIRETRIZES PARA AS COMPETIGOES DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE
FUTSAL 2024

LEI'1 - A QUADRA DE JOGO
3 Dimensdes da superficie de jogo

COMPRIMENTO LARGURA

MINIMO MINIMA AREA DE ESCAPE

CATEGORIA

Adultas,
Sub 20 e Sub19 38 metros 18 metros 1,5 metros
Masculinas

Adultas e
Sub 20, Sub 17,
Sub 15 e Sub 13

Femininas

36 metros 18 metros 1,5 metros

Sub 18, Sub 17,

Sub 16, Sub 15,

Sub 14 e Sub 13
Masculinas

36 metros 18 metros 1,5 metros

Sub 12, Sub 11 e
Sub 10 34 metros 16 metros 1,5 metros
Masculinas

Sub 09, Sub 08 e
Sub 07 32 metros 16 metros 1,5 metros
Masculinas

e Para as competicbes estaduais, as dimensdes das quadras podem ser
regulamentadas pelas Federacdes locais.
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LEI 1 - A QUADRA DE JOGO

[ A areado tiro de canto

Marcacéo do tiro de canto:
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TIRO DE CANTO

Marcag¢do completa de uma quadra de jogo

-
-t

ke

;
F

ko—.'—o
L/
—
-i

Lapoge Misdme 10~




DIRETRIZES PARA AS COMPETICOES DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE
FUTSAL 2024

10 Deslocamento das metas

Tabela/ Resumo

COMETIDO POR DEFENSOR DEFINICAO  SANGAO DISCIPLINAR

ACIDENTAL SEM GOL

E A BOLA NAO ENTRA BOLA AO CHAO SEM CARTAO
E NEM TOCA NA META
INTENCIONAL SEM GOL E TIRO LIVRE =
A BOLA NAO TOCA NA META INDIRETO | CARTAO AMARELO
ACIDENTAL SEM GOL
E ABOLA TOCA NA META  |BOLA AO CHAO|  SEM CARTAO
E NAO ENTRA NO GOL
INTENCIONAL SEM GOL E y
A BOLA TOCA NA META TIRO PENAL | CARTAO VERMELHO
OPORTUNIDADE CLARA DE GOL
ACIDENTAL E A BOLA ENTRA y
NA POSICAO NORMAL DA META GOL SEM CARTAO
TOCANDO OU NAO NA META
INTENCIONAL E A BOLA ENTRA )
NA POSICAO NORMAL DA META GOL CARTAO AMARELO
TOCANDO OU NAO NA META
COMETIDO POR ATACANTE DEFINICAO  SANCAO DISCIPLINAR
ACIDENTAL COM GOL BOLA AO CHAO SEM CARTAO
ACIDENTAL SEM GOL BOLA AO CHAO SEM CARTAO
INTENCIONAL TIRO LIVRE %
E A META TOCA NA BOLA DIRETO CARILAO ASAHEHO
INTENCIONAL TIRO LIVRE .
E A META NAO TOCA NA BOLA INDIRETO ARG ANARELD)

=




DIRETRIZES PARA AS COMPETIGOES DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE
FUTSAL 2024

¢ No deslocamento da meta, quando for ocasionado acidentalmente pelo atacante e
a bola ficar de posse do defensor a arbitragem dara continuidade ao jogo. Se um
dos arbitros, o goleiro, algum jogador, o 3° ou 4° arbitro, etc... reposicionar a meta
no local original, o jogo segue normal. Enquanto a bola estiver de posse do
defensor o jogo tem sequéncia podendo até fazer um gol. Assim que a bola sair de
jogo ou o defensor perder a posse da bola, a arbitragem paralisa imediatamente o
jogo se a meta ainda estiver fora do local original. Se a arbitragem paralisar o jogo
este sera reiniciado com bola ao chao a favor da equipe que por Ultimo estava com
a posse de bola. Os demais casos continuam inalterados.

LElI2-A BOLA

1 caracteristicas e medidas

A bola oficial das competi¢cBes
nacionais sempre é definida pela
CBFS

Referéncias das bolas usadas nas competi¢cdes nacionais Masculino e Feminino

CATEGORIA CIRCUNFERENCIA

Adultas, Sub 21, Sub 20,
Sub 19, Sub 18, Sub 17, | 400g a 440g 62 cm a 64 cm
Sub 16, Sub 15 e Sub 14

Sub 13, Sub 12

Sub 11 e Sub 10 3509 a 380g 55 cm a 58 cm

Sub 09, Sub 08

e Sub 07 300g a 3309 52 cm a 55 cm




DIRETRIZES PARA AS COMPETIGOES DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE
FUTSAL 2024

LEI 3 -0S JOGADORES

1 Numero de jogadores

Nas competicBes nacionais, no banco de reservas de cada equipe podem ficar até 09
(nove) jogadores e 05 (cinco) membros da Comissao Técnica em uma das seguintes
fungBes: 01 (um) Treinador, 01 (um) Auxiliar Técnico, 01 (um) Preparador Fisico, 01
(um) Médico ou 01 (um) Fisioterapeuta e 01 (um) Atendente, todos devidamente
credenciados e identificados;

3 Apresentacdo da relacdo de jogadores
e substitutos

O técnico ou treinador e o capitdo de ambas as equipes devem, obrigatoriamente,
assinar a simula antes do inicio do jogo, 0 que atesta que todos os jogadores e
membros da comissédo técnica de suas equipes que estdo relacionadas em sumula,
sao exatamente 0s que vao participar do jogo;

Somente o técnico, treinador ou auxiliar técnico podem dar instrugdes a sua equipe,
os demais membros da comissdo técnica e jogadores no banco de reservas nao
podem manifestar-se. Quando um estiver em pé dando instrugdo o outro deve
permanecer sentado.

8 Jogadores e substitutos expulsos

e Se um jogador de uma equipe for expulso e antes que essa equipe sofra um gol ou
que tenha transcorrido os 02 (dois) minutos da expulsdo, um jogador da equipe
adverséria for expulso, enquanto as equipes estiverem com o mesmo numero de
jogadores expulsos, ndo podem incluir outros jogadores para se recomporem,
antes de transcorridos os 02 (dois) minutos de cada expuls&o, mesmo no caso das
equipes sofrerem gols;

e Quando a arbitragem for punir um jogador por realizar um erro no procedimento da
substituicdo primeiro devera desfazer a substituicdo para apds aplicar a sanséo
disciplinar. Se a vantagem nao puder ser aplicada e o jogo for paralisado para a
aplicagdo dessa sancao o jogo serd reiniciado com um tiro livre indireto a favor da
equipe adversaria.

12 capitdo da equipe

Identificar-se como capitédo da equipe através do uso de uma bragadeira colocada em
um dos bragos e, cabe-lhe determinar o novo capitdo, entregando-lhe a referida
bracadeira, quando for expulso, tiver que deixar a quadra por uma contusao grave, ou
qualquer outro motivo. O capitdo da equipe ndo necessita estar na quadra de jogo
para o inicio do jogo. Ndo é permitido o uso da bracadeira com esparadrapo, fitas,
etc... Quando nao for cumprido este item deve ser relatado e o jogo realizado.
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DIRETRIZES PARA AS COMPETIGOES DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA
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LEI 4 — O EQUIPAMENTO DOS JOGADORES

2 Equipamento obrigatério

O equipamento obrigatério de um jogador comp6&e-se dos seguintes itens:

e Camisa de manga curta ou longa sem bot8es ou ziper — O capitdo de cada equipe
deve usar uma bracadeira em um dos bracos para identificagdo. Os jogadores
podem se apresentar alguns usando manga curta e outros usando manga longa;

e Calgdes — O goleiro pode usar calga de agasalho sem ziper;
¢ Meia — as meias obrigatoriamente de cano longo;

e Ténis para Futsal — Confeccionado com lona, pelica ou couro macio, com solado e
revestimento lateral de borracha ou material similar, ficando terminantemente
proibido o uso de ténis com solado de couro ou pneu ou que contenham travas;

Se o jogador perder parte de seu equipamento como consequéncia de uma jogada e a
bola sair fora de jogo (ver lei 4), o arbitro ndo pode autorizar o reinicio do jogo. O
arbitro deve orientar o jogador a recompor seu uniforme e somente apds reiniciar o
jogo onde o mesmo foi paralisado.

3 Cores

Excepcionalmente o arbitro principal em caso de impossibilidade, pode permitir
gue as camisas dos goleiros sejam da mesma cor das camisas dos arbitros;

¢ Quando da utilizagédo do goleiro linha, este deve usar camisa igual e da mesma cor
dos goleiros de sua equipe, mantendo-se a sua mesma numeracéo de linha.

6 InfracBes e sancbes

Quando qualquer jogador entrar na fungdo de goleiro linha, com colete ou camisa
vazada, camisa da mesma cor ou semelhante & de sua equipe ou da equipe
adversaria, nimero diferente do que estava usando, os &rbitros devem paralisar o0 jogo
e advertir com cartdo amarelo por estar indevidamente uniformizado, anulando
qualquer vantagem obtida, por infringir a regra.

/ Numeracdo de jogadores

Nas costas e na frente das camisas, serdo colocados nimeros podendo ser de 01 a 99. Os
nameros das costas terdo o tamanho de 15 (quinze) a 20 (vinte) centimetros de altura e os
nimeros da frente terdo o tamanho de 08 (oito) a 10 (dez) centimetros de altura. Os
cal¢des ou calcas de agasalhos dos goleiros e os calgdes dos jogadores de linha
também devem ser numerados em uma das pernas mantendo o mesmo da camisa do

jogador.
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FUTSAL 2024

Somente permitir a troca de camisas dos jogadores, quando a camisa for danificada
durante o transcorrer do jogo. Os jogadores devem iniciar e terminar o jogo com o
mesmo nimero de camisa.

LElI 5 - OS ARBITROS

3 Poderes e deveres

Os arbitros:

N&o permitir o reinicio de um jogo com um jogador caido na quadra;

Devem observar se as camisas dos jogadores possuem numero na frente e nas
costas e em uma das pernas do cal¢do ou cal¢a no caso do goleiro;

Ao entrarem na quadra de jogo, devem conferir se todas as marcagfes estdo
corretas e se ndo estiverem, solicitar a imediata correcéo, se as redes das metas e
redes de protecdo em volta da quadra estdo em condi¢Bes e registrar em seu
relatério as incorrecdes;

Nao devem permitir que o Preparador Fisico, Massagista ou Atendente, Médico,
Fisioterapeuta e jogadores, estes quando no banco de reservas, possam orientar
as suas equipes, pois esta ndo € a sua fungéo;

Conferir os equipamentos de todos os jogadores antes do inicio do jogo, no inicio
do 2° periodo, possiveis prorrogacdes e durante todo o jogo;

Quando a equipe ndo apresentar técnico ou treinador e massagista ou atendente,
deve ser informado no relatério da simula e no relatério do arbitro principal;

Os érbitros ndo devem intervir junto as equipes durante os pedidos de tempo
técnico;

Os membros da equipe de Arbitragem devem permitir que o técnico ou treinador
ou ainda o auxiliar técnico possa orientar seus jogadores durante o transcorrer do
jogo, em pé dentro da sua area técnica em frente & zona de substituicdo, desde
gue ndo atrapalhe o deslocamento de arbitros e jogadores e desde que seja um de
cada vez;

O jogo que for interrompido, por falta de energia elétrica, de seguranca ou
qualquer outro motivo, deve ter continuidade com o tempo que faltava para ser
jogado. A sumula deve ficar em aberto e o arbitro relata em seu relatério o
ocorrido;

Na continuagdo de um jogo, somente podem participar os jogadores e membros

das comissfes técnicas, que estavam relacionados em simula;
=L
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e Quando o jogo estiver paralisado, o treinador pode dar orientacbes aos seus
jogadores;

e Quando for o caso de abrir contagem dos 04 (quatro) segundos, sempre deve ser
feito pelo arbitro mais préoximo da jogada;

O érbitro principal

e O arbitro principal deve fazer antes do inicio do jogo, juntamente com o segundo
arbitro, 3° arbitro/anotador e cronometrista, e quando houver o 4° arbitro um
planejamento sobre a maneira que irdo atuar no jogo;

Uniforme da Arbitragem

e O uniforme dos oficiais de arbitragem composto de camisa de manga curta ou
longa, bermudas e meides, nas cores determinadas e aprovadas por sua entidade
e ténis totalmente preto. Devem usar cores diferentes das equipes, em especial
aos jogadores de linha;

e Agueles que usarem uniformes em desacordo com 0s previstos nesta regra, ndo
podem usar os escudos da FIFA e CBFS;

e Usardo na camisa, a altura do peito e no lado esquerdo, o escudo da entidade a
gue estiverem vinculados;

LEI 6 — OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE
DE ARBITRAGEM

2 Poderes e deveres

O 3° arbitro/anotador:

e Usa tempestivamente seu apito para comunicar qualquer substituicdo de jogador
feita irregularmente, mesmo com a bola em jogo, quando as circunstancias o
exigirem;

e Sinaliza para os éarbitros o nimero dos jogadores que foram penalizados com
cartbes e os que marcaram gols e aguarda a sua confirmagdo através deste
gestual:
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Para dezenas entre 16 e 29

5 ¢ d 3 A )
NUmero 16 NUmero 17 NUmero 18
(passo 1l e ?2) (passole?2) (passole?2)
¥ <
NUmero 19 Ndmero 20 Numero 21
(passole?2) (passole?2) (passole?2)

Faz o relatério do jogo na simula, quando ndo tem Representante;

Deve ter o controle dos jogadores que estdo participando em cada momento
do jogo;

Ao término do jogo, entrega uma coépia da sumula e os documentos dos
participantes do jogo a cada uma das equipes, solicitando que confiram todas as
anotacdes registradas e também os documentos recebidos;

Deve observar também as substituicdes feitas tentando ludibriar os adversarios e
a equipe de arbitragem e informar aos arbitros;

Deve solicitar aos técnicos ou treinadores que permanecam em seus locais
permitidos para instruir as suas equipes;

Deve portar as plaquetas de pedidos de tempo técnico, de controle do tempo de
expulsdes, numeracéo de faltas e bandeiras vermelhas indicativas da quinta falta.

O Cronometrista tem como atribui¢des:

Deve estar sempre atento ao tempo de jogo para que em caso de pane no placar
eletrénico ou falta de energia elétrica, saber o tempo que ainda faltava para o
encerramento do jogo. Deve usar sempre um crondmetro auxiliar;
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e Quando os capitédes nao solicitarem tempo técnico aos arbitros, ou os membros da
comissdo técnica ao 3° éarbitro/anotador ou cronometrista, juntamente com a
plaqueta de pedido de tempo técnico, ndo deve ser autorizado o tempo técnico;

e Deve alertar aos arbitros, quando faltar 01 (um) minuto para o encerramento do
jogo e aquele arbitro que estiver na lateral ao lado da mesa de anotacgdes, procura
ficar proximo desta, onde o cronometrista ird informar o tempo que ainda resta
para o término do jogo, para que possa encerra-lo simultaneamente com o toque
da campainha do placar eletrénico ou o apito do cronometrista, desde que nao
ocorra um tiro penal ou tiro livre direto apds a 52 (quinta) falta acumulativa;

LEI 7 - A DURACAO DO JOGO
1 Periodos de jogo

Referente ao tempo de jogo nas competi¢des nacionais:

CATEGORIA SEXO TEMPO INTERVALO
Adultas, Sub 20, Masculina
Sub 19, Sub 18, e 40 minutos Até 15 minutos
Sub 17 e Sub 16. Feminina
Sub 15, Sub 14, Masculina
Sub 13, Sub 12, e 30 minutos Até 15 minutos
e Sub 11. Feminina
Sub 10, Sub 09, Masculina o6 mi ALG 15 mi
Sub 08 e Sub 07, e minutos té 15 minutos
Feminina

e Para as outras categorias, faixas etarias menores, as entidades estaduais devem
determinar ou homologar a fixacéo de tempo especial de durac¢éo do jogo.

2 Finalizacdo dos periodos de jogo

Além do que ja esta na primeira parte desse livro um jogo quando prorrogado para a
execuc¢do de um tiro livre sem direito a formac&o de barreira ou um tiro penal vai ser
considerado encerrado quando:

e O goleiro realizar uma defesa parcial e a bola com seu efeito entrar na meta o gol
é valido;
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e A bola tocar em um ou nos dois postes ou ainda no travessdo e ap0ds bater no
goleiro entrar na meta, o gol é valido;

e A bola tocar em um ou nos dois postes ou ainda no travessdo e entrar na meta, o
gol é valido;

e Somente serda valido o gol contra a equipe defensora;

e Enquanto a bola estiver em sua trajetoria, se entrar na meta o gol é valido;

3 Tempo técnico

e Se uma equipe solicitar tempo técnico e antes que seja concedido resolver desistir,
essa equipe pode retirar a plaqueta de pedido de tempo técnico desde que ainda
ndo tenha sido sinalizado;

e Se ambas as equipes solicitarem tempo técnico, quando o jogo for interrompido,
deve ser fornecido tempo técnico para a equipe que tem a posse de bola e a outra
equipe pode desistir do tempo e a plaqueta devolvida para ser usado mais adiante.

LEI 8 — INICIO E REINICIO DE JOGO

1 Bola de saida

Para a bola de saida o arbitro faz o sorteio e o vencedor do sorteio decide se executa
o tiro inicial no primeiro ou segundo periodo, e no primeiro ou segundo periodo da
prorrogacéo quando jogada. Portanto a sua escolha é para o jogo e a prorrogagéo.
Salvo disposicdo em contrario no regulamento da competicdo, a equipe da casa
escolhe qual gol atacar no primeiro periodo, e no primeiro periodo da prorrogacéo
guando jogada. Quando a equipe da casa ndo estiver envolvida no jogo serd do
mandante que sempre estara a esquerda da tabela, a opcao da escolha.

Infragcdes e sanc¢des

Na bola de saida, depois de autorizado pelo arbitro, o jogador adversario que invadir o
circulo central ou a quadra adverséria, antes que a bola esteja em jogo, seré advertido
verbalmente e na reincidéncia penalizado com cartdo amarelo. Os arbitros mandam
repetir o lance.

LEI9 - ABOLA DENTRO E FORA DE JOGO
1 Bola fora de jogo

A bola vai estar fora de jogo quando:
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e A bola bater em equipamentos de outros desportos colocados nos limites da
quadra de jogo, 0 jogo € reiniciado com a cobranca de tiro lateral a favor da equipe
adversaria a do jogador que desferiu o chute, na dire¢céo e do lado onde a bola
bateu.

LEI 10 — DETERMINANDO O RESULTADO DE
UM JOGO

1 Gol marcado

Se ao segurar ou arremessar a bola, estando ela em jogo, o goleiro permitir que a bola
entre e ultrapasse inteiramente a sua prépria meta, entre 0s postes e sob o travesséo,
o gol é valido, o arbitro valida como gol contra.

3 Disputa de pénaltis
Procedimento

Durante os pénaltis

Além do que ja estd na primeira parte desse livro na disputa de pénaltis se a bola
bater em uma ou nas duas traves ou travesséo e entrar no gol tocando ou ndo no
goleiro e entrar na meta, ou ainda se o goleiro realizar uma defesa parcial e a bola ao
tocar na quadra e com o efeito entrar na meta, o gol sera valido. Vale sempre a
trajetéria da bola;

LEI 12 — FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS

1 Tiro livre direto

Sera concedido também um tiro livre direto se um jogador comete uma das seguintes
faltas:

e Dar uma entrada, deliberada, de maneira deslizante, e com uso dos pés tentar tirar
a bola que esteja sendo jogada ou de posse do adversério, levando perigo para o
mesmo;

e Praticar qualquer jogada, sem visar o adversério, mas involuntariamente atingi-lo.

2 Tiro Livre Indireto

E concedido um tiro livre indireto em favor da equipe adverséaria quando um jogador

cometer uma infracdo contra jogador adversario, jogador de sua prépria equipe ou

membros das comiss@es técnicas.

e Obstruir jogada, prender a bola com o0s pés ou evitar com 0 corpo sua
movimentagao, estando caido, exceto se for o goleiro, dentro de sua &rea penal;
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Ficar parado na frente do goleiro adversario dentro da area penal com o propésito
de obstruir sua visao e dificultar a sua agdo ou movimentos;

Deliberadamente quando de posse de bola buscar a troca excessiva de passes,
sem objetividade, em flagrante falta de Fair Play com os adversarios, publico,
arbitragem e com o Futsal;

No momento da cobranca de qualquer infracdo, bola de posse do goleiro ou
colocacdo da bola em jogo, passar por traz da meta adversaria para ludibriar a
arbitragem e adversérios. Deve ser penalizado por sair da quadra de jogo sem
autorizac¢éo da arbitragem:

» Se no momento em que foi executada a cobranca o jogador ja estava fora da
guadra, o arbitro paralisa o jogo, aplica cartdo amarelo e manda repetir o lance;

» Se no momento em que foi executada a cobranga o jogador estava dentro da
guadra e depois saiu, o0 arhitro paralisa o jogo, aplica cartdo amarelo e marca
um tiro livre indireto contra sua equipe, 0 jogo é reiniciado com a bola sendo
colocada no local que se encontrava no momento da paralisagdo.

E concedido um tiro livre indireto em favor da equipe adversaria quando o
goleiro cometer uma das seguintes infragdes:

O ato de receber a bola uma segunda vez de um companheiro na quadra
adversaria e conduzi-la para sua meia quadra é considerada como segunda
devolugéo sendo punida com tiro livre indireto. Na quadra de ataque o goleiro pode
receber normalmente a bola. Porém:

» O ato de receber a bola a primeira vez de um companheiro na quadra de
ataque e conduzi-la para sua meia quadra é considerado como primeiro toque
e ndo é falta, somente abre contagem dos 04 (quatro) segundos;

Na regra nacional para o masculino e feminino nas categorias Sub 07, Sub 08,
Sub 09, Sub 10, Sub 11, Sub 12, Sub 13, Sub 14 e Sub 15, é proibido que o
goleiro com a bola em jogo de maneira deliberada arremesse a bola além da sua
meia quadra sem que a bola toque em sua meia quadra ou em qualquer jogador
colocado nessa meia quadra. Quando isso ocorrer, a equipe do goleiro infrator é
penalizada com um tiro livre indireto, sendo a bola colocada sobre a linha diviséria
da quadra, no local mais proximo de onde a bola ultrapassou, vedada a aplicacao
da Lei da Vantagem;

Se o goleiro defender a bola parcialmente, ndo é considerado como primeiro toque
e 0os companheiros podem passar essa bola ao goleiro, sem que tenha sido jogada
ou tocada em um jogador adversario. Entretanto se esse passe for deliberado com
0s pés o goleiro ndo podera tocar na bola com as maos. Se isso acontecer sera
punido com um tiro livre indireto;
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3 Medidas Disciplinares

Infracdes sancionadas com cartdo amarelo (adverténcia)

Adverténcia com cartdo amarelo por comportamento antidesportivo
Existem diferentes agGes nas quais um jogador é advertido com cartdo amarelo por
conduta antidesportiva, entre as quais:

e Entrar na quadra de jogo para recompor sua equipe antes de transcorridos os 02
(dois) minutos de expulsdo temporaria ou de sua equipe ter sofrido um gol;

e Trocar seu niumero de camisa sem avisar o 3° arbitro/anotador e o arbitro;

LEI 14 — O TIRO PENAL

1 Procedimento

e Durante 0 jogo na cobrangca do pénalti € permitido fazer um passe a um
companheiro desde que seja chutada para frente e 0 companheiro esteja a uma
distancia minima de cinco metros até que a bola esteja em jogo;

e Quando se prorroga um jogo para a cobranca de um tiro livre sem formacéo de
barreira ou um pénalti, enquanto a bola estiver na sua trajetéria 0 jogo ndo é
encerrado. Se a bola tocar nas traves ou travesséo e apds tocar ou ndo no goleiro
e entrar na meta, o gol é valido. Também se o goleiro realizar uma defesa parcial
ou a bola bater no travessao subir e com o efeito voltar e tocar ou ndo na quadra
entrando na meta o gol € vélido.

LEI 15 -0 TIRO LATERAL

E vélido o gol marcado de tiro lateral, se a bola em sua trajetoria tocar ou for tocada
por qualquer jogador.

Quando a bola sair pela linha lateral, imediatamente o arbitro mais préximo deve
indicar para que lado vai ser cobrado, apontando com o braco num angulo de 45°
acima de sua cabeca.

1 Procedimento

Ao executar o tiro lateral:
e O jogador que executar a cobranca pode pisar fora da linha lateral, em cima ou
dentro da quadra.
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¢ Quando a bola sair da quadra de jogo em qualquer local da linha lateral e houver
uma substituicio nesse momento, o0 jogador substituto para executar essa
cobranca primeiro tem que entrar na quadra.

2 Infragdes e sancoes

e Se 0 jogador cobrar um tiro lateral sem ter entrado na quadra, um dos arbitros
paralisa o jogo, adverte verbalmente este jogador, determina que o mesmo entre
na quadra, depois saia da quadra e execute a cobranca. A bola permanece de
posse da mesma equipe e ndo se aplica cartéo.

¢ Na reincidéncia do mesmo jogador, na mesma cobranca, um dos arbitros paralisa
0 jogo, aplica cartdo amarelo e reverte o tiro lateral para a equipe adversaria. Esse
procedimento tem que ser adotado em cada cobranca do tiro lateral em que o
jogador ndo entrou na quadra.

e Se 0 jogador adversario estiver a menos de 05 (cinco) metros de distancia, mas
ndo atrapalhar a execugédo, a cobranga pode ser autorizada.

e Se um jogador estiver posicionado fora da quadra para cobrar um tiro lateral, outro
companheiro executar a cobranga com ele ainda fora de quadra a equipe perdera
a posse de bola através da reversdao do tiro lateral, sem aplicagdo de cartdo
amarelo.

e Se um jogador estiver posicionado fora da quadra para cobrar um tiro lateral, se
desloca para dentro da quadra e outro companheiro executar a cobranga, esse
jogador que estava fora de quadra ndo podera receber essa bola diretamente
nessa cobranca dentro da quadra, a equipe perdera a posse de bola através da
reversao do tiro lateral, sem aplica¢éo de cartdo amarelo.

LEI 16 — O ARREMESSO DE META

3 Infracdes e sancdes

e Quando a execuc¢do do arremesso de meta coincidir com a substituicdo do goleiro
e este largar ou lancar a bola dentro de sua area a mesma estard em jogo, se o
substituto ao entrar na quadra tocar na bola antes de um adverséario devera ser
sancionado com um tiro livre indireto por ter cometido um bitoque.

e Quando a execuc¢do do arremesso de meta coincidir com a substituicdo do goleiro
e este largar ou lancar a bola dentro de sua area a mesma estard em jogo, se o
substituto ao entrar na quadra recebé-la em devolugéo de jogador de sua equipe
deveré ser sancionado com um tiro livre indireto por uma devolugéo.

509



DIRETRIZES PARA AS COMPETIGOES DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA
DE FUTSAL 2024

Quando a execuc¢édo do arremesso de meta com a bola em condic¢édo de ser jogada
coincidir com a substituicdo do goleiro, se o substituto demorar mais de 4
segundos para realizar o arremesso de meta devera ser sancionado com um tiro
livre indireto.

Quando da execucado do arremesso de meta, o goleiro ndo pode ultrapassar com a
méo a linha da area de pénalti, pode ultrapassar parcialmente com o corpo. No
arremesso de meta vale sempre a posicdo da bola. Esse mesmo entendimento
prevalece para todo e qualquer arremesso do goleiro, com as maos. Ele pode sair
com qualquer outra parte do corpo fora da area penal.

Na regra nacional para o masculino e feminino nas categorias Sub 07, Sub 08,
Sub 09, Sub 10, Sub 11, Sub 12, Sub 13, Sub 14 e Sub 15, é proibido que o
goleiro cobre o arremesso de meta de maneira deliberada diretamente além da
linha diviséria da sua meia quadra sem que a bola toque em sua meia quadra ou
em qualquer jogador colocado nessa meia quadra. Quando isso ocorrer, a equipe
do goleiro infrator € penalizada com um tiro livre indireto, sendo a bola colocada
sobre a linha diviséria da quadra, no local mais préximo de onde a bola
ultrapassou, vedada a aplicagdo da Lei da Vantagem;

LEI17 — O TIRO DE CANTO

1Procedimento

O executor do tiro de canto pode ter o pé de apoio em cima da linha lateral, de
meta, do lado de fora ou dentro da quadra.

2 Infracdes e sancdes

Os érbitros ndo podem aplicar a Lei da Vantagem na cobranga irregular de um tiro
de canto, mesmo que a bola fique de posse da equipe contraria, devendo aplicar o
disposto nesta Regra.
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MODELO DE RELATORIO DE EXPULSOES

1. POR PRATICAR FALTA

Ao 00 minuto de jogo, expulsei o jogador camisa n°, Sr. (nome completo do jogador),
Registro n°, da equipe XXX, por ter cometido uma falta na disputa (ou sem a disputa)
da bola, atingindo o jogador adversério de camisa n°, Sr. MM na altura do tornozelo
direito, derrubando-o, tendo que ser atendido pelo massagista/médico de sua equipe
(ou ndo necessitando de atendimento) e retirado da quadra, retornando
posteriormente ao jogo (ou ndo retornando mais ao jogo). A referida falta era passivel
de cartdo amarelo (ou vermelho). O jogador faltoso ja possuia cartdo amarelo (qual o
motivo) e retirou-se normalmente da quadra (ou tomou alguma outra atitude antes de
sair da quadra ou ainda apd@s ter saido da quadra).

2. POR AGRESSAO

Ao 00 minuto de jogo, expulsei o jogador de camisa n° Sr. (home completo do
jogador), Registro n°, da equipe XXX por desferir um soco no jogador de camisa n°,
Sr. (nome completo do jogador), da equipe YYY, atingindo-o na face do lado direito.
Em ato continuo o jogador atingido revidou desferindo um pontapé, atingindo o
jogador na perna direita na altura da coxa. Apos estes fatos ambos se retiraram para
0s respectivos vestiarios normalmente.

OBS. Citar sempre quem iniciou a agressdo, mas nunca usar o termo “AGRESSAQ”
no relatério e sim desferiu um soco, um pontapé, uma cotovelada, etc.

3. POR INFRACOES MORAIS

Ao 00 minuto de jogo, expulsei o treinador Sr. (nome completo do treinador ou
membro da comissdo técnica), da equipe XXX, por reclamar da marcagdo de uma
falta contra a sua equipe dizendo as seguintes palavras: (dizer textualmente as
palavras pronunciadas pelo treinador, sem usar o termo “ofendeu”).

4. POR IMPEDIR UM GOL

Ao 00 minuto de jogo, expulsei o goleiro ou jogador camisa n° 00, Sr. (home completo
do jogador), Registro n°, da equipe XXX, por ter interceptado a bola com a méo ou
cometido uma falta, fora ou dentro da &rea penal, quando a bola ia em direcdo a meta,
impedindo com meios ilegais a marcagdo de um tento contra a sua equipe. Apos a
expulséo o referido jogador retirou-se normalmente da quadra, ou relatar alguma outra
reacdo por parte deste.

5. PARALIZACAO DO JOGO

Ao 00 minuto de jogo, paralisei 0 jogo por 00 minuto tendo em vista que um torcedor da
equipe XXX, identificado pelo seu uniforme jogou um copo com liquido dentro da quadra,
ou por falta de energia elétrica, ou por qualquer outro problema. O jogo esteve paralisado
por 00 minuto. E importante sempre colocar o tempo de jogo, o tempo que esteve
paralisado, 0 motivo ou qualquer outra observagdo que achar relevante.
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6. WXO

A equipe XXX ndo compareceu a quadra no horario previsto para o jogo, sendo
aguardados 00 minutos de toler&ncia conforme previsto no Art. 00 do Regulamento e
mesmo assim a equipe ndo compareceu. Caso a equipe tenha comparecido apds o
horério previsto para tolerancia, citar no relatério inclusive quais os motivos alegados.
7. REPRESENTANTES

Os Representantes devem fazer um relatério minucioso de tudo que ocorreu antes,
durante e apds os jogos, relatando inclusive, em separado, a atuagdo da equipe de
arbitragem, principalmente em lances polémicos do jogo, fazendo o seu relato e nédo
copiando o relatorio dos arbitros, dificultando a tomada de decisdes pela comisséo
disciplinar para puni¢cfes de jogadores e comissao técnica.

8. POR AGRESSAO AOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

Ao 00 minuto de jogo, expulsei o jogador de camisa n° Sr. (nome completo do
jogador), Registro n° da equipe XXX, por haver me atingido ou meu auxiliar com
(soco, pontapé, etc...) na altura do (citar o local atingido), quando da marcacédo de
(citar a penalidade contra a sua equipe). Esclaregco que o (soco, pontapé, etc...)
causou-me (citar se houve ferimento, hematoma, etc.) fato constatado pelo (citar
nomes de quem o socorreu e hospital que o tenha atendido). Em anexo, 0s
documentos comprobatérios para que possam servir de subsidio para a Comissdo
Disciplinar.

9. EQUIPAMENTOS

Os arbitros devem observar as instalagdes dos ginasios colocadas a disposicao,
vestiario da equipe visitante, vestiario dos oficiais de arbitragem, quadra de jogo,
marcagdes da quadra, redes, gols, mesa para anotagées, placar eletrénico, redes de
protecéo da quadra, iluminagéo (n° de ldmpadas queimadas). Relatar tudo que esteja
em desacordo com a regra.

10. PUBLICO
Observar o comportamento do publico com a equipe adversaria e arbitragem e
qualquer anormalidade relatar todos os fatos ocorridos.

11. RECOMENDACOES

Quando o atleta ou membro da comisséo técnica for expulso devera ser relatado se foi
expulséo direta ou em decorréncia do segundo cartdo amarelo.

Os relatérios devem ser claros e escritos de maneira de facil interpretacéo, em letra de
forma legivel, relatando todos os acontecimentos na ordem que foram ocorrendo, sem
omitir fatos ocorridos e sem relatar fatos que ndo tenha presenciado. Se o 3°
arbitro/anotador, cronometrista ou representante, presenciou algum fato ocorrido e
trouxe ao seu conhecimento, deve relatar e dizer quem presenciou o ocorrido. Os
relatérios devem ser bem claros de forma que a Comissao Disciplinar possa imaginar
como ocorreu o fato e possa fazer um julgamento correto, evitando punir com
severidade ou abrandando penas, por relatérios mal redigidos. Muitos relatérios séo
dificeis de entender a letra.

Sempre que um jogador cometer uma falta, um jogador sofreu esta falta.
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Sempre que alguém cometeu uma agressao, alguém foi agredido.
Sempre dizer o local que foi atingido, se foi na disputa de bola ou ndo, se teve que ser

atendido pelo departamento médico ou ndo, se teve que ser substituido ou ndo, se
retornou a quadra ou ndo, etc.
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