REGRAS DO FUTSAL

REGRA 1 - A QUADRA

1- DIMENSOES

A quadra de jogo sera um retangulo com o comprimento de 42 metros e 0 minimo de 25 metros, tendo a largura maxima de 22 metros e a minima
de 15 metros.

a)As linhas demarcatdrias da quadra, na lateral e no fundo, deverao estar afastadas 1(um) metro de qualquer obstaculo (cerca ou alambrado)
b)Para partidas oficiais a quadra devera ter um comprimento minimo de 30 metros e uma largura minima de 17 metros.

c)Para partidas oficiais internacionais a quadra devera ter um comprimento entre 38 e 42 metros e uma largura entre 18 e 22 metros.

2- A MARCACAO DA QUADRA

Todas as linhas demarcatorias da quadra deverdo ser bem visiveis, com 8(oito) centimetros de espessura, que néo sejam sulcos cavados.
a) As linhas demarcatdrias de maior comprimento denominam-se linhas laterais e as de menor comprimento linhas de fundo.

b) Na metade da quadra sera tragada uma linha diviséria, de uma extremidade a outra das linhas laterais, eqUidistantes as linhas de fundo.
c) O centro da quadra sera demarcado por um pequeno circulo com (dez) centimetros de diametro.

d) Ao redor do pequeno circulo sera fixado o circulo central da quadra com um raio de 3(trés) metros.

e) As linhas que delimitam as partes da quadra de jogo pertencem as respectivas partes.

3-AREA DE META

Nas quadras com largura igual ou superior a 17 metros, em cada extremidade da quadra, a 6(seis) metros de distancia de cada poste de meta
havera um semi-circulo perpendicular a linha de fundo que se estendera ao interior da quadra com um raio de 6(seis)metros. A parte superior deste
semi-circulo serd uma linha reta de 3(tres) metros, paralela a linha de fundo, entre os postes. A superficie dentro deste semi-circulo, denomina-se
area de meta. Nas quadras com largura inferior a 17 metros, o semi-circulo perpendicular a linha de fundo terd um raio de 4(quatro) metros . As
linhas demarcatdrias fazem parte da drea de meta

4- PENALIDADE MAXIMA
A distancia de 6(seis) metros do ponto central da meta, medida por uma linha imagindria em angulo reto com a linha de fundo e assinalada por um
pequeno circulo de 10(dez) centimetros de raio, serdo marcados os respectivos sinais de penalidade méaxima.

5- TIRO LIVRE SEM BARREIRA
A distancia de 12(doze) metros do ponto central da meta, medida por uma linha imagindria em angulo reto com a linha de fundo, serdo marcados
0s respectivos sinais, de onde serdo cobrados os tiros livres sem barreira, nas hipéteses previstas nestas regras.

6- ZONA DE SUBSTITUICOES

Sobre a linha lateral e perpendicular @ mesma, do lado onde se encontra a mesa do anotador e cronometrista, serdo marcadas duas linhas de 80
centimetros cada, ficando 40 centimetros no interior da quadra e 40 centimetros do lado de fora, demarcando 3(trés)metros de cada no meio da
quadra. Por entre estas duas linhas de 80 centimetros os atletas dever&o sair e entrar na quadra por ocasido da substituicao.

7-METAS

No meio de cada drea e sobre a linha de fundo serdo colocadas as metas , formadas por dois postes verticais separados em 3(trés) metros entre
eles (medida interior) e ligados por um travessdo horizontal cuja medida livre interior estarda a 2(dois) metros do solo.
a) A largura e espessura dos postes e do travess@o serdo de 8(oito) centimetros e quando rolicos terdo o didmetro de 8(oito) centimetros.
b) Os postes e travessdo , poderdo ser confeccionados em madeira, plastico, ferro ou material similar e pintados, de preferéncia de branco e
fixados ao solo. Os postes e travessao deverao ter a mesma largura e espessura.
c) Serdo colocadas redes por trds das metas e obrigatériamente presas aos postes , travessdo e solo. Deverdo estar convenientemente
sustentadas e colocadas de modo a ndo pertubar ou dificultar a agdo do goleiro. As redes serdo de corda, em material resistente e malhas de
pequena abertura para ndo permitir a passagem da bola.

8 - CONSTRUCAO
O seu piso serd de madeira, material sintético ou cimento, rigorosamente nivelado, sem declives, nem depressdes, prevenindo escorregdes e
acidentes.

9-LOCAL PARA O REPRESENTANTE
As quadras deverdo dispor, obrigatoriamente, em um lugar central e inteiramente inacessivel aos assistentes, de mesa e cadeiras para que o
representante da entidade, o anotador e o cronometrista possam exercer com seguranca e tranqtilidade suas fungdes.

10 - LOCAL PARA OS ATLETAS RESERVAS E COMISSAO TECNICA

As quadras deverao dispor de dois locais privativos e adequados, situados a margem das linhas laterais ou de fundo, inacessivel aos assistentes,
onde ficardo sentados os atletas reservas, técnico ou treinador, massagista, médico e preparador fisico das equipes disputantes. A localizacéo dos
bancos de reservas, quando préxima a mesa do anotador e cronometrista guardard, obrigatoriamente uma distancia nunca inferior a 3(trés) metros
de cada lado da mesa. Quando colocados na linha de fundo deverdo observar a mesma distancia do poste da meta mais préximo.

11 - PLACAR OU MOSTRADOR E CRONOMETRO ELETRONICO
As quadras possuiram, obrigatoriamente, em perfeitas condicdes de uso e visibilidade para o publico e para a equipe da arbitragem, placar ou
mostrador onde serdo afixados ou indicados 0s tentos da partida e o crondmetros eletronico para controle do tempo de jogo.



REGRA 2 - ABOLA

1- A Bola serd esférica. O invdlucro sera de couro macio ou de outro material aprovado. Em sua confecgéo é vedado o uso de material que possa
oferecer perigo ou dano aos atletas.

2- Nas categorias Principal e Juvenil, as bolas em sua circunferéncia terdo no maximo 64 (sessenta e quatro) centimetros e no minimo 61(sessenta
e um) centimetros. Seu peso terd no méaximo 430(quatrocentos e trinta gramas) e no minimo 390 (trezentos e noventa) gramas..

3- Nas categorias Infantil e Feminino, as bolas em sua circunferéncia terdo no maximo 59(cinquenta e nove) centimetros e no minimo 55(cinquenta
e cinco)centimetros. Seu peso terd trezentos e oitenta) gramas e no minimo 350(trezentos e cinquenta) gramas. As bolas, para estas categorias,
deverao ter uma marca, em cor diferente, bem visivel para sua facil identificagdo.

4- Nas categorias com faixa de idade inferior ao Infantil, as bolas em sua circunferéncia terdo no maximo 55(cinquenta e cinco) centimetros e no
minimo 50 (cinquenta) centimetros. Seu peso terd no maximo 330(trezentos e trinta) gramas e no minimo 300(trezentos gramas).

5- Nas categorias de base (iniciacdo), as bolas em sua circunferéncia terdo no maximo 43(quarenta e trés) centimetros e no minimo 40 (quarenta)
centimetros. Seu peso terd no maximo 280 (duzentos e oitenta) gramas e no minimo 250 (duzentos e cinquenta) gramas.

6- Além das exigéncias dos itens anteriores, a bola, atirada de uma altura de 2(dois) metros, ndo poderd, em seu primeiro salto, ultrapassar 65
(sessenta e cinco) centimetros de altura nem saltar mais de 3 (trés) vezes consecutivas.

7- A bola somente podera ser trocada, durante a partida, com a autorizagdo do rbitro.

8- O local destinado ao representante, ao anotador e cronometrista devera contar com bolas de reserva em numero suficiente € em plenas
condi¢cdes de serem utilizadas.

REGRA 3 - NUMERO E SUBSTITUICAO DE ATLETAS

1) A partida sera disputada entre duas equipes compostas, cada uma, por no méaximo de 5(cinco) atletas, um dos quais, obrigatoriamente, seré o
goleiro.

2)E vedado o inicio de uma partida sem que as equipes contém com um minimo de 5(cinco) atletas, nem seré permitida sua continuagdo ou
prosseguimento se uma das equipes, ou ambas, ficar reduzida a menos de 3(trés) atletas.

3) O nuimero méaximo de atletas reservas, para substituicdes, é de 7 (sete).

4) Serd permitido um numero indeterminado de substituicdes "volantes', a qualquer tempo do jogo, sem necessidade de paralisacdo do
crondmetro, excecdo feita ao goleiro que somente podera ser substituido com a bola fora de jogo. Um atleta que tenha sido substituido podera
voltar a partida em substituicdo a outro.

5) A substituicdo volante realiza-se quando a bola estiver em jogo, subordinando-se as seguintes condices:

a) O atleta que sai da quadra de jogo, devera fazé-lo pela linha lateral, nos 3(trés) metros correspondentes ao lado onde se encontra seu banco de
reservas , mas nunca antes de o atleta substituido transpor completamente a linha lateral.

b) O atleta que entra na quadra de jogo devera fazé-lo pela mesma linha da zona de substituicdo, também nos 3(trés) metros correspondente ao
lado onde se encontra seu banco de reservas e no setor chamado zona de substituigdes.

c) E vedada a substitui¢do do goleiro por ocasido da cobranca de tiros livres direto ou indireto (excec¢do na cobranga de penalidade méxima), salvo
em caso de contusao grave por ele sofrida, comprovada pelo arbitro e confirmada pelo médico ou, na auséncia deste, pelo massagista, ou em caso
de expulsao.

d) Qualquer atleta substituto esta submetido a autoridade e jurisdi¢ao dos arbitros, seja ou ndo chamado a participar da partida.

e) A substituicdo completa-se quando o substituto entra na quadra de jogo e, o substituto, deixa a mesma totaimente.

6) A troca de posicao entre o goleiro e os demais atletas participantes da partida podera ser feita devendo, entretanto, ser previamente autorizada
por um dos arbitros e no momento em que o jogo esteja paralisado.

PUNICAO
a) A partida néo serd interrompida por uma infrag@o ao item 6(seis) desta regra, sendo que o atleta infrator serd advertido logo apés a bola estar
fora de jogo.

b) Se em uma substituicdo volante o atleta substituto entra na quadra de jogo antes que o atleta substituido saia, um dos arbitros paralisara a
partida e determinard a saida do atleta substituido e, apds advertir o colega substituto, reiniciara o jogo com tiro livre indireto no local onde se
encontrava a bola quando da interrupcao.



c) Se em uma substituicdo volante um substituido entra em quadra de jogo ou, um substituto saia da quadra por um lugar diferente da zona de
substituicdo, um dos arbritos interrompera a partida advertindo o atleta infrator, cobrando a falta no local onde se encontrava a bola quando da
interrupgao da partida.

d) Se na interrupcéo da partida por infragdo aos itens "b" e "c" a bola se encontrava dentro da drea de meta, para a cobranga do tiro livre indireto, a
bola devera ser colocada sobre a linha demarcatdria da are de meta (6 metros) e no local mais proximo de onde a mesma se encontrava.

7) O atleta desclassificado da partida por praticar 5(cinco) faltas podera ser substituido imediatamente, ndo podendo mais participar da partida,
devendo abandonar a quadra de jogo.

8) O atleta expulso pelo arbitro antes ou durante a partida podera ser substituido, sendo-lhe vedado a permanecer na quadra de jogo.
9) A um dos atletas, de cada equipe, sera atribuida a fungéo de "capitdo" cabendo-lhe:

a) representar durante a partida sua equipe, da qual é ainda o fiador da boa conduta, exigivel, antes, no transcorrer e apds o término da mesma.

b) fornecer ao anotador, antes do inicio da partida, os nomes e numeros dos atletas de sua equipe e 0s integrantes da comissao técnica.

c) avisar ao anotador e aos drbitros as substituicdes, que ndo sejam as volantes, e mudanca de nimero dos atletas que ocorrerem em sua equipe
no intervalo.

d) dirigir-se ao arbitro buscando interpretacao ou informagéo essencial, quando necessario, desde que o faga com respeito e cortesia.

e) identificar-se como capitdo da equipe através do uso de uma bragadeira colocada em um dos bragos €, quando de sua substituicdo na partida,
cabe-lhe determinar o novo capitéo, entregando-lhe a referida bragadeira.

f) assinar a simula de jogo, antes do inicio da partida, o que atesta e certifica que todos os atletas relacionados na referida simula séo exatamente
0s que se encontram na quadra de jogo.

10) No banco destinado aos atletas reservas, colocados sempre do lado do ataque das equipes, durante todo o transcorrer da partida somente
poderao permanecer, devidamente sentados, um maximo de 7 (sete) atletas substitutos, devidamente uniformizados e identificados, em condi¢des
de participar da partida, além de 1 (um) técnico ou treinador, 1 (um) médico e 1 (um) preparador fisico, também devidamente credenciados e
identificados.

11) Eventualmente o arbitro podera determinar a troca de posi¢des nos bancos de reservas, se assim o exigir a situagao ou o local dos bancos.

REGRA 4 - EQUIPAMENTOS

1- E vedado ao atleta o uso de qualquer objeto reputado pelo 4rbitro como perigoso ou nocivo & prética do desporto. O arbitro exigira a remogao de
qualquer objeto que, a seu critério, possa molestar ou causar dano ao adversario. Nao sendo obedecido em sua determinagéo, ordenara a
expulsdo do mesmo.

2- O equipamento dos atletas compde-se de camisa de manga curta, ou manga comprida, calgdo curto, meias de cano longo, caneleiras, ténis
confeccionados com lona, pelica ou couro macio, com solado revestimento lateral de borracha ou material similar, ficando terminantemente proibido
0 uso de camisa sem manga e de sapatos com solado de couro ou pneu, ou que contenham travas. As caneleiras deverdo estar completamente
cobertas pelas meias e serem confeccionadas em material apropriado em material apropriado que oferega protecao ao atleta(borracha, plastico,
poliuretano ou material similar).

3- Nas costas e na frente das respectivas camisas, obrigatoriamente, serdo colocadas numeragéo de 1 (um) a 20 (vinte), vedada a repeticdo de
ndmeros na mesma equipe. Os nimeros das costas terdo o tamanho de 15(quinze) a 20(vinte) centimetros de altura e os numeros de frente terdo
o tamanho de 8(oito) a 10 (dez) centimetros de altura. E igualmente obrigatdria a diferenciacdo entre a cor da camisa, visando assegurar a
identificacdo pelo arbitro e pelo publico.

4- O goleiro usara uniforme com camisa de cor diferente dos demais atletas, sendo-lhe permitido, com exclusividade, para fins de protecdo, o uso
de calca de agasalho.

5- O atleta que apresentar na quadra de jogo utilizando sob seu calgcdo, o short térmico, somente poderd utiliza-lo se for da mesma cor
predominante no calgao.

6- O atleta que ndo se apresentar devidamente equipado, desatendendo as exigéncias desta regra, serd retirado da quadra de jogo,
temporariamente, somente podendo retornar a disputa da partida com a autorizagdo do arbitro e no momento em que a bola estiver fora do jogo e
uma vez verificada a regularidade do equipamento.



ARBITROS
7- Os arbitros usardo, obrigatoriamente, camisas de manga curta ou manga comprida, nas cores determinadas e aprovadas por sua entidade, além
da calga, cinto, meias e ténis ou sapatos da cor branca.

8- Os arbitros utilizardo, sempre que necessario, camisas de cor distintas que os possa diferenciar com as camisas dos atletas. Os demais
equipamentos permanecerdo, sempre, inalterados.

CRONOMETRISTAS E ANOTADORES
9- Os cronometristas e anotadores usaréo, obrigatoriamente, camisas de manga curta ou manga comprida, nas cores determinadas por sua
entidade, além de calca, cinto, meias e ténis ou sapatos de cor preta.

DA EQUIPE DE ARBITRAGEM
10- Os oficiais de arbitragem usardo na camisa, a altura do peito e no lado esquerdo, o distintivo da entidade a que estiverem vinculados, de
acordo com a regulamentagdo baixada por seus paises.

11- Os arbitros pertencentes ao quadro nacional ou internacional usarao o distintivo da entidade maxima nacional ou internacional.

12- As duplas de arbitragem (&rbitro principal e auxiliar) (cronometrista e anotador) usardo camisas nas mesmas cores, em dupla ou quartetos,
distintos, permanecendo inalterados os demais equipamentos.

REGRA 5 - ARBITRO PRINCIPAL
Um arbitro principal devera ser designado para dirigir uma partida. Sua fungéo é o exercicio dos seguintes poderes que as regras lhe outorgam:

a) aplicar as regras de jogo do Futsal e decidir sobre qualquer divergéncia oriunda de sua pratica, sendo suas decisdes, em matéria de fato, finais e
irrecorriveis desde que se relacione com o resultado da partida;
b) suas fun¢des comegam no momento de sua entrada no local onde se encontra a quadra de jogo onde a partida sera realizada e termina com a
entrega de seu relatério na entidade a que estiver vinculado ou a servico.
c) ndo marcar as infragdes que, se o fizer, podera estar favorecendo a equipe infratora.
d) relatar todos os incidentes que ocorrerem antes, durante e apds a partida;
e) além de suas fungbes normais também desempenhard as fungdes de cronometrista, em caso de auséncia deste;
f) terd poder irrestrito para interromper a partida em virtude de qualquer infragao as regras, suspender ou terminar a partida por motivos de mas
condi¢cdes atmosféricas, interferéncias de espectadores ou de qualquer outro fato que imponha tal medida, sempre que assim julgar conveniente
devendo, neste caso, relatar o ocorrido , com precisdo , observando o prazo estipulado pela entidade sob cuja jurisdi¢éo a partida estiver sendo
disputada.
g) advertir qualquer atleta responsavel por procedimento irregular ou atitude incorreta e, no caso de reincidéncia, impedi-lo de continuar
participando da partida, devendo, em tais hipéteses, mencionar em seu relatdrio 0 nome do infrator e, com exatiddo, os motivos da infragéo;
h) impedir a entrada na quadra, sem sua ordem, de qualquer pessoa, com excecado dos atletas participantes e comissdo técnica;
i) paralisar a partida se julgar que algum atleta tenha sofrido uma lesdo mais séria, determinando a retirada do mesmo da quadra de jogo téo logo
seja possivel e reiniciando imediatamente a partida. Se um atleta lesionar-se levemente, ndo devera paralisar a partida, aguardando que a bola
saia de jogo e o atleta seja removido, ou se locomova, até o local mais préximo de onde se encontra para deixar a quadra de jogo, sempre com a
autorizagao do arbitro;
j) se um atleta estiver sangrando devera solicitar a substituicdo ou retirada do mesmo para que seja atendido e medicado, sanando-se a
irregularidade;
k) expulsar definitivamente da partida, sem prévia adverténcia, o atleta responsével por conduta violenta e intencional atentatéria a integridade
fisica do seu adversario;
) expulsar, sem prévia adverténcia, o atleta, técnico ou treinador ou outra pessoa interveniente da partida, investida das fung¢des de direcdo ou
mando, por atitude atentatdria a moral ou por conduta antidesportiva;
m) dar sinal para o inicio ou reinicio da partida apds as interrupgoes;
n) decidir se a bola colocada a disposi¢cao para a partida atende as exigéncias da regra oficial;
o) discordar e ndo aplicar propostas para alterar as regras oficiais durante o transcorrer do jogo;

) nas infragdes cabe somente ao arbitro autoridade para contar em metros, a distancia regulamentar, fazendo-se em passos;
) inspecionar e aprovar, ou ndo, 0s elementos julgados indispenséveis para a realizagcdo de uma partida, o equipamento do atleta e as condicdes
da quadra de jogo antes ou no intervalo das partidas quando, nesse sentido, for solicitado por quem de direito.

o)

Se o arbitro principal e o arbitro auxiliar assinalam, simultaneamente, uma infracdo e existe uma discordancia na interpretacéo e aplicacdo da regra,
prevalecera a decisao de arbitro principal.



REGRA 6 - ARBITRO AUXILIAR

Um arbitro auxiliar sera designado para a arbitragem de uma partida, devendo desempenhar suas fungdes do lado da linha lateral oposta a do
arbitro principal.

O éarbitro auxiliar tem os mesmos poderes do arbitro principal, respeitada a determinago da regra nimero 5, letra "f*, tendo também poderes
irrestritos de paralisar 0 jogo sempre que cometerem infragdes as regras.

Terd ainda os seguintes poderes:

a- se a partida estiver sendo jogada sem cronometrista devera controlar os 2(dois) minutos de expulsao temporaria;
b- fiscalizar se as substituicdes volantes estdo se processando corretamnete;

c- controlar, também o tempo de 1 (um) minuto nos pedidos de tempo dos treinadores.

d- utilizar o apito para suas sinalizagdes:

e- fiscalizar o comportamento disciplinar dos integrantes dos bancos de reservas;

f- assinalar as faltas e infragdes praticadas, desde que esteja convencido de que o arbitro principal ndo as viu;

g- aceitar que a decisao final do arbitro principal é a que prevalece;

h- seguir rigorosamente as instrugdes que o arbitro principal da partida transmitir-lhe antes do inicio do jogo.

O arbitro principal e o arbitro auxiliar ttm o poder de aplicar uma adverténcia ou uma expuls@o. Porém, se houver discordancia entre os mesmos,
prevalecera a decisao do arbitro principal.

REGRA 7 - CRONOMETRISTA E ANOTADOR

O cronometrista e 0 anotador exercerdo suas fungdes do lado de fora da quadra de jogo, préximo a linha divisdria do meio da quadra, junto a zona
de substituicao.

O Cronometrista tera como atribuicoes:
a- controlar que o tempo de jogo tenha a duragéo estabelecida na regra n® g;

b- colocar o crondmetro em movimento por ocasido da bola de saida, arremesso lateral, de canto, de meta, tiros livres direto e indireto, penalidade
maxima, bola ao chéo e apds o tempo solicitado pelo treinador;

c- controlar os 2(dois) minutos de expulsdo temporaria do atleta, fiscalizando a entrada de outro atleta que ocorrera somente com a bola fora de
jogo;

d- avisar, mediante apito de sinal acustico diferente ao do arbitro, os finais do primeiro e segundo tempo de partida e de tempos complementares
de prorrogacao;

e- comunicar a solicitacdo de tempo pelo treinador quando a bola estiver fora de jogo;
f- ter o controle e dominio do manuseio do crondmetro eletronico em todos os seus detalhes;

g- travar o crondmetro independente da determinagéo do érbitro, quando houver a paralizagdo da partida pelo &rbitro nos pedidos de tempo, na
assinalacdo de faltas, na ocasido do atendimento médico aos atletas dentro da quadra de jogo e nas saidas de bola pelas linhas lateral e de fundo.

0 Anotador tera como atribuicdes:
a- examinar as fichas de identificacao dos atletas e da comissao técnica no inicio da partida e por ocasido das substituicdes;

b- registrar as 5(cinco) primeiras faltas acumulativas praticadas pela equipe em cada periodo de jogo;



C- anunciar ao arbitro, a marcagao da 5%(quinta) falta acumulativa, de cada equipe mediante o uso de seu apito;

d- usar apito de silvo diferente e inconfundivel com o utilizado pelo arbitro;

e- usar tempestivamente seu apito apenas quando abola estiver fora do jogo, pois seu apito ndo tem o poder de interromper a partida;
f- comunicar qualquer substituicdo de atleta feita irregularmente, quando as circunsténcias o exigirem;

g- anotar na slimula de jogo o nimero de registro e da camisa dos atletas de cada equipe participante do jogo, marcadores de tentos, pedidos de
tempo e tudo mais que relacione com 0 jogo;

h- avisar ao arbitro da partida quando um atleta quando um atleta praticar sua 42 (quarta) falta individual;
i- voltar a avisar ao drbitro quando o atleta praticar sua 52 (quinta) falta individuale desclassificatéria;

j- controlar as infragdes de faltas técnicas, pessoais e disciplinares praticadas pelos atletas durante o decorrer da partida.

REGRA 8 - DURACAOQ DA PARTIDA

1- O Tempo de duracéo de uma partida € de 40 minutos , cronometrados, divididos em dois periodos de 20 minutos cada, com tempo méaximo de
10 minutos para descanso entre ambos, para as categorias Principal e Juvenil. Considerando a menor resisténcia do organismo em formagao e
nao poder exigir-se de atletas de reduzida idade um excessivo esforgo fisico, os tempos de duragao da partida, na categoria Infantil, serdo de 30
minutos, cronometrados, divididos em dois periodos de 15 minutos cada, com 0 maximo de 10 minutos de descanso entre ambos, sendo que:

a) Para o Futsal feminino o tempo de duragéo das partidas serd 0 mesmo estabelecido para a categoria Infantil;
b) para as outras categorias, em suas faixas de idade, a entidade maxima podera determinar ou homologar a fixagao de tempo especial de duragao
da partida. 2- O controle do tempo sera de responsabilidade de um cronometrista cujas fungdes estao especificadas na regra 07.

2- O controle do tempo serd de responsabilidade de um cronometrista cujas fungdes estdo especificadas na regra 07.

3- A duragdo de qualquer periodo da partida devera ser prorrogada para permitir a execugao de uma penalidade maxima, uma vez esgotado o
tempo regulamentar.

4- Sera concedido as equipes disputantes, objetivando das instru¢des aos atletas, o direito de solicitar o pedido maximo de 2 (dois) tempos, um em
cada periodo da partida, sendo de 1 (um) minuto a duragdo de cada tempo solicitado, respeitando-se 0s sequintes principios:

a) os técnicos ou treinadores das equipes deverdo solicitar o tempo ao cronometrista e na auséncia ou falta deste solicitardo ao arbitro auxiliar;

b) os pedidos de tempo somente serdo concedidos quando a bola estiver fora de jogo;

c) nos pedidos de tempo se permitira que os tletas participantes da partida sentem-se no banco destinado aos reservas para receberem instrugdes
de seus técnicos ou treinadores;

d) se uma equipe nao solicitar tempo no primeiro periodo da partida ndo podera acumular para usa-lo no segundo tempo;

e) se, eventualmente, ndo houver sido utilizado o pedido de tempo do segundo periodo da partida 0 mesmo poderd ser utilizado na prorrogacao;

5- Aos técnicos ou treinadores serd permitido orientar seus atletas durante o transcorrer da partida, desde que o fagam devidamente sentador no
banco destinado aos reservas, podendo levantar-se, em determinados momentos, sem permanecer em pé. Deverdo fazé-lo de maneira discreta,
sem reclamar ou pertubar 0 bom andamento da partida.

6- O treinador, no momento de orientar seus atletas, quando da partida em andamento, ndo podera aproximar-se a menos de 3 (trés) metros de
distancia da mesa destinada ao cronometrista e anotador.

REGRA 9 - BOLA DE SAIDA

1- No inicio da partida a escolha de lado ou pontapé inicial sera decidido por meio de sorteio pelo arbitro principal. A equipe vencedora do sorteio
escolherd a meia quadra onde ird atuar ou optara pela execugéo do pontapé inicial.

Dado o sinal pelo érbitro, a partida sera iniciada por um dos atletas, que movimentara a bola com os pés em dire¢éo ao lado contrério, devendo a a
mesma, nesse momento, estar colocada imdvel sobre o centro da quadra. cada equipe devera estar em seu proprio lado € nenhum atleta da
equipe contraria a iniciadora da partida podera aproximar-se a menos de 3(trés) metros da bola, nem invadir a meia quadra do adversario enquanto
o pontapé inicial ndo for dado e a bola houver percorrido distancia igual a sua circunferéncia. O atleta que executar o pontapé inicial ndo podera ter
contato com a bola enquanto esta néo for tocada ou jogada por outro atleta.



2- Depois de consignado um tento, a partida recomecara de maneira idéntica, por um atleta de equipe que sofreu o tento.

3- Apos o descanso regulamentar a que se refere a regra, a partida recomegara com as equipes disputantes trocando de lado e o reinicio seréa
efetivado por um atleta da equipe contrdria aquela que deu o pontapé inicial.

PUNICAO

Em caso de infragdo aos itens 1,2 e 3 desta regra sera repetido o pontapé inicial, exceto se o atleta que executou o pontapé inicial tocar na bola
antes que outro atleta o faca.

Ocorrendo esta situagao se concederd, contra a equipe infratora, um tiro livre indireto no local onde ocorreu a infragéo.

REGRA 10 - BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO

1- A bola estara fora de jogo quando:
a- atravessar completamente, quer pelo solo, quer pelo alto, as linhas laterais ou de fundo;
b- a partida for interrompida pelo arbitro;

c- jogada a partida em quadra coberta a bola bater no teto. Ocorrendo esta situagao a partida sera reiniciada com a cobranga de arremesso lateral
a favor da equipe adversaria a do atleta que desferiu o chute, na diregéo e do lado onde a bola bateu no teto.

2- A bola estara em jogo em todas as outras ocasioes, desde o comego até o término da partida, inclusive:
a- se voltar a quadra por uma rebatida do goleiro ou se bater nos postes ou travessao da trave;

b- se tocar nos arbitros colocados dentro da quadra de jogo;

¢- enquanto ndo se adota uma decisao por suposta infrag@o as regras do jogo.

3- Se a bola perder sua condicdo normal de jogo durante o transcorrer da partida, esta sera interrompida, a bola substituida e a partida reinicida
com a execucgdo de "bola ao cha@o" no local onde a mesma perdeu sua condi¢ao normal de jogo, salvo se tenha ocorrido dentro da drea de meta,
ocasido em que o "bola ao chdo"serd executado fora da mesma e na diregao de onde perdeu a condicéo.

4- Se a bola perder sua condi¢do normal de jogo no exato momento em que é posta em movimento (tiro inicial, tiros livres direto e indireto, tiro de
penalidade maxima e arremesso lateral, de canto ou de meta) e antes de ser tocada por outro atleta, a bola serd substituida e o lance sera
repetido.

5- Estando a partida em movimento quando um acidente ocorrer com atleta dela participante, o arbitro retardard o apito até que a jogada seja
concluida. Ou seja, que o atleta de posse da bola conclua o lance, perca a posse da bola ou que esta saia da quadra ou ocorra paralisagéo da
jogada.

6- Para os arbitros os pedidos de tempo e paralisagao serao ilimitados. Porém, somente poderéo ser ordenados com a bola fora de jogo.

7- Em caso de acidente com o atleta, o arbitro providenciara ou solicitara a remog@o do mesmo, tdo logo seja possivel, para fora das linhas
demarcatdrias da quadra de jogo, para que seja socorrido e reiniciara imediatamente a partida. Caso o atleta seja lesionado levemente e solicite
atendimento médico, embora possa locomover-se, o arbitro determinara sua imediata saida e dara continuidade a partida.

8- Sendo constatada pelo arbitro simulagéo de acidente por parte do atleta ou qualquer tentativa de retardamento proposital para ganhar tempo
(defeito do uniforme, saida de bola, propositadamente pelas laterias ou linha de fundo, etc.) ordenard o arbitro o reinicio imediato da partida sendo
o atleta passivel de apenagéo disciplinar.

9- Depois de qualquer interrupcdo, por motivos ndo mencionados nesta regra e desde que, imediatamente antes da paralizagéo, a bola ndo tenha
ultrapassado os limites das linhas lateral ou de fundo, o arbitro, ao reiniciar a partida, dara "bola ao chao" no lugar onde esta se encontrava quando
foi interrompida a partida, salvo se a bola estava dentro da drea de meta, hipétese em que o "bola ao chao" devera ser executado fora da drea de
meta. A bola sera considerada em jogo no exato momento em que tocar no solo. Nenhum atleta podera ter contato com a bola antes que esta
toque o solo. Se esta disposicao nao for cumprida, o arbitro determinara a repeti¢éo do "bola ao chao".



REGRA 11 - CONTAGEM DE TENTOS

1- respeitadas as disposicbes em contrario referidas nesta regra, serd valido o tento quando a bola ultrapassar inteiramente a linha de fundo entre
os postes de meta e sob o travessdo, contanto que ndo tenha sido arremessada , carregada ou impulsionada com a mao ou brago de atleta
atacante.

2- A equipe que tenha consignado maior nimero de tentos sera considerada vencedora da partida. Se houver igualdade no nimero de tentos
assinalados por cada equipe ou se nenhum for consignado pelas equipes disputantes, a partida sera considerada empatadada.

3- Se durante a partida ocorrer deslocamento do travessao ou dos postes de meta, coincidentemente com o chute a meta, o arbitro podera validar
o tento se a bola houver cruzado a linha de fundo, entre os postes € o travessdo quando de sua posi¢do normal.

4- Quando do sinal do encerramento da partida, se a bola estiver na trajetéria da meta e a bola penetrar na mesma, sem tocar em qualquer outro
atleta, o tento serd valido. A bola de saida ndo precisara ser executada . O darbitro encerrara a partida assim que a bola concluir sua trajetoria, tocar
ou ser tocada por qualquer outro atleta ou bater nos postes ou travesséo de meta e retornar.

5- Nao sera valido o tento resultante de bola de saida e tiro livre indireto, a menos que a bola, em sua trajetéria, toque ou seja tocada por qualquer
outro atleta, inclusive o goleiro, colocados dentro ou fora de sua drea de meta.

6- Sera nulo o tento originado de qualquer arremesso do goleiro adversario ou de arremesso de meta por ele executado com as maos, salvo se a
bola, em sua trajetdria, tocar ou for tocada por atleta (atacante ou defensor) que néo seja o goleiro.

7- Se, ao segurar ou arremessar a bola, ou dar um munhecago na mesma, o goleiro permitir que a bola entre e ultrapasse inteiramente a linha de
fundo, entre os postes e sob o travessdo de meta, o tento sera considerado vélido.

REGRA 12 - FALTAS E INCORREGOES

FALTAS TECNICAS

2- Considera-se falta técnica aquela em que o atleta comete, intencionalmente, uma das seguintes infragées:

a- Dar ou tentar dar pontapé no adversario;

b- Calgar o adversdrio, isto €, derrubar ou tentar fazé-lo usando as pernas, agachando-se na frente ou por trés dele;
c- Pular ou atirar-se sobre 0 adversario;

d- Trancar o adversdrio de maneira violenta e perigosa;

e- Trancar o adversario por tras, a menos que por ele esteja sendo obstruida a jogada;

f- Bater ou tentar bater em adversario ou langar-lhe uma cusparada;

g- Segurar um adversario com as maos ou impedi-lo de agdo com qualquer parte do brago;

h- Empurrar o adversario com o auxilio das maos ou dos pés;

i- Trancar o adversdrio com o ombro;

j- Projetar-se ao solo, deliberadamente, e com o uso dos pés tentar tirar que esteja sendo jogada ou de posse do adversario;

k- O atleta segurar ou desviar a bola intencionalmente carrega-la, ou baté-la ou impulsiond-la com a méo ou brago, excetuando-se o goleiro dentro
de sua édrea de meta.

PUNICAO
Sera punido com a cobranga de um tiro livre direto a ser executado pela equipe adversaria no local onde ocorreu a infragdo, se cometida fora da
area de meta do infrator.



Na hipétese dessa ocorréncia ser dentro da area de meta, uma penalidade méaxima sera cobrada pela equipe adversaria. Uma penalidade maxima
devera ser assinalada qualquer que seja a posicao da bola no momento que a falta é praticada dentro da area de meta do infrator e que a bola
esteja em jogo.

FALTAS PESSOAIS
3- Pratica falta pessoal um atleta que comete intrencionalmente uma das seguintes infragoes:

a- Jogar perigosamente, inclusive tocando no goleiro, ao tentar tirar a bola das méos deste apds a mesma ter sido agarrada e estar retida em suas
maos;

b- Quando, sem a posse ou dominio da bola obstruir, intencionalmente , um adversario correndo entre a bola e 0 mesmo de maneira a formar um
obstaculo as pretensdes do adversario em relagéo a bola;

¢- Trancar o goleiro, salvo se este se encontra fora de sua area de meta;
d- Sendo o goleiro:

1- Arremessando a bola com as maos ou movimentando-a com os pés, dentro de sua drea de meta, ndo podera ultrapassar a linha demarcatoria
central da quadra sem antes bater no solo (excluida sua drea de meta) ou em qualquer atleta colocado na prépria meia quadra do goleiro aqui
classificado, salvo-se, ultrapassando a referida linha divisoria central, ficar de posse do atleta da equipe adversdria. Se esta situagdo nao for
obedecida, a equipe do goleiro infrator serd punida com um tiro livre em favor da equipe adversaria, ordenando o arbitro a imediata reposicéo da
bola em jogo e colocada em qualquer ponto da linha demarcatdria do meio da quadra.

2- Toca ou controla a bola com suas maos depois que um seu companheiro a tenha passado deliberadamente com o pé.
3- Toca ou controla a bola com suas maos depois de um arremesso lateral efetuado por um seu companheiro, passando-lhe diretamente.
4- Toca ou controla a bola com suas maos ou com 0s pés por mais de 4(quatro) segundos, em qualquer parte da quadra de jogo.

5- Apds haver soltado a bola ou arremessado-a com as maos ou movimentado a mesma com 0s pés volta a recebé-la de um companheiro de
equipe sem que a bola tenha antes ultrapassado a linha demarcatdria do meio da quadra ou tenha sido jogada ou tocada por um adversario.

e-Obstruir a jogada, prender a bola com 0s pés ou evitar com o corpo sua movimentacao, estando o atleta caido, exceto se for o goleiro, dentro de
sua area de meta;

f- Tocar na bola, em jogo, um atleta que néo esteja devidamente equipado;
g-Usar expressao verbal ou vocal para enganar atleta adversario, fingindo ser seu companheiro de equipe e tirado vantagens do lance;
h- Ficar parado na frente do goleiro adversario com o propésito de obstruir sua vis@o e dificultar a sua agdo ou movimentos;

i- Permanecer a bola mais de 04 segundos dentro da prdpria area de meta e estando a mesma em condi¢des de jogo ou de ser jogada. A falta
pessoal incidird sobre o Ultimo atleta que tenha tocado na bola quando da caracteriza¢éo desta infragéo;

j- Persistir os atletas, quando de posse de bola, na troca de passes com o deliberado propdsito de ganhar tempo ou retardar o andamento da
partida, estejam colocados dentro ou fora da respectiva area de meta;

k- Imobilizar a bola, dentro ou fora de sua drea de meta, com o dominio dos pés, por mais de 04 segundos, estando a mesma em condi¢cdes de ser
jogada;

- Levantar os pés para chutar para tras (bicicleta) ou chutar com o calcanhar e, mesmo sem intencao, atingir o adversario préximo a jogada ou
tentar atingi-lo perigosamente;

m- Praticar qualquer jogada, sem visar o adversario mas, involuntariamente, atingi-lo ou tentar atingi-lo perigosamente.

PUNICAO

Serd punido a equipe infratora, com a cobranga de um tiro livre indireto a ser executado, pelo adversario, no local onde ocorreu a infragéo, se
cometida fora da drea de meta do infrator. Se cometida dentro da area de meta do infrator, o tiro livre indireto devera ser executado sobre a linha
de (seis) metros da drea de meta e o mais préximo do local onde ocorreu a infragao.



FALTAS DISCIPLINARES
4-Consideram-se faltas disciplunares, com a cobranga dos atletas, técnicos ou treinadores, massagistas, médicos e preparadores fisicos, qualquer
das seguintes infragdes:

a- Entrar na quadra de jogo para recompor sua equipe antes de transcorridos os 2 (dois) minutos de expulsao tempordria ou de sua equipe ter
sofrido um tento;

b- Infringir, persistentemente as regras de jogo;

c- Demonstrar por palavras ou atos divergéncias das decisdes tomadas pelo arbitro;
d- Ser responsavel por indisciplina cometida;

e- Trocar 0 seu numero de camisa sem avisar o anotador é o arbitro;

f- Dirigir-se na quadra de jogo, durante a partida, ao arbitro principal, ao arbitro auxiliar, a0 anotador e ao cronometrista para deles reclamar ou
discordar ou, para discutir com o publico;

g- Numa interrupcéo da partida, estando a bola junto ou indo em direcdo do atleta e este afastar-se, propositadamente, deixando a bola passar
para retardar o reinicio da partida.

PUNICAO

Se a partida for interrompida para aplicag@o de pena disciplinar prevista nesta regra, o reinicio da mesma dar-se-a com a cobranga de um tiro livre
indireto no local onde se encontrava a bola no momento da paralizagéo, salvo se esta se encontrava dentro da area de meta adversaria quando a
bola devera ser colocada sobre a linha de (seis) metros da drea de meta e no local mais préximo de onde ocorreu a paralizagdo. A interrupcéo da
partida em hipétese alguma podera beneficiar a equipe infratora, devendo o arbitro deixar prosseguir a jogada e, na conclusdo do lance, adotar as
medidas disciplinares necessarias, salvo se a bola, quando da infraco, estiver de posse de atleta da equipe infratora. Se na ocorréncia da infragéo
a partida estiver paralizada, o arbitro aplicara, ao infrator, a pena disciplinar de adverténcia.

REGRA 13 - TIROS LIVRES

1- Tiros livres sdo os chutes desferidos, quando da reposicdo da bola em jogo, em razdo da paralizagdo da partida por assinalagéo de alguma
infragdo.

2- Os tiros livres classificam-se em duas categorias: o tiro direto, através do qual se pode consignar diretamente um tento contra a equipe que
cometeu a infrag@o e tiro livre indireto, através do qual ndo se pode consignar diretamente um tento, salvo se a bola, antes de entrar na meta, seja
tocada ou jogada por um atleta que néo seja o executor do chute.

3- na cobranga de tiro livre a bola devera estar imével sobre 0 piso e a sua movimentacao podera ser feita para qualquer parte da quadra, entrando
em jogo tao logo percorra uma distancia igual a sua circunferéncia.

4- Antes da execucao de um tiro livre nenhum atleta da equipe adversaria podera aproximar-se a menos de 5(cinco) metros da bola até que a
mesma esteja em jogo.

5- numa linha imagindria, entre a bola e o atleta executante da cobranga do tiro livre, qualquer que seja a distancia por ele tomada, ndo podera
haver nenhum atleta da equipe adversdria, na linha de agéo do executante.

6- Quando da cobranga de um tiro livre, se os atletas da equipe infratora estiverem a uma distancia minima de 5 (cinco) metros da bola, o arbitro
autorizard a imediata cobranga do tiro livre, independente da formagéo da barreira de atletas.

7- Se o atleta da equipe adverséria ndo respeitar a distancia de 5 (cinco) metros da bola, antes do tiro livre ser executado e a bola movimentada, o
arbitro mandara repetir a cobranga do tiro livre €, na reincidéncia, advertira o atleta.

8- No caso de um tiro livre a favor da equipe atacada, dentro de sua area de meta, o goleiro ndo podera receber a bola, diretamente, para que a
ponha em movimento logo em seguida. A bola devera ser chutada diretamente para fora da &rea de meta. Se esta situag@o ndo for cumprida, o tiro
livre devera ser repetido, aplicando-se ao infrator, ou infratores, inicialmente a adverténcia e, na repeticao da falta, a expluséo por indisciplina.

9- Se o atleta que executar a cobranga de um tiro livre volta a jogar ou tocar na bola antes que outro atleta o faga sera concedido um tiro livre
indireto em favor da equipe adverséria no local onde ocorreu a infracéo, salvo se ocorreu dentro da area de meta da equipe infratora, quando o tiro
indireto devera ser executado com a bola colocada sobre a linha de 6 (seis) metros da drea e no local mais proximo de onde ocorreu a infragao.

10- Se o atleta que for executar o tirolivie demorar mais de 4 segundos para movimentar a bola, sua equipe serd punida com a marcagdo de um
tiro livre indireto contra a mesma.



11- Para distinguir se o tiro livre é direto ou indireto, o arbitro, quando assinalar um tiro livre indireto erguerd um dos bragos sobre a cabega,
devendo manté-lo erguido até que o tiro indireto seja executado e a bola seja jogada ou tocada por outro atleta ou saia da quadra de jogo.

12- A distancia minima de 5 (cinco) metros indicada nos itens 4,6 e 7 desta regra sera de 3 (trés) metros quando se tratar de quadra com drea de
meta de 4 metros.

REGRA 14 - FALTAS ACUMULATIVAS

1- Serdo consideradas como "Faltas Acumulativas'todas as faltas Técnicas, Pessoais e Disciplinares(estas quando punidas com cartdo amarelo)
capituladas na regra n® 12, além das seguintes situagdes :

a- 0 cartdao amarelo de adverténcia, que néo seja originario de falta ou infragao, € de anotagdo obrigatéria na simula de jogo como falta
acumulativa da equipe.

b- se o cartdo amarelo de adverténcia for aplicado a atleta participante da partida ou integrante do banco de reservas, anotar-se-a na simula de
jogo como falta acumulativa da equipe.

2- As primeiras 5(cinco) faltas acumulativas, de cada equipe , em cada periodo de jogo, deverao ser registradas na simula da partida.
3- As equipes poderao cometer, em cada periodo da partida, até 5 (cinco) faltas acumulativas com direito a formag&o de barreira de atletas.

4- Apds uma equipe cometer as 5 (cinco) faltas acumulativas, em cada periodo do jogo, os tiros livres indiretos, previstos na regra 12, passardo a
ser cobrados como tiro livre direto sem levar em consideragao o tipo de infragdo cometida, podendo ser assinalado um tento, diretamente na
cobranca desse tiro livre.

5- A partir da 62 falta acumulativa de cada equipe, em cada periodo de jogo, é vedada a formagao de barreira de atletas;

a) por ocasido da cobranca desses tiros livres serd exigido que todos os atletas (exce¢ao do goleiro defensor que devera ficar dentro de sua drea
de meta) coloquen-se, obrigatoriamente, atras de uma linha imagindria tragada sobre a linha da bola, paralela a linha de fundo e fora da area de
meta.

b) o executor do tiro devera estar plenamente identificado e, obrigatoriamente, a bola devera ser acionada diretamente para a meta, com a
intengdo de assinalar um tento, vedado o passe da bola, em qualquer sentido para atleta da propria equipe.

c) o goleiro, dentro de sua area de meta, devera respeitar a distancia minima de 5 metros da bola.
d) os demais atletas em jogo deverdo respeitar a distancia de 5 metros da bola e atrds da referida linha imaginaria.

e) nenhum atleta podera obstruir o atleta executante do tiro livre nem ultrapassar a linha imagindria antes que a bola tenha percorrido distancia
igual a sua circunferéncia.

f) se, na cobranga de um tiro livre sem direito a formacao de barreira, algum atleta da equipe infratora, com exceg¢ao do goleiro, invadir 0 espago
vazio antes que a bola entre em jogo, respeitada a lei da vantagem, o arbitro advertird o atleta infrator com a apresentagéo do cartdo amarelo,
repetindo a cobranga do tiro livre, se for o caso.

g) se a invaséo do espago vazio ocorrer por atleta da equipe beneficiada com o tiro livre, antes da bola entrar em jogo, o arbitro interrompera a
partida dando posse de bola para a equipe adversaria que reiniciard a partida com a cobranga de um tiro livre indireto no local onde ocorreu a
infracdo.

6- Nenhum tiro livre podera ser cobrado a uma distancia inferior a 6 metros da trave de meta. Nas quadras de jogo de tamanho reduzido, onde a
area de meta tiver 4 metros, se a falta for praticada a uma distancia inferior a 6 metros, o arbitro fara respeitar a distdncia medindo 2 metros da
linha da &rea de meta para fora, em linha reta do meio da trave de meta em direcao ao local onde ocorreu a falta.

7- A partir da 62 falta acumulativa, a equipe que cometer qualquer infracdo na meia quadra adversaria ou em qualquer local de sua meia quadra
ulterior a uma linha imagindria, paralela a linha diviséria e projetada na marca do "Tiro livre sem Barreira" para as laterais. O &rbitro determinara
que, para a cobranga dessa falta contra a equipe infratora, seja a bola colocada na marca indicada no item 5 da regra 01, sendo dali desferido o
chute, respeitando o especificado no item 5 desta regra.

8- A partir da 62 falta acumulativa ocorrendo a infragdo na meia quadra da equipe infratora, no espago vazio entre a marca de 12 metros € a area
de meta, o atleta que executar o tiro livre podera optar pela permanéncia da bola no local da infragéo ou colocé-la na marca indicada no item 5 da
regra 01.



9- Quando ocorrer a 52 falta acumulativa, de qualquer das equipes, o0 anotador avisara o arbitro principal e colocara sobre a mesa, do lado da
defesa da equipe uma bandeirinha indicativa da situacao.

10- O anotador utilizara plaquetas numeradas de 1 a 5 e as ira erguendo a medida que as equipes forem cometendo suas faltas acumulativas. Esta
situacéo néo sera exigido quando o placar tiver dispositivo apropriado.

11- A partir do momento em que as equipes cometerem sua 5° falta acumulativa os tiros livres indiretos, previstos na regras 12, serdo penalizados
com a cobrancga de um tiro livre direto, da mesma forma prevista para estes, exce¢do aos arremessos do goleiro que, igualmente aos arremessos
de meta, serdo sempre penalizados com um tiro livre indireto cobrado sobre a alinha diviséria do meio da quadra.

12- Quando, por forca do regulamento préprio, uma partida tiver seu tempo de duragdo aumentado, em prorrogacdo, as faltas das equipes,
praticadas no segundo periodo da partida, terdo seguéncia na prorrogacao.

REGRA 15 - PENALIDADE MAXIMA

1-A penalidade maxima é um tiro livre direto cuja cobranga é feita na marca correspondente e, nesse momento, todos os atletas, com excegao do
goleiro e do atleta indicado para a cobranga, deverdo estar dentro da quadra de jogo mas fora da area de meta do infrator e numa distancia de
5(cinco) metros atras da linha da bola.

2- O goleiro devera postar-se, sem mexer 0s pés, sobre a linha de fundo e entre os postes de meta até que o chute seja executado.

3- O atleta encarregado de executar o tiro livre devera estar plenamente identificado e devera chutar a bola para a frente e ndo sera permitido, o
executante, tocar a bola uma segunda vez, antes que outro atleta o faca.

4- A bola estara em jogo assim que, uma vez chutada, percorrer uma distancia igual a sua circunferénciae, desse tiro livre podera ser marcado um
tento diretamente.

5- Se, quando a penalidade maxima for exectada e a bola bater no goleiro antes de passar entre os postes e travessao de meta, esgotando-se 0
tempo de duragéo do 12 ou 2° periodo da partida, o tento serd valido.

6- Concluido o tempo regulamentar do 1° ou 2° periodo da partida, se houver uma prorrogacao para a cobranga de penalidade méaxima, a partida
serd encerrada auando ocorrer qualquer das seguintes situacoes:

a- for consignado o tento;

b- a bola for defendida pela linha do fundo;

c- a bola sair pela linha de fundo;

d- a bola bater num dos postes ou travessao da meta e retornar;

e- a bola chutada fracamente parar antes de chegar ao seu destino.

REGRA 16 - ARREMESSO LATERAL

1- O arremesso lateral sera cobrado sempre que a bola atravessar inteiramente as linhas laterais, quer pelo solo, quer pelo alto.

2- O retorno da bola & quadra de jogo dar-se-a com a movimentacéo da mesma com os pés no exato local onde saiu a bola, em qualquer direcéo,
executado por um atleta adversario daquela equipe que tocou a bola por ultimo.

3- O atleta que executar o arremesso deverd fazé-lo voltado de frente para a quadra de jogo com uma parte do pé apoiada no solo, podendo pisar
em parte da linha lateral ou do lado de fora da mesma.

4- A bola estara em jogo assim que o arremesso lateral for concretizado de acordo com as regras e a bola percorrer uma distancia igual a sua
circunferéncia.

5- Se, a bola for arremessada de maneira irregular, o arbitro determinara reverséo do lance, cabendo a um atleta da equipe adversaria a execugéo
de novo arremesso.

6- Se um atleta arremessar a bola contra sua prdpria meta e a bola penetrar na mesma, tocando ou ndo no goleiro, o tento ndo serd valido. O
arbitro determinard que a partida seja reiniciada com cobranga de arremesso de canto a favor da equipe adversdria.



7- Se um atleta arremessar a bola contra a meta adversdria e a bola penetrar na mesma, tocando ou n&o no goleiro, o tento ndo sera valido. O
arbitro determinard que a partida seja reiniciada com a cobranga de arremesso de meta a favor da equipe adversaria.

8- Quando da realizagdo de arremesso lateral, os atletas adversarios deverao respeitar a distancia de 3 metros de seu executor.

9- Na execugao do arremesso lateral € suficiente que a bola esteja apoiada no solo, colocada sobre ou junto a linha demarcatéria da lateral, do
lado de fora da quadra de jogo, podendo mover-se levemente.

REGRA 17 - ARREMESSO DE META

1- Dar-se-a arremesso de meta sempre que a bola atravessar inteiramente a linha de fundo pelo alto ou pelo solo, excluida a parte compreendida
entre os postes e sob o travessao de meta, apds ter sido tocada ou jogada pela Ultima vez por atleta da equipe atacante.

2 - a execucgdo do arremesso da meta dar-se-a exclusivamente pelo goleiro e com o uso das maos, ndo podendo ultrapassar a linha demarcatdria
do meio da quadra exigindo-se que:

a- toque a bola no solo na meia quadra do goleiro executante, excluida sua drea de meta, ou,

b- toque a bola em qualquer atleta na meia quadra do goleiro executante,ou,

c- qualquer atleta adversario entre de posse ou toque na bola em qualquer local da quadra de jogo.

3- A execugdo de um arremesso de meta serd considerado efetivado quando a bola ultrapassar a linha demarcatdria da area da meta.

4- Quando da execugdo de um arremesso de meta os atletas da equipe adversaria deverdo estar colocados fora da area da meta do goleiro
executor.

REGRA 18 - ARREMESSO DE CANTO

1- O arremesso de canto dar-se-a arremesso de meta sempre que a bola atravessar inteiramente alinha de fundo pelo alto ou pelo solo, excluida a
parte compreendida entre 0s postes e sob o travess@o de meta) quer pelo solo, quer pelo alto, apds ter sido jogada ou tocada pela Ultima vez por
um atleta que estiver na defensiva.

2- O arremesso sera executado por um atleta da equipe adversaria, com o uso dos pés, exclusivamente. O executor do arremesso devera ter uma
parte do pé apoiada no solo, podendo pisar em parte na linha lateral ou de fundo, ou do lado de fora. O arremessador devera estar de frente para a
quadra de jogo, no vértice do angulo formado pelas linhas lateral e de fundo, no ponto em que se juntam.

3- Inobservadas, pelo executante, quaisquer das condi¢des exigidas para o arremesso, a posse de bola transferir-se-& para a equipe adversdria e a
partida reiniciada com a cobranca de um arremesso de meta pela equipe adversaria.

4- A bola estard em jogo assim que o arremesso de canto for concretizado de acordo com as regras e a bola percorrer uma distancia igual a sua
circunferéncia.

5- Se um atleta arremessar a bola contra a meta da equipe adversdria e a bola penetrar na mesma, tocando ou ndo no goleiro, o tento ndo sera
valido. O arbitro determinara que a partida seja reiniciada com a cobranca de arremesso de meta a favor da equipe adversaria.

6- Quando da cobrancga de arremesso de canto, os atletas adversarios deverao respeitar a distancia minima de 3 metros de seu executor.

7- Na execuc@o do arremesso € suficiente que a bola esteja apoiada no solo, colocada sobre ou junto as linhas demarcatérias onde se unem as
linhas lateral e de fundo, podendo mover-se levemente.

LEI DA VANTAGEM

Os arbitros tém por dever prioritério facilitar as equipes disputantes a oportunidade de praticar um FUTSAL atrativo aos expectadores, exigindo dos
atletas a obediéncia as regras. Contudo devem evitar interrupgdes da partida sob qualquer pretexto, apitando excessivamente, aborrecendo 0s
atletas e assisténcia, comprometendo o brilho do espetaculo.

A "Lei da Vantagem'assegura prerrogativas aos arbitros para deixar de assinalar faltas em que os infratores se beneficiem , com exce¢éo dos
€asos em que se impde a marcagao para ndo malferir a exigivel disciplina ou observéncia das regras.



O FUTSAL inclue-se entre os desportos que vedam aos arbitros a oportunidade de exibir conhecimentos outros que nao se limitam ao estabelecido
pelas leis do jogo, devendo sua intervengao circunscrever-se ao absolutamente necessario, dentro do exigido pelas regras, propiciando decistes
amparadas na légica e no bom senso.

DECISAO POR PENALIDADES MAXIMAS

As condicbes abaixo deverdo ser observadas na cobranca de penalidades mdaximas para se determinar, na decisdo de competicdes por
eliminatdria, cuja partida tenha para se determinar, na decisao de competicdes por eliminatdria, cuja partida tenha terminado empate, qual das
duas equipes devera ser declarada vencedora de uma competicéo ou partida.

Para cobranca das penalidades méaximas se observara o seguinte:
a- O arbitro principal devera escolher a meta na qual executara as penalidades maximas.
b- Devera sortear, através de uma moeda, qual das duas equipes executard a cobranca da primeira penalidade maxima.

c- Alternadamente se executarao 5(cinco) penalidades maximas para cada equipe que deverdo ser cobradas por cinco atletas diferentes, indicados
ao arbitro pelo capitdo da equipe antes do inicio da cobranga das penalidades maximas dentre os 12 (doze) atletas constantes na simula da
partida antes de iniciada a mesma.

DAS APENAGOES

EXTRAIDO DO REGULAMENTO DE CERTAMES NACIONAIS
Art.59 - A aplicacdo de cartdes punitivos, estabelecidos nas Regras Nacionais de Futsal, nas cores: Amarelo (adverténcia) e Vermelho (expulséo)
constitui medidas preventivas de inequivoca eficécia no campo desportivo, objetivando refrear a violéncia individual e coletiva.

§10 - Sujeitar-se & ao cumprimento da suspensdo automatica e consequente impossibilidade de participar da partida subsequente o atleta, técnico
ou treinador, massagista, médico ou preparador fisico que na mesma competicao receber:

a- Um (1) cartdo vemelho(expulsdo) ou
b- Dois(2) cartdes amarelos(adverténcia)
§2° - A aplicagdo da suspensao automatica independe do resultado do julgamento a que for submetido no &mbito da Justica Desportiva.

Art. 60 - A contagem de cartdes(vermelho ou amarelo) é feita dentro da mesma competicdo nacional, seja ela dividida, ou ndo, em fases, dai
porque os cartdes recebidos na fase eliminatdria serdo agregados aqueles que porventura vierem a ser aplicados na fase decisiva, para fins de
suspensao automatica.

CODIGO DE SINAIS

Cartao Amarelo (Adverténcia) Cartéo Vermelho (Expulséo) Nao Valeu

Anotado

Pedido de Tempo ’@ Final do 1%/22 Tempos




Indicar um Lado

Substituicao ou Reversao Tiro Livre Indireto 5 Faltas




