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Alteracdes as Leis do Jogo de Futsal 2008

Para conhecimento dos Sdcios Ordinarios, Clubes, Sad’s e demais interessados,
em anexo divulga-se as alteracdes ao Regulamento em epigrafe, aprovadas
pelo Comité de Futsal e Futebol de Praia, com a sua entrada em vigor a 1 de
Julho de 2008.
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Alteracdes as Leis do Jogo de Futsal 2008

As presentes alteracdes as Leis de Jogo de Futsal e instrugdes e directivas foram revistas na
reunido da Sub-Comissdo do IFAB e aprovadas pela Comissdo de Futsal e Futebol de Praia
da FIFA, que também acordou que a data da sua entrada em vigor seria 1 de Julho de 2008.
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Razao: A Lei 6 foi integrada na Lei 5, pelo que é alterada a numeracgao a partir da Lei 6.

Texto ac:cual Novo texto

INSTRUCOES SUPLEMENTARES PARA INSTRUCOES E DIRECTIVAS

ARBITROS, SEGUNDOS ARBITROS, TERCEIROS SUPLEMENTARES PARA ARBITROS.

ARBITROS E CRONOMETRISTAS

Razao: Todos os oficiais mencionados sé@o arbitros e devem, igualmente, estar familiarizados com as
Leis do Jogo. A palavra “directivas” foi acrescentada para sublinhar que é obrigatério o seu
cumprimento.

1. ALTERACOES AS LEIS DO JOGO E DECISOES DO IFAB

LEI 3 — NUMERO DE JOGADORES

Decisdes
Texto actual Novo texto
3. Um técnico da equipa pode comunicar 3. Um técnico da equipa pode comunicar aos
aos jogadores as suas instrucdes jogadores as suas instrugdes tacticas no
tacticas no decurso do jogo. Contudo, decurso do jogo. Contudo, os elementos
os elementos oficiais da equipa néo oficiais da equipa ndo podem interferir com
podem interferir com os movimentos 0s movimentos dos jogadores e dos arbitros,
dos jogadores e dos arbitros e devem colocando-se na area técnica, quando
manter um comportamento existir, e devem manter um comportamento
responsavel. responsavel.
4. A area técnica refere-se
particularmente a jogos disputados em
pavilhdes com uma area sentada pré-
designada para o corpo técnico e
substitutos.
Apesar das areas técnicas poderem diferir
22@5’27 entre pavilhdes, em termos de dimenséo
2/13 p-ex., as notas seguintes séo

estabelecidas como orientagdes gerais:
e A area técnica poderéa ter 1 metro
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para cada lado do Dbanco,
estendendo-se e até 75cm da linha
lateral

e E recomendada a marcacido desta
area

e O numero de pessoas autorizadas
a ocupar esta area é definido no
regulamento da competicado

e [Esses ocupantes devem @ ser
identificados antes do inicio da
partida em conformidade com o
regulamento da competicdo

e Apenas uma pessoa de cada vez
esta autorizada a dar instrucdes
tacticas e deve retomar o seu lugar
apos dar essas instrucoes

e O treinador e o0s outros técnicos
devem permanecer dentro da area
técnica excepto em circunstancias
especiais, por exemplo, o
fisioterapeuta ou o médico
entrarem na superficie de jogo,
com autorizacdo dos arbitros, para
assistirem um jogador lesionado

e O treinador e o0s restantes
ocupantes da area técnica devem
manter uma atitude responsavel

Razéo: A area técnica é estabelecida como o local a partir do qual os elementos técnicos
devem dar instrugcbes aos jogadores, impedindo-os assim de dificultar o desenvolvimento

do jogo.

Texto actual

O equipamento base do jogador

compreende 0s seguintes elementos

separados:

e camisola ou camisa;

e calcbes - se o jogador usa calcdes
térmicos, estes devem ser da mesma
cor que a cor predominante dos
calcdes;

LEI 4 — EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
Equipamento base

Novo texto

O equipamento base do jogador compreende

0s seguintes elementos separados:

e camisola ou camisa — se 0 jogador usa
roupa interior, a cor das mangas
deve ser da mesma cor da cor
predominante das mangas da
camisola ou camisa;

e calcbes - se o jogador usa calcbes
interiores, estes devem ser da mesma cor
gue a cor predominante dos cal¢@es;

Razao: Conformar as Leis com as decisdes do IFAB na Leis do Futebol.

Texto actual

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

2. As camisolas devem ter mangas.

LEI 4 — EQUIPAMENTO DOS JOGADORES
Decisdes

Novo texto

1. Os jogadores ndo estdo autorizados a exibir
slogans ou publicidade que figurem na roupa
interior. O equipamento base ndo deve ter
qualquer frase de indole pessoal, politica
ou religiosa.

2. Qualquer jogador que levante a camisola
para expor slogans ou publicidade sera
sancionado pela organizacdo da competicdo. A



equipa de um jogador cujo equipamento
base obrigatério contenha declaracfes de
indole pessoal, politica ou religiosa sera
sancionada pela organizacéo da
competicdo ou pela FIFA.

3. As camisolas devem ter mangas.

Razédo: Conformar as Leis com as decisbes do IFAB na Leis do Futebol, que ja eram
obrigatérias, mesmo sem estarem plasmadas nas Leis, e que ndo foram alteradas no ano
transacto.

LEI 5 — 0O ARBITRO E O SEGUNDO ARBITRO

Deveres

Texto actual Novo texto

5. 0 ARBITRO LEI 5 — O ARBITRO E O SEGUNDO
A autoridade do arbitro ARBITRO

A autoridade dos arbitros
O jogo disputa-se sob o controlo de
dois arbitros que dispdem de toda
a autoridade necessaria para velar
pela aplicacdo das Leis do Jogo
relativamente ao jogo que s&do
chamados a dirigir.

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

Competéncias e obrigacdes

Competéncias e obrigactes
Os érbitros devem:

O arbitro deve: e velar pela aplicagdo das Leis do
e velar pela aplicagdo das Leis do Jogo;
Jogo; e deixar 0 jogo prosseguir quando

e deixar o jogo prosseguir quando
a equipa contra a qual uma falta
foi cometida  possa tirar
vantagem disso, e sancionar a
falta cometida inicialmente se a
presumivel vantagem ndo se
concretizar;

e remeter as autoridades
competentes um relatério onde
constem as informaces relativas
a todas as medidas disciplinares
gue tomou contra jogadores ou
elementos oficiais, assim como

a equipa contra a qual uma falta
foi cometida possa tirar
vantagem disso, e sancionar a
falta cometida inicialmente se a
presumivel vantagem ndo se
concretizar;

remeter as autoridades
competentes um relatério onde
constem as informacdes
relativas a todas as medidas
disciplinares que tomou contra
jogadores ou elementos oficiais,
assim como qualquer incidente

qualquer  incidente  ocorrido ocorrido antes, durante ou
antes, durante ou depois do depois do jogo.
jogo; e tomar medidas disciplinares

e desempenhar as funcgdes de
cronometrista se este nao estiver

contra qualquer jogador que
tenha cometido uma infraccéo

presente; passivel de adverténcia ou
e parar 0 jogo temporariamente, expulsio;
suspendé-lo ou interrompé-lo e tomar medidas contra

definitivamente por qualquer
infraccdo das Leis sempre que o
considerar apropriado;

elementos oficiais da equipa que
se tornem  culpados de
comportamento  antidesportivo

08.98-27 e parar 0 jogo temporariamente, e, se necessario, expulsa-los da
4/13 suspendé-lo ou interrompé-lo superficie de jogo sem lhes

definitivamente em resultado de
qualquer tipo de interferéncia

mostrar o cartao vermelho;
garantir que nenhuma pessoa
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exterior;

e tomar medidas disciplinares
contra qualquer jogador que
tenha cometido uma infraccéo
passivel de adverténcia ou
expulsao;

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

e garantir que nenhuma pessoa
ndo autorizada penetra na
superficie de jogo;

e interromper 0 jogo se, no seu
entender, um jogador esta
seriamente, lesionado e fazé-lo
transportar para fora da
superficie de jogo;

e deixar 0 jogo prosseguir até que
a bola deixe de estar em jogo se,
em seu entender, um jogador so
estd ligeiramente lesionado;

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

e sancionar a falta mais grave
guando um jogador cometa
simultaneamente mais de uma
falta.

Decisdes do arbitro
As decisfes do arbitro sobre os factos
relacionados com o0 jogo ndo tém
apelo.
O arbitro e o segundo arbitro sé
podem modificar uma decisdo se
verificarem que a mesma é incorrecta
ou se o0 julgarem necessario, desde
gue o0 jogo ndo tenha ainda
recomecado ou terminado.

Decisdes
[-] ,

6- O SEGUNDO ARBITRO

Deveres

Esta Lei foi eliminada

ndo autorizada penetra na
superficie de jogo;

e interromper o0 jogo se, no seu
entender, um jogador esta
seriamente, lesionado e fazé-lo
transportar para fora da
superficie de jogo.

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

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

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

O arbitro deve:

e desempenhar as funcdes de
cronometrista se este néo
estiver presente;

e parar o] jogo
temporariamente,
suspendé-lo ou abandona-lo
por qualquer infraccdo das
Leis ou em resultado de
qualquer tipo de
interferéncia exterior

Decisdes dos arbitros

As decisGes do arbitro sobre os factos
relacionados com o jogo, incluindo a
marcacdo ou nédo de um golo e o
resultado de um jogo, ndo tém apelo.

O arhitro e o segundo arbitro s6 podem
modificar uma decisdo se verificarem que a
mesma € incorrecta ou se o0 julgarem
necessario, desde que o jogo ndo tenha ainda
recomecado ou terminado.

Decisdes
[
3. No caso de ingeréncia ou

comportamento incorrecto

por parte do segundo arbitro,

o arbitro deve dispensar os

seus servicos e tomar as

medidas necessarias para a

sua substituicdo, devendo

apresentar um relatério as
autoridades competentes.

4. O segundo arbitro actuara no
lado oposto ao do arbitro e
deve estar equipado com um
apito.

5. E obrigatéria a utilizagdo de
um segundo arbitro nos jogos
internacionais.
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Razao: Reunir as Leis 5 e 6 de forma a clarificar que as decisbes tomadas pelo segundo

arbitro tém o mesmo valor que as tomadas pelo arbitro.

Lei 6 -O CRONOMETRISTA E O TERCEIRO ARBITRO
O cronometrista

Texto actual

O cronometrista

[-]
e contabilizara todos os tempos
mortos que pertencem a cada

equipa, mantendo os arbitros e as
equipas informados, e assinalara um
tempo morto quando solicitado por
qualguer elemento  oficial de
qualquer das equipas (Lei 8).

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

O terceiro arbitro
Para além de ajudar o cronometrista, o

terceiro

arbitro terd as seguintes

funcdes:

contabilizar as cinco primeiras faltas
acumuladas por cada uma das
equipas em cada parte do jogo,
assinaladas pelos arbitros, e fazer um
sinal quando a quinta falta acumulada
for cometida por uma das equipas;
contabilizar as paragens do jogo e
registar as raz6es dessas paragens;
registar o niumero dos jogadores que
marcam golos;

registar o nome e 0 numero dos
jogadores advertidos ou expulsos;
controlar as substituicdes de bola a
pedido dos arbitros;

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

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

observar 0 comportamento das
pessoas sentadas no banco dos
substitutos e informar os arbitros de
gualquer comportamento incorrecto;
fornecer quaisquer outras informag6es
relevantes para o jogo.

Novo texto

O cronometrista

[.]

anunciara o pedido de tempo morto de
qualquer das equipas com uma
apitadela ou outro sinal acustico
diferente do dos arbitros, apos ter
informado o terceiro arbitro;

anunciara a quinta falta acumulada
cometida por uma das equipas com
uma apitadela ou outro sinal acustico
diferente do dos arbitros, apdés ter
informado o terceiro arbitro.

O terceiro arbitro
Para além de ajudar o cronometrista, o
terceiro arbitro tera as seguintes funcdes:

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

contabilizar todos os tempos mortos
que pertencem a cada equipa,
mantendo os arbitros e as equipas
informados, e dando permissédo para
um tempo morto quando solicitado
por qualquer elemento oficial de
qualquer das equipas (Lei 7).
contabilizar as paragens do jogo e registar
as razbes dessas paragens;

registar os jogadores que participam
no jogo

registar o numero dos jogadores que
marcam golos;

registar o nome e o nimero dos jogadores
advertidos ou expulsos;

controlar as substituicbes de bola a pedido
dos arbitros;

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

indicar aos arbitros quando tiver sido
cometido um erro manifesto na
adverténcia ou expulsdo de um jogador ou
se tiver cometido um acto de violéncia fora
do seu campo de visdo. De qualquer modo,
cabe aos &rbitros decidir sobre todos os
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No caso de ingeréncia ou
comportamento incorrecto por parte do
cronometrista ou do terceiro &rbitro, o
arbitro deve dispensar 0s seus servicos e
tomar as medidas necessarias para a sua
substituicdo, devendo apresentar um
relatério as autoridades competentes.

Em caso de leséo, o terceiro arbitro pode
substituir o arbitro ou o segundo arbitro.

factos relacionados com o jogo;
e observar o comportamento das pessoas
sentadas no banco dos substitutos e

informar os  arbitros de qualquer
comportamento incorrecto;
e fornecer quaisquer outras informagdes

relevantes para o jogo.

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

Em caso de lesdo do arbitro ou do
segundo arbitro, o terceiro arbitro
substituira o segundo arbitro.

Razao: Definir os deveres do cronometrista e do terceiro arbitro, que nao estavam claros na
versdo anterior. Explicar, também, que o terceiro arbitro pode apenas substituir o

segundo arbitro.

LEI 7 — DURACAO DO JOGO
Partes do jogo

Texto actual

O jogo compreendera dois periodos iguais de

20 minutos cada um.

Novo texto

iguais de 20 minutos cada um.

7

O jogo compreenderdad dois periodos

O controlo do tempo é efectuado por um
cronometrista, cujas fungbes se especificam na
Lei 7.

A duragdo de cada periodo podera ser
prolongada para permitir a execugdo de um
pontapé de grande penalidade, ou de um
pontapé-livre directo contra uma equipa que
tenha cometido mais de cinco faltas
acumuladas.

Razéo: Especificar que a prorrogacao da duracdo de um jogo é obrigatdria se for necessario executar

O controlo do tempo é efectuado por
um cronometrista, cujas funces se
especificam na Lei 6.

A duracdo de cada periodo devera ser
prolongada para permitir a execugdo de
um pontapé de grande penalidade, ou
de um pontapé-livre directo contra uma
equipa que tenha cometido mais de
cinco faltas acumuladas.

um pontapé de grande penalidade ou um pontapé livre directo apds a quinta falta acumulada.

LElI 7 — DURACAO DO JOGO
Tempo morto

Texto actual

As equipas tém direito a um minuto de
tempo morto em cada um dos periodos.
As seguintes condi¢bes aplicam-se ao
tempo morto:

Novo texto

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

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

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

o [.] °

Os elementos oficiais de cada equipa
estdo autorizados a pedir um tempo
morto de um minuto ao terceiro
arbitro.

[.]

Razao: Impedir que o cronometrista seja distraido.
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LEI 7 — DURACAO DO JOGO

Decisdes

Texto actual

Novo texto

1. No caso de ndo se poder contar com 1. No caso de ndo se poder contar com um

um cronometrista, os treinadores ou
os capitdes das equipas deverdo pedir
0 minuto de tempo morto ao arbitro.

terceiro arbitro ou um cronometrista, os
treinadores ou o0s capitdes das equipas
deverdo pedir o minuto de tempo morto ao
arbitro.

Razédo: No caso de ndo se poder contar com um terceiro arbitro ou um cronometrista, 0s
treinadores ou os capitdes das equipas deverdo pedir o minuto de tempo morto ao arbitro.

LElI 11 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO

Pontapé livre directo

Texto actual
Um pontapé-livre directo sera concedido a equipa

adversaria do jogador que,

arbitro,

no entender do
cometa, por negligéncia, por imprudéncia

ou por excesso de combatividade, uma das seis
faltas seguintes:

Um pontapé

dar ou tentar dar um pontapé num
adversario;

passar ou tentar passar uma rasteira a
um adversario, quer seja deslizando no
solo ou baixando-se a frente ou atras de
um adversario;

saltar sobre um adversario;

carregar um adversario;

agredir ou tentar agredir um adversario;
empurrar um adversario.

livre directo sera igualmente

concedido a equipa adversaria do jogador que

cometa

Razao:

uma das cinco faltas seguintes:

agarrar um adversario;

cuspir sobre um adversario;

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

tocar o adversédrio antes da bola ao
tentar ganhar a posse de bola;

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

Novo texto

Um pontapé-livre directo sera concedido a
equipa adversaria do jogador que, no entender

do arbitro,

cometa, por negligéncia, por

imprudéncia ou por excesso de combatividade,
uma das sete faltas seguintes:

dar ou tentar dar um pontapé num
adversario;

passar ou tentar passar uma rasteira
a um adversario, quer seja
deslizando no solo ou baixando-se a
frente ou atras de um adversario;
saltar sobre um adversario;

carregar um adversario;
agredir ou tentar
adversario;

placar ou bloquear (fackle) um
adversario

empurrar um adversario.

agredir um

Um pontapé livre directo sera igualmente
concedido a equipa adversaria do jogador

que

cometa

uma das quatro faltas

seguintes:

Conformar o texto com as Leis de Jogo do Futebol.

agarrar um adversario;

cuspir sobre um adverséario;

atirar-se deslizando no solo para tentar
jogar a bola, quando esta esta sendo
jogada ou vai ser jogada por um
adversario (fackle deslizante), excepto
0 guarda-redes dentro da sua area de
grande penalidade e desde que nao
jogue de forma negligente, com
imprudéncia ou excesso de
combatividade.

tocar deliberadamente a bola com as
maos, excepto o guarda-redes dentro
da sua propria area de grande
penalidade.
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LEI 11 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO
Pontapé livre indirecto

Texto actual

Um

pontapé-livre indirecto sera

concedido a equipa adversaria do
guarda-redes que cometa uma das
faltas seguintes:

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

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

[.]

Novo texto

Um  pontapé-livre  indirecto  sera

concedido a equipa adversaria do

guarda-redes que cometa uma das
faltas seguintes:

e depois de haver soltado a bola,
voltar a tocar-lhe com as maos
apos ter sido passada
deliberadamente por um colega
de equipa, antes que ela tenha
ultrapassado a linha que divide
a superficie de jogo em duas
partes iguais ou tenha sido
tocada ou jogada por um
adversario;

e [.]

Razao: Assegurar o cumprimento do anterior texto.

LEI 11 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO
Faltas passiveis de adverténcia

Texto actual

Novo texto

Um substituto deve ser advertido (cartdo

amarelo) quando cometa uma das faltas

seguintes:

e tomar-se culpado de comportamento
antidesportivo;

e manifestar desacordo por palavras ou
por actos;

e retardar o recomeco do jogo.

Razao: Diferenciar entre adverténcias a jogadores e adverténcias a substitutos.

LEI 11 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO
Faltas passiveis de expulsao

Texto actual

Novo texto

Um substituto deve ser expulso quando

cometa a seguinte falta:

e negar um golo ao adversario ou
impedir uma clara ocasiao de golo.

Razao: Punir apropriadamente uma falta grave.

LEI 11 — FALTAS E COMPORTAMENTO ANTIDESPORTIVO
Decisdes

Texto actual

2.

Em conformidade com os termos
da Lei 12, um jogador pode
efectuar um passe para o guarda-
redes da sua equipa com a cabega,
o peito ou o joelho, etc, desde que
a bola ja tenha transposto a linha
que divide a superficie de jogo em

Novo texto

2. Em conformidade com os termos da
Lei 11, um jogador pode efectuar um
passe para o guarda-redes da sua
equipa com a cabeca, 0 peito ou o
joelho, etc, desde que a bola ja
tenha transposto a linha que divide a
superficie de jogo em duas partes
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duas partes iguais ou tenha sido
tocada por um adversério. [...]

A falta é cometida pelo jogador que
tenta iludir a letra e o espirito da

Razao: Alterar o nimero das Leis.
LEI 13 — FALTAS ACUMULADAS

Texto actual

e Sdo todas as sancionadas com
pontapé-livre directo mencionadas na
Lei 12.

Razao: Alterar o nimero das Leis.

LEI 14 — PONTAPE DE GRANDE PENALIDADE
Execucéo

Texto actual

¢ O executante do pontapé de grande penalidade
deve chutar a bola na direccdo da baliza
adversaria.

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

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

Quando um pontapé de grande penalidade é

executado durante o tempo regulamentar ou

durante o prolongamento previsto no final da

primeira parte ou no final do jogo para permitir a

sua execug¢do, o golo seri vélido se, antes de

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

e [.]

iguais ou tenha sido tocada por um
adversaério. [..]

A falta é cometida pelo jogador que
tenta iludir a letra e o espirito da Lei
Lei 12. 11.

Novo texto
¢ S&o todas as sancionadas com pontapé-livre
directo mencionadas na Lei 11.

Novo texto

e O executante do pontapé de grande
penalidade deve chutar a bola na direc¢éo
da baliza adversaria.

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

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

Quando um pontapé de grande penalidade é

executado durante o tempo regulamentar ou

durante o prolongamento previsto no final da

primeira parte ou no final do jogo para permitir a

sua execucdo ou durante o prolongamento, o

golo sera valido se, antes de passar entre 0s

postes da baliza e por baixo da barra transversal:

e [.]

Razé&o: Especificar que esta disposicdo também se aplica no prolongamento.

LEI 16 — LANCAMENTO DE BALIZA
Execucéo

Texto actual

Novo texto

e A bola é langada de um ponto

qualqguer da éarea de grande
penalidade pelo guarda-redes da
equipa defensora.

e Os jogadores da equipa adverséria

devem encontrar-se fora da area de
grande penalidade até que a bola
esteja em jogo.

e O guarda-redes ndo pode jogar a

bola pela segunda vez até esta ser
jogada por outro jogador adversario
ou ter transposto a linha que divide a
superficie de jogo em duas partes
iguais.

[.]

Razao: Conformar o texto com a Lei 11.

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

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

e O guarda-redes ndo pode jogar a bola pela
segunda vez até esta ser jogada por outro
jogador adversario ou ser-lhe passada por
um colega apoés ter transposto a linha
que divide a superficie de jogo em duas
partes iguais.

o [.]



LEI 17 - PONTAPE DE CANTO
Pontapé de canto

Texto actual Novo texto

[.] [.]

Um canto € assinalado quando: Um canto é assinalado quando:

e A bola, tocada em ultimo lugar por e A bola, tocada em dultimo lugar por
um jogador da equipa defensora, um jogador da equipa defensora,

ultrapassar completamente a linha de
baliza, quer seja rente ao solo ou
pelo ar, sem que um golo tenha sido
marcado em conformidade com a Lei
11.

ultrapassar completamente a linha de
baliza, quer seja rente ao solo ou pelo
ar, sem que um golo tenha sido
marcado em conformidade com a Lei
10.

Razao: Alterar o nimero das Leis.

PROCEDIMENTOS PARA DETERMINAR O VENCEDOR DE UM JOGO
Pontapés da marca de grande penalidade

Texto actual
e O arbitro escolne a baliza em

Novo texto
e O arbitro escolhe a baliza em direc¢édo
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direccdo a qual os pontapés serdo
executados.

O érbitro procede a um sorteio por
meio de uma moeda. O capitdo da
equipa que vence o sorteio escolhe
executar o primeiro ou o segundo
pontapé.

O érhitro e o cronometrista registam

cada um dos pontapés executados.

[.]

Razao: Acrescentar que o terceiro arbitro também regista os pontapés executados, dado

a qual os pontapés serdo executados.
O arbitro procede a um sorteio por
meio de uma moeda. O capitdo da
equipa que vence o sorteio escolhe
executar o primeiro ou o segundo
pontapé.

O éarbitro, o terceiro arbitro e o
cronometrista registam cada um dos
pontapés executados.

[]

estar junto aos jogadores elegiveis para a sua execugao.

INSTRUCOES E DIRECTIVAS SUPLEMENTARES PARA ARBITROS

Texto actual

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

O futsal é um desporto competitivo em
gue o contacto fisico entre os jogadores

€ um facto normal e aceitavel. /...]
Tornar-se culpado de conduta violenta
ou brutalidade sdo duas faltas que, de
acordo com a Lei 12, sdo passiveis de
expulsdo, tendo em conta que se
trata de agressao fisica inaceitavel.

Novo texto

A finalidade destas instrucdes e
directivas  suplementares para
arbitros, segundos terceiros arbitros e
cronometristas é a de clarificar certos
pontos, para facilitar uma melhor
aplicacao das Leis do Jogo de Futsal.
O futsal é um desporto competitivo
em que o contacto fisico entre os
jogadores é um facto normal e
aceitavel. [..]

Tornar-se culpado de conduta
violenta ou brutalidade s&o duas
faltas que, de acordo com a Lei 11,
sdo passiveis de expulsdo, tendo em
conta que se trata de agressao fisica
inaceitavel.

Razao: Conformar o texto com o titulo e com a alteracdo da numeracéo das Leis.



INSTRUCOES E DIRECTIVAS SUPLEMENTARES PARA ARBITROS

Adverténcias por comportamento antidesportivo por toque deliberado da bola

com as maos

Texto actual

Ha situagcdes em que, para além de ser

concedido um pontapé-livre a equipa

adverséaria, o jogador deve ser também
advertido por comportamento
antidesportivo, por exemplo, quando:

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

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

Razdao: Listar todos os casos em que um jogador deve ser advertido por jogo deliberado

Novo texto

Ha situacBes em que, para além de ser

concedido um pontapé-livre a equipa

adversaria, o jogador deve ser também
advertido por comportamento
antidesportivo, por exemplo, quando:

e Tocar deliberadamente e
ostensivamente a bola com as maos
para impedir a posse da bola por um
adversério.

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

e Simular jogar a bola com uma
parte do corpo quando realmente
o fez com as méos de forma a
enganar os arbitros.

e Tentar, com as maos, evitar um
golo ou negar uma clara
oportunidade de golo quando o
guarda-redes esta fora da area
de grande penalidade, e a
tentativa falha.

com as maos, evitando assim erros de interpretacgao.

INSTRUCOES E DIRECTIVAS SUPLEMENTARES PARA ARBITROS

Agarrar um adversario

Texto actual

[

Essa incapacidade de avaliar
adequadamente a accdo de agarrar um
adversario pela camisola ou pelo brago
pode dar lugar a situacdes conflituosas.
Por isso, recomenda-se aos arbitros a

Novo texto
[
Essa incapacidade de avaliar

adequadamente a ac¢do de agarrar um
adversario pela camisola ou pelo brago
pode dar lugar a situagdes conflituosas. Por
isso, recomenda-se aos arbitros a sua

sua intervencdo rapida e firme em intervencdo rapida e  firme em
conformidade com a Lei 12. conformidade com a Lei 11.
Razéo: Alterar a numeragéo das Leis.

INSTRUQ@ES E DIRECTIVAS SUPLEMENTARES PARA ARBITROS

Comemoracédo de um golo
Texto actual Novo texto
Um jogador sera advertido se, na Um jogador sera advertido se, na opinido do arbitro:
opinido do arbitro: o [..]

e [.]
e Despe a camisola ou cobre a cabecga
com a camisola.

e Despe a camisola ou cobre a cabeca com a camisola.
e Cobre a cabeca ou a face com uma mascara ou
objecto semelhante.

08-08-27
<SS>
12/13

Razao: Conformar o texto com as decisdes do IFAB.
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INSTRUCOES E DIRECTIVAS SUPLEMENTARES PARA ARBITROS

Assisténcia a jogadores lesionados

Texto actual

No caso de lesdo de um jogador, o arbitro deve

seguir as seguintes, instrugdes:

e Deixar o jogo prosseguir se, no seu entender, um
jogador est4, ligeiramente lesionado.

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

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

o /[.]

e O arbitro deve cuidar para que o jogador
lesionado seja transportado para fora do campo
rapidamente e com toda a seguranca.

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

e Um jogador que tenha uma ferida a sangrar deve
sair do campo de jogo e ndo poderd regressar
sem receber um sinal de autorizagdo do arbitro,
depois de este se ter assegurado que a que a
hemorragia parou.

Um jogador ndo pode usar roupa manchada de
sangue.

o [.]

e Se 0 jogo ndo for interrompido por qualquer outra
razdo, ou se a lesdo sofrida pelo jogador nao foi
em resultado de uma infrac¢do as Leis do Jogo, 0
arbitro recomecara o jogo com a execucdo de um
lancamento de bola ao solo no local onde se
encontrava a bola no momento da interrup¢éo do
jogo *.

Razdo: Especificar que o segundo arbitro também pode intervir em certas ocasifes dada a importancia

do incidente e por estar mais proximo dele.

Novo texto

No caso de lesdo de um jogador, os arbitros

devem seguir as seguintes, instrucgdes:

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

e Parar o jogo se entenderem que um jogador
esta seriamente lesionado.

e Apés interrogar o jogador lesionado, o0s
arbitros autorizam um ou dois elementos da
equipa médica a penetrar no campo de jogo
para avaliar o tipo de lesdo do jogador e
proceder rapidamente a sua retirada do
campo com toda a seguranca.

o [.]

e Os arbitros devem cuidar para que o jogador
lesionado seja transportado para fora do
campo rapidamente e com toda a seguranca.

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

e Um jogador que tenha uma ferida a sangrar
deve sair do campo de jogo e ndo podera
regressar sem receber um sinal de autorizacédo
dos arbitros, depois de estes se terem
assegurado que a hemorragia parou (o0
terceiro arbitro pode proceder a
verificacdo, mas s6 os arbitros poderédo
autorizar a sua entrada, se ele nao tiver
sido substituido).

Um jogador ndo pode usar roupa manchada
de sangue.

o [.]

e Se 0 jogo nédo for interrompido por qualquer
outra razdo, ou se a leséo sofrida pelo jogador
nao foi em resultado de uma infraccédo as Leis
do Jogo, os arbitros recomecardo o jogo com
a execucdo de um langamento de bola ao solo
no local onde se encontrava a bola no
momento da interrup¢do do jogo *.



