
MUNICÍPIO DE PINHAL DA SERRA
Av. Luiz Pessoa da Silva Neto,1294 – Centro – CEP: 95.390-000

Pinhal da Serra – RS
Fone: 54 3698 9996

Regulamento do 16º Campeonato Municipal de FUTSAL
2024

Art. 1º. Da Organização:

A Secretaria  Municipal  de  Turismo,  Cultura,  Esporte  e  Lazer do  Município  de  Pinhal  da  Serra/RS ,  é
responsável  pela  organização  e  desdobramento  deste  campeonato  e  cabe  a  esta  entidade,  através  do  seu
departamento de esportes, elaborar tudo que se diz respeito, a realização do mesmo, tendo total autonomia para
fazer qualquer mudança, casa seja necessário.

Art. 2º. Da Arbitragem:

a) - A arbitragem das partidas ficará a cargo do Município de Pinhal da Serra/RS.
b) - Nenhuma equipe poderá vetar algum árbitro, porém, se sentir-se prejudicado com algum dos profissionais,
poderá esta, fazer um pedido por escrito e entregar a comissão organizadora, com 05 cinco dias de antecedência ao
jogo, para que então possa ser analisado tal pedido.
c) - Compete, somente a comissão organizadora, qualquer veto a árbitros.

Art. 3º. Das Regras:

Será  regido  pelas  normas  deste  REGULAMENTO e  pelo  CÓDIGO DISCIPLINAR DOS EVENTOS
ESPORTIVOS MUNICIPAIS DE MODALIDADES COM BOLA, o qual está em anexo.

As regras que não estiverem contempladas neste regulamento, exceto a parte disciplinar, deverão ter como
referência o Livro Nacional de Regras da Confederação Brasileira de Futebol de Salão, atualizada em 2023, o qual
está em anexo. 

Obs: Este regulamento municipal é soberano.

Art. 4º. Da condição para participar do Campeonato Municipal de FUTSAL:

I – Apresentar, junto a ficha de inscrição, a CÓPIA DO TÍTULO DE ELEITOR DE
PINHAL DA SERRA, de cada atleta inscrito.

II – Caso o atleta não possua Título de Eleitor do Município de Pinhal da Serra,
deverá apresentar comprovação de residência no Município de Pinhal da Serra, o
qual será analisado pela comissão organizadora.

III  –  O  atleta  com  menos  de  16  anos,  residindo  no  município,  deve  apresentar
comprovação de residência em nome dos pais.

IV – Não será aceito inscrições de atletas que não se enquadrem neste artigo.
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Art. 5º. Das Inscrições, Números de Atletas e horários:

I – Poderá ser inscrito no máximo (12) doze atletas por equipe.

II – A inserção de novos atletas, caso tenha vaga na equipe, só poderão ser inscritos até a 2º (segunda) partida
de sua equipe no campeonato municipal.

III  – No  caso  de  lesão  de  atletas,  comprovado  via  atestado  médico ,  será  aceito  a  substituição  na  inscrição,
conforme artigo 4º do regulamento.

IV – A equipe que utilizar atletas irregulares, comprovadamente, em qualquer jogo do campeonato, perderá o
jogo por Um a Zero para seu adversário, estará fora do troféu disciplina, da disputa de goleiro menos vazado, terá
03 pontos descontados da pontuação atual, mas não estará eliminada do Campeonato.

V – Os jogos serão realizados em 4 (quatro) categorias:
1. LIVRE (Série Ouro e Série Prata);
2. VETERANO (1987); 
3. SUB-13 (2011);
4. FEMININO.

VI – Cada atleta ou integrante de comissão técnica poderá participar apenas de uma equipe por categoria. Não
poderá atuar, na mesma categoria, por exemplo, em um time como atleta e em outro time como comissão técnica.
VII – Ressalta-se que a Categoria  Livre  Série  Ouro e a  Categoria Livre  Série  Prata,  faz  parte  de uma única
categoria: a CATEGORIA LIVRE.
VIII –  Haverá uma tolerância, com base no horário estipulado no carnê de jogos, de 10 (dez) minutos, para as
equipes entrarem em quadra.
IX – Se ao final dos (10) minutos da tolerância, com base no horário estipulado no carnê de jogos, uma ou ambas
equipes, não tiverem o número mínimo de atletas para iniciar o jogo, a arbitragem, decretará o WO, visto que o
jogo tem obrigatoriamente que iniciar, até o último segundo da tolerância.

Art. 6º. Dos WO:

I – A equipe que cometer WO, perderá o jogo por Um a Zero para seu adversário, estará fora do troféu disciplina,
da disputa de goleiro menos vazado, terá 03 pontos descontados da pontuação atual, mas não estará eliminada do
Campeonato.
II – Para ser considerado vencedora por WO, a equipe que tiver no campo, deverá comparecer uniformizada e com
o número mínimo de atletas para iniciar o jogo, preencher a súmula do jogo e permanecer até o horário marcado
dentro do campo, e assim que o Arbitro der autorização para que deixe o campo, será declarada vencedora por
(1X0).
III –  No caso em que ocorrer WO em algum jogo, os árbitros não poderão antecipar os horários, obedecendo a
tabela de jogos, exceto, se houver concordância entre os capitães das duas equipes envolvidas, nesta antecipação de
horário.

Art. 7º. Dos Equipamentos dos Atletas:

I – Quando houver coincidência de uniformes, caberá à equipe visitante (a direita da tabela de jogos), providenciar
a troca de uniformes. Caso a equipe não disponibilize um segundo uniforme, a comissão da competição fornecerá
coletes e estes serão usados pela equipe visitante.
II – As equipes deverão usar uniformes padrão: calção, meias e camisas, diferentes do goleiro, sempre prezando
pelo bom senso dos árbitros.
III  –  Aconselha-se  o  uso  de  caneleiras,  (não  sendo  obrigatório),  porém  o  não  uso  das  mesmas  é  de
responsabilidade dos atletas por qualquer lesão que estes venham a sofrer.

2



MUNICÍPIO DE PINHAL DA SERRA
Av. Luiz Pessoa da Silva Neto,1294 – Centro – CEP: 95.390-000

Pinhal da Serra – RS
Fone: 54 3698 9996

Art. 8º. Do Tempo de Jogo:

I – Nas Categorias LIVRE, VETERANO (1987) e FEMININO, os jogos terão dois períodos de 20 (vinte) minutos,
sendo cronometrado o último minuto de cada tempo, com intervalo de 5 (cinco) minutos.
II – Na Categoria de SUB-13 (2011), os jogos terão dois períodos de 15 (quinze) minutos, com intervalo de 5
(cinco) minutos.
III – Cada equipe terá direito a um pedido de tempo técnico por período.

Art. 9º. Do cancelamento ou Suspensão:

I – Havendo falta de energia, o prazo de espera para reiniciar o jogo será de 30 (trinta minutos), salvo se o árbitro e
ou responsável receberem do órgão competente a garantia da solução do problema em prazo superior ao aqui
fixado,  então  os  árbitros  aguardarão  mais  30  minutos,  porém,  não  sendo solucionado tal  problema dentro do
aguardado, os árbitros suspendem o jogo e relatam em súmula tal acontecimento.
II – para efeitos de validação, se havia transcorridos menos de 50%, faz-se um novo jogo começando tudo do zero.
III – se havia transcorridos entre 51% e 80% continuação de onde parou.
IV – se havia transcorridos acima de 80%, o jogo será dado por terminado.
Obs. Para efeitos de punição os cartões apresentados pelos Árbitros no tempo jogado, continuam tendo validade e
se algum atleta havia sido expulso não poderá participar do restante do jogo, ou do jogo se realizado novamente, se
havia  recebido um cartão amarelo começa já  com este  cartão.  As  equipes  não poderão acrescentar  atletas  na
súmula.

Art. 10º. Dos cartões e punições:

I – CARTÃO VERMELHO: Pagará o valor de  R$ 30,00 (Trinta) reais (3 pontos na tabela de disciplina),
ficando suspenso na próxima partida de sua equipe. O pagamento será de responsabilidade da equipe, a ser
pago antes de iniciar o próximo jogo, independentemente se o atleta jogará ou não.  Esta punição também
valerá para  técnicos,  dirigente  e massagistas,  excluídos e ou advertidos  da área  técnica.  O não pagamento da
infração, impedirá a equipe de participar do próximo jogo.

II – CARTÃO AMARELO: Pagará o valor de R$ 10,00 (Dez) reais (1 ponto na tabela de disciplina). O atleta
que  acumular  3  cartões  amarelos,  em  jogos  distintos,  ficará  suspenso  na  próxima  partida  de  sua  equipe .  O
pagamento  será  de  responsabilidade  da  equipe,  a  ser  pago  antes  de  iniciar  o  próximo  jogo,
independentemente se o atleta jogará ou não. Esta punição também valera para técnicos, dirigente e massagistas,
excluídos e  ou advertidos  da área  técnica.  O não pagamento da infração,  impedirá  a  equipe de participar  do
próximo jogo.

III – Atleta que receber o cartão vermelho oriundo de dois cartões amarelos na mesma partida, os cartões amarelos
não serão computados, pois deram origem a um cartão vermelho: 3 pontos na tabela de disciplina e 1 partida de
suspensão para o atleta (R$ 30,00).

IV –  Atleta que receber um cartão vermelho direto e já possuía um cartão amarelo recebido anteriormente na
mesma partida, o cartão amarelo será computado, pois a expulsão foi motivada por um cartão vermelho direto: 4
pontos na tabela de disciplina e 1 partida de suspensão automática (R$ 40,00).

V –  Atleta entra em quadra com dois cartões amarelos recebidos em partidas anteriores, recebe um novo cartão
amarelo e, posteriormente, na mesma partida, recebe um cartão vermelho direto: 4 pontos na tabela de disciplina
e 2 partidas de suspensão automática (R$ 40,00).

VI –  Para as semifinais, os cartões amarelos ficarão zerados, desde que nenhum atleta receba o 3º amarelo no
último jogo da primeira fase.
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VII – Será criada uma tabela de disciplina para cartões, para efeitos de escolher Equipe Mais Disciplinada, em cada
categoria,  separadamente:  Categoria Livre Série Ouro, Veteranos (1987), Categoria Livre Série Prata,  Sub-13
(2011) e Feminino.

VIII – Para equipe que for mais disciplinada, será entregue o troféu disciplina e, 100% do valor arrecadado com a
multa dos cartões, para cada categoria, em separado. Caso haja empate na tabela de disciplina, o valor será dividido
igualmente entre as equipes, e haverá sorteio do troféu.

IX – Os cartões recebidos pelos atletas das equipes que jogarão na última rodada deste campeonato,  ou seja,

disputa de 3º e 4º lugares e FINAIS, deverão ser pagos no primeiro jogo da equipe na edição seguinte, deixando

claro, que os cartões são de responsabilidade das equipes, mesmo que o atleta esteja jogando no próximo ano em

outra equipe, ou não esteja jogando, e somará o valor para a premiação da disciplina do ano seguinte, ou seja, para

o campeonato de 2025.

X – A pontuação dos cartões recebidos nas disputas de 3º e 4º lugares e FINAIS, serão contabilizadas na tabela de

disciplina deste campeonato, ou seja, da Temporada 2024.

XI  –  Comissão  Técnica excluída  e  ou  advertido  no  reservado,  somam  a  mesma  pontuação  para  efeitos  de
Disciplina.

XII – Caso a equipe melhor disciplinada ao final da fase classificatória, não se classificar para as semifinais, esta
equipe será premiada, somando-se o valor arrecadado nas semifinais.

XIII –  Caso a equipe melhor disciplinada, ao final  da fase classificatória,  se classificar para as semifinais,  as
equipes não classificadas para as semifinais serão excluídas da premiação, e a disputa se dará entre as quatro
semifinalistas, incluindo os jogos das finais e disputa de terceiros colocados.

XIV – Caso haja empate entre equipes melhores disciplinadas, onde uma ou mais equipes seja semifinalista, e outra
(s) não se classifique para as semifinais, apenas as quatro equipes semifinalistas disputarão o prêmio, incluindo os
jogos das finais e disputa de terceiros colocados.

XV – Qualquer atleta, dirigente e ou responsável envolvido no Campeonato Municipal, que cometer indisciplina,
ou qualquer tipo de ameaça e ou agressão física no jogo, ou pós-jogo, dentro ou fora da quadra,  será punido
conforme código disciplinar vigente.

Art. 11º. Da Pontuação, Critérios de Desempate e Goleador e Goleiro Menos Vazado:

I – Adotar-se-á o seguinte critério para a contagem de pontos:
a) Vitória: 03 Pontos. b) Empate: 01 Ponto. c) Derrota: 00 Ponto. 
d) Não comparecimento (WO) ou irregularidades com atletas ou dirigentes: –3 pontos

II – O critério de classificação a ser adotado para definir a primeira fase, será:
1º – Maior nº de pontos;
2º – Maior nº de vitórias;
3º – Equipe mais disciplinada (menor nº de pontos na tabela de disciplina);
4º – Maior saldo de gols;
5º – Confronto Direto (entre apenas duas equipes);
6º – Menor nº de gols sofridos;
7º – Sorteio.
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III – Artilheiro (Inclui-se a contagem de gols nas fases eliminatórias): TODOS os atletas, de todas as  equipes
participantes concorrerão ao prêmio de Artilheiro. Havendo empate, usa-se o seguinte critério: 1º equipe mais
disciplinada e 2º Sorteio. 

IV – Goleiro Menos Vazado (Inclui-se a contagem de gols nas fases eliminatórias): APENAS as equipes que
se classificarem para as  fases  eliminatórias,  concorrerão ao prêmio de Goleiro Menos Vazado.  Havendo
empate, usa-se o seguinte critério: 1º equipe mais disciplinada e 2º Sorteio.

Art. 12º. Das Divisões, Fórmula de Disputa e integrantes do reservado:

I – Na categoria VETERANO, os atletas deverão ser nascidos no ano de 1987, ou anteriormente, exceto o goleiro
que terá a idade liberada.

II – Na categoria SUB 13, os atletas deverão ser nascidos no ano de 2011, ou posteriormente.

III – A Categoria Livre – Série Ouro de 2024, terá as Seguintes Equipes:
1. São Miguel 2. Juventus 3. Posto do Teco
4. Atlético A 5. Chama 6. Power Academia (Campeão da Série Prata 2023)

IV – O último colocado da Categoria Livre Série Ouro de 2024, será rebaixado para a Categoria Livre Série Prata
de 2025.

V – O Campeão da Categoria Livre Série Prata de 2024, jogará a Categoria Livre Série Ouro de 2025.

VI – As novas equipes inscritas nesta temporada, jogarão a Categoria Livre Série Prata de 2024. 

VII –  Caso seja necessário, por motivos de força maior, o ADIAMENTO DE ALGUMA RODADA, esta será
acrescida no FINAL DA TABELA DE JOGOS ou INSERIDA ENTRE AS RODADAS ,  não sendo alteradas as
rodadas já publicadas na tabela.

VIII – Da fase eliminatória:
a)  Caso a categoria ou série tenha 5 (cinco) ou mais equipes, serão classificadas as 4 (quatro) primeiras equipes
para a disputa das semifinais, sendo 1ª x 4ª e 2ª x 3ª.

b) Caso a categoria ou série tenha 4 (quatro) equipes, a primeira colocada se classificará automaticamente para a
final, e a segunda e terceira colocada disputará a semifinal.

c) Caso a categoria ou série tenha somente 3 (três) equipes, não haverá semifinal, sendo que a primeira e a segunda
colocada disputarão diretamente a final.

d) Não haverá prorrogação nas fases eliminatórias.

Art. 13º. Das Súmulas:

I – As súmulas serão de responsabilidade da equipe de arbitragem.
II –  As súmulas dos jogos do campeonato Municipal serão emitidas em via única e cada representante, poderá
pedir a cópia da mesma, se achar necessário.
II –  As súmulas serão assinadas pelos capitães que serão os responsáveis pelas informações prestadas, e estes
deverão acompanhar o fechamento das mesmas.
III –  Sendo constatada qualquer irregularidade na súmula após o seu recebimento, a equipe terá prazo de até as
17:00 hs, do primeiro dia útil subsequente ao jogo para formalizar seu pedido, devidamente justificado e assinado
pelo responsável da equipe, passado esse prazo não será mais aceito nenhuma forma de protesto.
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Observações:

As fichas de inscrições estarão disponíveis com Sr Áureo de Oliveira,  no Departamento de Esportes da
Prefeitura.

As fichas de inscrições deverão ser entregues até o dia 15 de abril de 2024 (segunda-feira), acompanhados
dos documentos exigidos no artigo 4º deste regulamento, para o Sr. Áureo Oliveira, no Departamento de
Esportes da Prefeitura.

Os débitos dos cartões recebidos na rodada final do campeonato anterior, deverão ser quitados no momento
da entrega da ficha de inscrição.

A previsão de início do campeonato é para o mês de abril de 2024.

Anexos:

1 – Lista de débitos de cartões do campeonato municipal de futsal de 2023;

2 – Código Disciplinar dos Eventos Esportivos Municipais de Modalidades com Bola;

3 – Livro Nacional de Regras da Confederação Brasileira de Futebol de Salão, atualizada em 2023.

Pinhal da Serra, 01 de abril de 2024.

Prefeito

Coordenador de Departamento de Esportes da Prefeitura de Pinhal da Serra

Secretário Municipal de Turismo, Cultura, Esporte e Lazer
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Tabela de Pagamentos dos Cartões Futsal 2023/2024

SÉRIE OURO      VALOR SÉRIE PRATA     VALOR VETERANOS VALOR

2023 DEVE ATLÉTICO A (Andrey Duarte) A R$ 10,00 2023 DEVE ESTUDIANTES (Álifer) A R$ 10,00 2023 DEVE ATLÉTICO (Andreson) A R$ 10,00

2023 DEVE SÃO MIGUEL (Marcos Grafe) AAV R$ 30,00 2023 DEVE POWER ACADEMIA (Luan Duarte) A R$ 10,00 2023 DEVE ATLÉTICO (José Osmar) A R$ 10,00

2023 DEVE SÃO MIGUEL (Aclécio Júnior) A R$ 10,00 2023 DEVE POWER ACADEMIA (Robito) A R$ 10,00 2023 DEVE SÃO MIGUEL (José Carlos) A R$ 10,00

2023 DEVE JUVENTUS (Mateus) AAV R$ 30,00 2023 DEVE SÃO MIGUEL (Elier) A R$ 10,00

2023 DEVE SÃO MIGUEL (Leonardo) A R$ 10,00

TOTAL: R$ 80,00 TOTAL: R$ 30,00 TOTAL: R$ 50,00

CATEGORIA DE BASE VALOR

2023 DEVE DESPORTIVO SERRANO (Murilo) A R$ 10,00

2023 DEVE UNIDOS DA SERRA (Erick) A R$ 10,00

TOTAL: R$ 20,00
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CÓDIGO DISCIPLINAR DOS EVENTOS ESPORTIVOS MUNICIPAIS
DE MODALIDADES COM BOLA

 
Art.  1º.  A  organização  da  justiça  e  o  processo  disciplinar,  relativos  aos Campeonatos

Esportivos Municipais realizados pelo Município de Pinhal da Serra/RS, organizado pela Secretária
Municipal  de  Turismo,  Cultura,  Esporte  e  Lazer,  junto  as  equipes  participantes,  regula-se por  este
Código Disciplinar, e pelo Regulamento Geral, a que ficam submetidas todas as equipes, com seus
atletas, dirigentes e/ou comissão técnica, regularmente inscritos e identificados, torcedores, bem como
as pessoas físicas direta ou indiretamente ligadas a competição.

 Art. 2º.  Serão  órgãos  desportivos  integrantes  dos  Campeonatos  Esportivos  Municipais
realizados/organizados pelo Município de Pinhal da Serra/RS: 

I – Comissão Organizadora, formada pelos seguintes membros:

a) Prefeito em exercício;

b) Coordenador do Departamento de Esportes do Município de Pinhal da Serra em exercício;

c) Secretário Municipal de Turismo, Cultura, Esporte e Lazer de Pinhal da Serra em exercício;

II – Comissão disciplinar, previamente constituída antes do início do Campeonato Esportivo Municipal
a ser realizado/organizado pelo Município de Pinhal da Serra/RS, em reunião que definirá membros
integrantes da comissão disciplinar, sendo escolhido 01 (um) representante de cada equipe participante.

Parágrafo único. Escolhido o representante de cada agremiação, após a reunião mencionada no inciso
II,  será  formada a  comissão disciplinar,  publicada  sua  composição via  portaria  do  poder  executivo
municipal, com 5 (cinco) membros, sendo, 03 (três) membros titulares e 02 (dois) membros suplentes,
ficando de fora da comissão disciplinar o representante da equipe submetida a penalidade e eventual
julgamento posterior e/ou de atleta(s) pertencente(s) a sua agremiação, igualmente submetido (os/as) a
penalidade e eventual julgamento posterior. A comissão deverá ser formada por 3 (três) representantes
da  Categoria  Livre  Série  Ouro,  e  2  (dois)  representantes  da  Categoria  Livre  Série  Prata.  Caso  a
Categoria Livre não seja dividida em duas séries, os 5 (cinco) membros deverão ser todos da Categoria
Livre.

Art.  3º.  Os  enquadramentos  das  penalidades  serão  feitos  de  acordo  com  os  relatórios
apresentados  pela  arbitragem  na  súmula  ou por relatos redigidos e presenciados pela comissão
organizadora, por fatos que digam respeito aos jogos, serão determinados por este Código Disciplinar e
as punições serão conforme o capítulo de infrações elencado abaixo, deste código disciplinar.

Parágrafo único – As penas a que se refere o caput do artigo são:

I – Suspensão por jogos;

II – Suspensão por prazo;

III – Perda de pontos;

IV – Indenização;
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V – Exclusão da competição.

Art. 4º. No caso de enquadramento em mais de um artigo, as penas serão cumulativas e passam
a vigorar a partir da data do julgamento.

Art. 5º. Os enquadramentos de expulsões e exclusões serão feitos de acordo com os relatórios
apresentados pela arbitragem e/ou comissão organizadora do campeonato.
 

Art. 6º. São circunstâncias atenuantes nos processos de julgamento:

I – Ter sido a infração cometida em desafronta a grave ofensa moral;

II – Ter sido a infração cometida em revide imediato;

III – Ter o infrator confessado infração atribuída a outrem;

IV – Ser o infrator, na data da infração, menor de idade:

V – Não ser o infrator, reincidente na competição em vigência.

Art. 7º. São circunstâncias que agravam a pena:

I – Ter sido praticada com o concurso de outrem;

II – Ter sido praticada com o uso de arma;

III – Ter causado prejuízo financeiro e/ou físico;

IV – Ser o infrator dirigente da equipe.

DAS INFRAÇÕES CONTRA A ORGANIZAÇÃO E ENTIDADES

Art. 8º. Dar ou prometer vantagem indevida (comprovada) a quem exerça cargo ou função,
remunerados ou não, em qualquer entidade dirigente, para que pratique, omita ou retarde ato do ofício
ou função, inclusive à arbitragem.
Pena: Suspensão de 01 ano.

Art.  9º.  Manifestar-se de forma grosseira,  desrespeitosa ou ofensiva por gestos ou palavras
contra os organizadores da competição, membros da Comissão disciplinar, autoridades em serviço e/ou
imprensa, nos locais de competição, desde que relatado em súmula pelos árbitros ou testemunhado por
terceiros, e que venham a confirmar, quando convocados pelos organizadores. 
Pena: Suspensão de 03 Jogos. 

Art.  10º.  Ameaçar  ou intimidar  com qualquer  tipo  de objeto ou arma,  qualquer  pessoa nas
dependências do local de competição, durante a competição, por fatos que a ela digam respeito. 
Pena: Suspensão de 02 anos de qualquer competição esportiva, em qualquer esfera, organizado pelo
município de Pinhal da Serra. 
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Art. 11º.  Praticar, o atleta, comissão técnica e/ou dirigente, vias de fatos contra companheiros,
adversários,  representantes  da  Organização, membros  da  Comissão  Disciplinar, Brigada  Militar  e
imprensa. 
Pena: Suspensão  de  02  (dois)  anos  de  qualquer  competição  esportiva,  em  qualquer  esfera  de
modalidade com bola, organizado pelo município de Pinhal da Serra, organizados e/ou apoiados pelo
município de Pinhal da Serra. 
A punição de 02 dois anos, começa a contar, a partir do último jogo disputado pelo(s) infrator(es/as). O
(os) envolvido (s) estará (ao) sujeito (s) as sanções pelo código penal. 

Parágrafo único. Caso a agressão praticada pelo(s)  agente(s)  resulte grave lesão ao seu ofensor
constatada por laudo/exame médico, a suspensão pode ser elevada até o dobro.

§ 1º O não atleta, torcedor, que pratique as infrações do caput do artigo 11, ficará igualmente impedido
pelo período de 02 (dois) anos de participar de qualquer competição esportiva, de modalidade com bola,
organizado pelo município de Pinhal da Serra, organizados e/ou apoiados pelo município de Pinhal da
Serra. 

DAS INFRAÇÕES PELAS EQUIPES, ATLETAS, DIRIGENTES, COMISSÃO TÉCNICA E
TORCEDORES (NÃO ATLETAS)

Art. 12º. Deixar de cumprir determinação do regulamento geral, onde não são determinadas as
penalidades, por fatos que digam respeito aos jogos e a competição em geral.
Pena: Suspensão 04 jogos.

Art. 13º. Impedir uma clara oportunidade de gol.
Pena: Suspensão de 02 jogos.

Art. 14º. Ofender companheiro ou adversário durante a competição. 
Pena: Suspensão de 02 jogos.

Art. 15º.  Assumir atitudes inconvenientes ou acintosas, com palavras e gestos incompatíveis
com a moral ou disciplina desportiva, com companheiros, adversários, espectadores ou relacionados a
estrutura física dos locais de jogos, cometer atos de discriminação durante a competição. 
Pena: Suspensão de 02 jogos. 

Art. 16º. Empurrar ou revidar empurrão a companheiro ou adversário.
 Pena: Suspensão de 02 jogos

Art. 17º. Tentar agredir companheiros ou adversários durante a competição. 
Pena: Suspensão de 03 jogos.

Art. 18º. Cuspir em companheiros, adversários, arbitragem ou qualquer outra pessoa ligada a
competição. 
Pena: Suspensão de 04 jogos.

Art. 19º. Cometer jogo brusco grave ou perigoso, ou seja, utilizar força excessiva ou brutalidade
contra seu adversário no momento em que a bola estiver em disputa entre eles, colocando em risco a
integridade física do adversário (dar pontapé, chutar, rasteira, cotovelada, cabeçada, carrinho, etc…).
Pena: Suspensão de 02 jogos.
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Parágrafo  único. Todo  o  lance  que  ocasionar  lesão  comprovada  através de  atestado,  laudo  e/ou
exames médicos,  o  atleta  causador  da  lesão  deverá  permanecer  fora  do campeonato,  a  partir  do
recebimento da notificação e a pena se estenderá até que o atleta lesionado possa voltar a jogar.

Art. 20º. Cometer jogo brusco grave ou perigoso, ou seja, utilizar força excessiva ou brutalidade
contra seu adversário no momento em que a bola estiver fora da disputa entre eles, colocando em risco
a integridade física do adversário (dar pontapé, chutar, rasteira, cotovelada, cabeçada, carrinho, etc…).
Pena: Suspensão de 03 jogos.

Parágrafo  único.  Todo o  lance  que  ocasionar  lesão  comprovada  através de  atestado,  laudo  e/ou
exames médicos,  o  atleta  causador  da  lesão  deverá  permanecer  fora  do campeonato,  a  partir  do
recebimento da notificação e a pena se estenderá até que o atleta lesionado possa voltar a jogar.

Art. 21º. Ofender por gestos ou palavras, ameaçar ou intimidar a equipe ou demais membros de
arbitragem escalado (a) para os jogos, e a comissão organizadora do campeonato. 
Pena: Suspensão de 03 jogos.

Art.  22º.  Ofender  o  árbitro  ou  auxiliares  após  ser  expulso,  ou  permanecer  fora  do  campo
ofendendo os mesmos.
Pena: Suspensão de 04 jogos.

Art.  23º.  Tentar  agredir,  um  ou  mais  membros  da  equipe  de  arbitragem,  ou  membros  da
comissão organizadora do campeonato, durante a competição. 
Pena: Suspensão de 05 jogos. 

Art. 24º.  Praticar ameaça com arma (contra qualquer pessoa, inclusive torcedores) ou ir para
vias  de  fatos  contra  um  ou  mais  membros  da  equipe  de  arbitragem,  ou  membros  da  comissão
organizadora do campeonato, durante ou após os jogos.
Pena:  Suspensão  de  02  (dois)  anos  de  qualquer  competição  esportiva,  em  qualquer  esfera  de
modalidade com bola, organizado pelo Município de Pinhal da Serra.

Parágrafo único. Caso a agressão praticada pelo(s) agente(s) resulte grave lesão ao seu ofensor,
constatada por laudo/exame médico, a suspensão pode ser elevada até o dobro.

§ 1º O não atleta, torcedor, que pratique as infrações do caput do artigo 24, ficará igualmente impedido
pelo período de 02 (dois) anos de participar de qualquer competição esportiva, de modalidade com bola,
organizado pelo município de Pinhal da Serra, organizados e/ou apoiados pelo município de Pinhal da
Serra. 

Art. 25º. Equipe que usar jogador irregular.
Pena: perda de 3 pontos para todas as partidas que tiver usado o atleta ou eliminação da competição
se partida for  referente a fase mata-mata,  sendo respectivamente,  na primeira hipótese,  os pontos
revertidos ao adversário e na segunda hipótese, a outra equipe avançará na competição.

Art. 26º. Causar ou participar de rixa ou tumulto, durante a partida e/ou insuflar torcedores para
que o façam. 
Pena: Eliminação da equipe da competição no ano vigente e Suspensão de 01 (um) ano de qualquer
competição  esportiva,  em qualquer  esfera  de  modalidade  com bola,  organizado  pelo  município  de
Pinhal da Serra, organizados e/ou apoiados pelo município de Pinhal da Serra. 
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A punição de 01 (um) ano, começa a contar, a partir do último jogo disputado pelo(s) infrator(es/as). O
(os) envolvido (s) estará (ao) sujeito (s) as sanções pelo código penal. 
 
Parágrafo único.  O caput do artigo por tratar de uma hipótese de briga generalizada em que não se
pode apontar precisamente a conduta de cada indivíduo na rixa/tumulto, deve evidenciar via súmula da
partida e/ou relato presenciado pela comissão organizadora do evento, os atletas que notoriamente não
participaram da rixa/tumulto, a fim de que se evite indevidamente penalização a tais atletas.
 
§ 1º O não atleta, torcedor, que pratique as infrações do caput do artigo 26, ficará igualmente impedido
pelo período de 1 (um) ano de participar de qualquer competição esportiva, de modalidade com bola,
organizado pelo município de Pinhal da Serra, organizados e/ou apoiados pelo município de Pinhal da
Serra. 

Art. 27º. Invadir inadequadamente a quadra, campo, vestiário, ou local destinado aos árbitros e
ou adversários, por ocasião da disputa da competição. 
Pena: Suspensão de 03 jogos.

Art. 28º. Danificar patrimônio público cedido para a realização dos jogos. 
Pena: Suspensão de 05 jogos e reparação dos danos. 

Art. 29º. Desistir de disputar a partida depois de iniciada, por abandono de quadra do jogo, ou
tentar impedir por qualquer meio os prosseguimentos. 
Pena: Suspensão de 02 jogos

Art. 30º. Falsificar documento fornecido pela organização do campeonato ou ceder a outro para
que dele se utilize, ou utilizar documento de outrem. 
Pena: Eliminação da competição por um ano a contar da data do julgamento.

Art. 31º. Entrar em quadra ou campo, sem autorização, por ocasião da disputa da competição.
Pena: Suspensão de 01 jogo.

Art. 32º. Ingerir bebida alcoólica ou drogas dentro da área de jogo, desde que salientado em
relatório ou relatado do mesário, ou membros da comissão organizadora. 
Pena: Suspensão de 03 jogos.

Art. 33º. O não atleta, torcedor, que praticar a conduta prevista nos artigos 13, 27 e 28, ficará
igualmente  impedido  pelo  número  de  jogos  correspondentes  em  cada  pena,  se  vier  a  disputar
competição  esportiva,  em  qualquer  esfera  de  modalidade  com  bola,  organizada  ou  apoiada  pelo
município de Pinhal da Serra/RS.

Art. 34º. Em relação às infrações do presente Código Disciplinar, ocorrendo nova infração pelo
atleta, dirigente, comissão técnica, não atleta torcedor (devidamente punida e cumprida anteriormente),
relacionada  ao  mesmo  fato  durante  a  competição,  caracterizar-se-á  sua  reincidência,  dobrando  a
penalidade  de suspensão imposta  nessa oportunidade,  observado  o  artigo  42  do presente  Código
Disciplinar.
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DO PROCESSO DISCIPLINAR

Art. 35º. A comissão organizadora dos Campeonatos Esportivos Municipais realizados pelo
Município de Pinhal  da Serra/RS, a  partir  do  primeiro dia  útil  seguinte  aos fatos,  encaminhará à
comissão disciplinar, relatórios apresentados pela arbitragem na súmula e/ou por relatos redigidos e
presenciados pela comissão organizadora, que terá o prazo máximo de 2 (dois) dias úteis para aplicar
penalização à(s) equipe (s), atleta(s), dirigente(s), comissão(s) técnica(s) e torcedor (s) não atleta(s).

Parágrafo único.  Conforme a  penalização descrita  no caput,  os enquadramentos das penalidades
serão feitos exclusivamente de acordo com os relatórios apresentados pela arbitragem na súmula e/ou
por relatos redigidos e presenciados pela comissão organizadora.
 
§  1º.  Nos  julgamentos,  de  formar  complementar  à  análise  de  mérito  da  infração  poderão  ser
considerado fotos, vídeos e outros dispositivos disponíveis nas redes sociais. 

§ 2º. Nos dias de julgamento, não serão ouvidos os representantes das equipes envolvidas, exceto se
previamente arroladas pela comissão disciplinar

Art.  36º. A  partir  do  recebimento  da  penalização  aplicada  pela  comissão  disciplinar,  à(s)
equipe(s), atleta(s), dirigente(s), comissão(s) técnica(s) e torcedor (s) não atleta(s), o penalizado (a) ou
agremiação (no caso de equipe ser penalizada) poderão interpor defesa escrita dirigida a Comissão
Disciplinar, no prazo de 24 (Vinte e Quatro) horas “Úteis” a partir de seu recebimento.

Art.  37º.  A defesa  deverá  ser  assinada  pelo(s)  penalizado(s)  ou  pelo  responsável  da(a)
agremiação(s) penalizada(s).

Art. 38º. Somente será analisada pela Comissão Disciplinar a matéria que conste neste Código
Disciplinar e contido no relatório de arbitragem ou por relatos redigidos e presenciados pela comissão
organizadora, conforme preceitua o artigo 3º e 35º,  parágrafo único do presente Código Disciplinar.
Quaisquer outras reclamações, denúncias ou outros assuntos deverão ser dirigidos em peça separada
a coordenação do Campeonato Municipal,  a qual apurará os fatos e caso julgue necessário, poderá
convocar o responsável de cada Equipe para que juntos tomem uma decisão a respeito de tal.

Art. 39º. A Comissão Disciplinar poderá arrolar testemunhas se entender pertinente ao caso.

Art. 40º. Do julgamento proferido pela Comissão Disciplinar, não caberá recurso.

Art. 41º. Os casos omissos a este Código Disciplinar serão analisados e julgados pela comissão
disciplinar  de acordo com  os códigos disciplinares da Federação Gaúcha de Futebol  Sete  (FGF7),
Federação Gaúcha de Futebol de Salão (FGFS) e/ou Federação Gaúcha de Voleibol (FGV), da referida
modalidade com bola do campeonato municipal em vigor.

Art.  42º. Todas  as  equipes  deverão  (atletas  e  dirigentes)  ter  conhecimento  do  presente
regulamento que será publicado no site da Prefeitura de Pinhal da Serra/RS, no endereço eletrônico:
http://www.pinhaldaserra.rs.gov.br  .   O seu desconhecimento não será considerado como motivo para
infringi-lo.

Parágrafo único. A partir da publicação do presente código disciplinar no endereço eletrônico
http://www.pinhaldaserra.rs.gov.br, as equipes com interesse de participar do referido campeonato
terão o prazo de 03 (três) dias úteis para impugnar o código disciplinar, com defesa escrita direcionada

6

http://www.pinhaldaserra.rs.gov.br/noticia/prefeitura-divulga-codigo-disciplinar-dos-eventos-esportivos-municipais-de-modalidades-com-bola
http://www.pinhaldaserra.rs.gov.br/noticia/prefeitura-divulga-codigo-disciplinar-dos-eventos-esportivos-municipais-de-modalidades-com-bola


MUNICÍPIO DE PINHAL DA SERRA
Av. Luiz Pessoa da Silva Neto,1294 – Centro – CEP: 95.390-000

Pinhal da Serra – RS
Fone: 54 3698 9996

à comissão organizadora do campeonato. Do recebimento da impugnação, a comissão organizadora do
campeonato  detém  o  prazo  de  02  (dois)  dias  úteis  para  manutenção  ou  readequação  do  código
disciplinar,  com  a  devida  publicação  da  resposta  à  impugnação  ao  edital  no  sítio  eletrônico
http://www.pinhaldaserra.rs.gov.br.

Art. 43º. É obrigação dos dirigentes dos clubes dar conhecimento do teor do presente Código
Disciplinar a todos os atletas.

Art.  44º. Nos casos de punição com número de jogos,  se  até  o  final  do  campeonato,  não
completar a punição, o punido terá que completar a pena nos próximos jogos de qualquer competição
esportiva,  em  qualquer  esfera  de  modalidade  com  bola,  organizado  pelo  município  de  Pinhal  da
Serra/RS, e para ter validade, este terá que estar inscrito por alguma equipe.

Pinhal da Serra/RS, 01 de Abril de 2024.

Prefeito

Coordenador de Departamento de Esportes da Prefeitura de Pinhal da Serra/RS

Secretário Municipal de Turismo, Cultura Esporte e Lazer
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LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 
 

1 Superfície de jogo 
A superfície de jogo deve ser plana e lisa, e ser composta por superfícies não abrasivas, 
preferencialmente de madeira ou material artificial, de acordo com os regulamentos da 
competição. Superfícies perigosas para jogadores, comissões técnicas de equipes e 
arbitragem do jogo não são permitidas. 
 
Para jogos de competição entre equipes representativas de associações nacionais fili-
adas à FIFA ou partidas de competições internacionais de clubes, recomenda-se que o 
piso de futsal seja produzido e instalado por uma empresa oficialmente licenciada sob 
o Programa de Qualidade da FIFA para Superfícies de Futsal e portando um dos se-
guintes selos de qualidade: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Em casos excepcionais, mas apenas em competições nacionais, podem ser autorizadas 
superfície com grama sintética. 
 

2 Marcações da superfície de jogo 
A quadra de jogo deve ser retangular e marcada com linhas contínuas, linhas tracejadas 
não são permitidas, que não devem ser perigosas, ou seja, não devem ser escorrega-
dias. Essas linhas pertencem às áreas das quais são limites e devem ser claramente 
distinguíveis da cor da marcação da quadra de jogo. 
 
Somente as linhas indicadas na Lei 1 devem ser marcadas na quadra de jogo. 
 
No caso de quadras poliesportivas, são permitidas outras linhas, desde que sejam de 
cores diferentes e sejam claramente distinguíveis das linhas de futsal. 
 
Onde for utilizada uma quadra polivalente, outras linhas são permitidas desde que se-
jam de cor diferente e claramente distinguíveis das linhas de futsal. 
 
Se um jogador fizer marcas não autorizadas na quadra, o jogador deve ser advertido 
por comportamento antidesportivo. Se os árbitros perceberem que isso está sendo feito 
durante o jogo, o jogo deve ser interrompido, se eles não puderem aplicar a vantagem, 
e o jogador infrator deve ser advertido por comportamento antidesportivo. O jogo deve 
ser reiniciado com um tiro livre indireto para o time adversário da posição da bola 
quando o jogo foi interrompido, a menos que a bola estivesse dentro da área de pênalti 
(ver Lei 13).  
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LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 
 
As duas linhas de limite mais longas são linhas laterais. As duas linhas mais curtas são 
linhas de meta. 

 
A quadra é dividida em duas metades por uma linha intermediária, que une os pontos 
médios das duas linhas laterais. 
 
A marca central, com um raio de 6 cm, é indicada no ponto médio da linha do meio de 
quadra. Um círculo 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 ângulo 
reto com a linha de meta e separada da linha de meta por um espaço de 5cm, para 
garantir que os jogadores da equipe defensora recuem a distância mínima (5m) quando 
um tiro de canto for executado. Esta marca tem 8cm de largura e 40cm de comprimento. 

 

3 Dimensões da superfície 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 não internacionais, as dimensões são as seguintes: 
 
Comprimento da linha lateral:  Mínimo 25m 
    Máximo 42m 
 
Largura da linha de meta:  Mínimo 16m 
    Máximo 25m 
 

Para os jogos internacionais, as dimensões são as seguintes: 
 
Comprimento da linha lateral:  Mínimo 38m 
    Máximo 42m 
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LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 
 
Largura da linha de meta:  Mínimo 20m 
    Máximo 25m 
 
O regulamento da competição pode determinar o comprimento da linha de meta e da 
linha de lateral dentro dos requisitos acima. 

 
 
                   r=0,25m                       5m            5m                                                                        5m 
                                                                

 
 
 

                5m 
                           10m                 
 

                           
                          6m                       5m  

 
 
             
      
      
5
m 

 

 
 
 
 

 
  5m 
 
      5m 
 
 
 
 
     

 
 
 
 
 
 
 
As medições são feitas do lado de fora das linhas, pois as linhas fazem parte da área 
que delimitam. 
 
A marca de pênalti é 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 área de pênalti, indicando a distância 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 próximo da linha de 
gol. 

 

4 A área de pênalti 

Duas linhas imaginárias de 6m de comprimento são traçadas do lado de fora de cada 
trave e em ângulos retos com a linha de gol. No final dessas linhas, um quarto de círculo 
é desenhado na direção da linha lateral mais próxima, cada uma com um raio de 6 m 
do lado de fora da trave. A parte superior de cada quarto de círculo é unida por uma 
linha de 3,16 m de comprimento, paralela à linha de gol entre os postes. A área delimi-
tada por essas linhas e a linha de gol é a área de pênalti. 
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LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 

 
Se a barra transversal (travessão) se deslocar ou quebrar, o jogo é interrompido até que 
seja reparada ou recolocada na posição. Se não for possível consertar a barra transver-
sal (travessão), o jogo deve ser interrompido. Não é permitido o uso de corda para subs-
tituir a barra transversal (travessão). Se a barra transversal (travessão) puder ser repa-
rada, o jogo é reiniciado com uma bola ao chão da posição da bola quando o jogo foi 
interrompido, a menos que esta tenha sido dentro da área de pênalti da equipe defen-
sora e a última equipe a tocar na bola foi a equipe atacante (ver Lei 8). 
 
Os postes e as barras transversais devem ser de uma cor diferente da quadra de jogo. 
 
As metas devem ter um sistema estabilizador que os impeça de tombar. Eles não devem 
ser fixados ao solo, mas devem ter um peso adequado na parte de trás para permitir 
que as traves se movam razoavelmente sem colocar em risco a segurança dos partici-
pantes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
As metas portáteis só podem ser usadas se atenderem a esse requisito. 



 
Página 17 

 

 

LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 
 

10 Deslocamento das metas 
Os árbitros são obrigados a utilizar as seguintes diretrizes em relação à colocação das 
metas ao longo da linha do gol e à marcação de um gol: 
 

Meta posicionada corretamente 

                A                      B 
 

 
Meta deslocada 

        
                                  
 
 
 
 
 
 

        
 
       C 

 
A = Gol marcado. 

 
B = Se os dois postes estiverem tocando a linha de gol, os árbitros devem confirmar o 

gol se a bola ultrapassou completamente a linha de gol. 
 
C = Uma meta é considerada deslocada quando pelo menos um dos postes não está 

tocando a linha de gol. 
 
No caso de um jogador da equipe defensora, incluindo o goleiro, deliberadamente ou 
acidentalmente mover ou derrubar sua própria meta antes da bola ultrapassar a linha 
de gol, o gol deve ser validado se a bola tivesse ultrapassado na meta entre a posição 
normal dos postes. 
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LEI 2 – A BOLA 
 

1 Características e medidas 

A bola deve ser: 

 Esférica; 
 

 Feita de material adequado; 
 

 Ter uma circunferência entre 62cm e 64cm; 
 

 Pesar entre 400g e 440g no início do jogo; 
 

 Ter uma pressão igual a 0,6-0,9 atmosferas (600-900g / cm2) ao nível do mar. 
 
A bola não deve quicar abaixo de 50 cm ou acima de 65 cm quando largada de uma 
altura de 2 m. 
 
Todas as bolas utilizadas em jogos disputadas em uma competição oficial organizada 
sob a coordenação da FIFA ou confederações 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 
específicos para aquela marca, que são adicionais às especificações mínimas estipula-
das na Lei 2 e devem ser aprovadas pela FIFA. 
 

2 Publicidade na bola 
Em jogos disputados em uma competição oficial organizada sob os auspícios da FIFA, 
confederações ou associações nacionais de futsal, nenhuma forma de publicidade co-
mercial é permitida na bola, exceto para o logotipo/emblema da competição, o organi-
zador da competição e a marca do fabricante autorizado. As regras da competição po-
dem restringir o tamanho e o número de tais marcações. 
 

3 Substituição de uma bola defeituosa 
Se a bola se tornar defeituosa enquanto está em jogo, o jogo é interrompido e reiniciado 
com uma bola ao chão 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 área de pênalti 
da equipe defensora e a última equipe a tocar a bola original foi a equipe atacante (ver 
Lei 8). A única exceção é quando a bola se torna defeituosa como resultado de bater 
em uma das metas ou na barra transversal (travessão) e, em seguida, entra diretamente 
na meta (ver seção 6 desta Lei). 
 
Se a bola apresentar defeito em um tiro inicial, arremesso de meta, cobrança de tiro de 
canto, de lateral, tiro livre, pênalti ou bola ao chão, repete a cobrança, ou seja, a ação 
inicial é repetida. 
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LEI 2 – A BOLA 
 
Se a bola se tornar defeituosa durante a execução de um pênalti, um tiro de 10m, 
quando é chutada para a frente e antes de tocar em qualquer jogador ou nas traves ou 
travessão, a cobrança será repetida. 
 
A bola não pode ser trocada durante o jogo sem a permissão de um dos árbitros. 
 

4 Bolas adicionais 

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

5 Bolas extras na quadra de jogo 

Se uma bola extra entrar na quadra de jogo enquanto a bola estiver em jogo, os árbitros 
devem interromper o jogo somente se a bola extra interferir no jogo. O jogo deve ser 
reiniciado com uma bola ao chão na posição da bola original quando o jogo foi interrom-
pido, a menos que isso tenha sido dentro da área de pênalti da equipe defensora e a 
última 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 árbitros permitem que o jogo continue e devem retirar a 
bola extra na primeira oportunidade possível. 
 

6 Gol obtido com uma bola defeituosa 
Se a bola se tornar defeituosa após bater em uma das traves ou travessão e entrar 
diretamente na meta, os árbitros devem validar o gol. 
 
 

































































 
Página 53 

 

 

LEI 11 – IMPEDIMENTO 
 

Não há impedimento no futsal.
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LEI 12 – FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS 
 
Se, antes de entrar em quadra no início do jogo, um jogador ou membro de comissão 
técnica de equipe cometer uma infração de expulsão, os árbitros têm autoridade para 
impedir o jogador ou membro da comissão técnica de equipe participe do jogo, os árbi-
tros irão relatar qualquer outra conduta imprópria. 
 
Se os árbitros precisarem advertir um jogador, substituto ou membro da comissão téc-
nica de equipe antes do início do jogo, eles devem fazê-lo verbalmente, em vez de apli-
car um cartão amarelo, e informarão às autoridades competentes após o jogo. 
 
Se a mesma pessoa cometer outra infração passível de advertência com cartão amarelo 
durante o jogo, os árbitros a advertirão mostrando um cartão amarelo. No entanto, isso 
não conta como uma infração de expulsão, pois é o primeiro cartão amarelo aplicado 
ao infrator durante a partida. 
 
Um jogador ou membro de comissão técnica de equipe que comete uma infração san-
cionada com a advertência com cartão amarelo ou expulsão, dentro ou fora da quadra, 
contra qualquer outra pessoa ou as Leis do Jogo de Futsal, é punido de acordo com a 
infração. 
 
O cartão amarelo indica uma advertência e o cartão vermelho indica uma expulsão. 
 
O árbitro pode aplicar o cartão vermelho ou amarelo somente ao jogador, substituto ou 
membro de comissão técnica de equipe. 
 
Jogadores e substitutos 
 
Atrasar o reinício do jogo para mostrar um cartão 

Quando os árbitros decidem aplicar um cartão amarelo ou expulsar um jogador, o jogo 
não deve ser reiniciado até que a sanção tenha sido aplicada, a menos que a equipe 
não infratora execute rapidamente o tiro livre, tenha uma oportunidade clara de gol e os 
árbitros não tenham iniciado o procedimento da sanção disciplinar. A sanção é aplicada 
na próxima paralisação. Se a infração original tiver impedido uma oportunidade clara de 
gol à equipe adversária, o jogador é advertido com cartão amarelo. Se a infração inter-
feriu ou interrompeu um ataque promissor, o jogador não é advertido com cartão ama-
relo. 
 
Vantagem 

Se os árbitros aplicarem a vantagem por uma infração pela qual uma advertência com 
cartão amarelo ou expulsão teria sido aplicada se o jogo tivesse sido interrompido, esta 
advertência com cartão amarelo ou expulsão deve ser aplicada na próxima vez que a 
bola estiver fora de jogo. Entretanto, se a infração original consistia em impedir uma 
oportunidade clara de gol ao time adversário, o jogador é sancionado por comporta-
mento antidesportivo. Se a infração apenas interferiu ou parou um ataque promissor, o 
jogador não é sancionado. 
 
A vantagem não deve ser aplicada em situações envolvendo jogo brusco grave, conduta 
violenta, uma segunda infração que pode ser advertida com cartão ou uma sexta, ou 
subsequente falta acumulada, a menos que haja uma oportunidade clara de marcar um  
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LEI 12 – FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS 
 
Se um jogador efetua um contato com a bola utilizando um objeto seguro na mão (um 
calçado, caneleira, etc.) o jogo recomeça com tiro livre direto ou pênalti. 
 
Se um jogador que está dentro ou fora da quadra arremessar ou chutar um objeto, que 
não seja a bola do jogo, em um jogador adversário, ou arremessar ou chutar um objeto, 
incluindo uma bola, em um substituto adversário, jogador expulso, membro da comissão 
técnica de equipe ou um membro da equipe de arbitragem ou a bola do jogo, o jogo é 
reiniciado com um tiro livre direto da posição onde o objeto atingiu ou teria atingido a 
pessoa ou a bola, ou com um tiro penal se estiver dentro da área penal do infrator. Se 
esta posição for fora da quadra, o tiro livre é executado no ponto mais próximo da linha 
limítrofe, um pênalti é concedido se o ponto da linha limítrofe mais próxima estiver na 
parte da linha de meta que pertence à área penal do infrator. 
 
Se um substituto, jogador expulso, jogador temporariamente fora da quadra ou membro 
da comissão técnica da equipe lançar ou chutar um objeto para dentro da quadra e isso 
interferir no jogo, um adversário ou membro da equipe de arbitragem, o jogo é reiniciado 
com um tiro livre direto onde o objeto interferiu com o jogo ou atingido o adversário, 
árbitro ou bola, ou com um pênalti se estiver dentro da área de pênalti do infrator. 
 
Se os árbitros interromperem o jogo por uma infração cometida por um jogador, dentro 
ou fora da quadra, contra um agente externo, o jogo é reiniciado com uma bola ao chão, 
a menos que seja concedido um tiro livre indireto por sair da quadra sem a permissão 
dos árbitros. O tiro livre indireto é executado do ponto da linha limítrofe onde o jogador 
deixou a quadra. 
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LEI 13 – TIROS LIVRES 
 

6 Tabela / resumo 

 

Resultado do tiro livre direto sem barreira 

Infração A bola entra na meta A bola não entra na meta 

Invasão por jogador da 
equipe atacante 

O tiro livre é repetido 
Tiro livre indireto para a 

equipe defensora 

Invasão por jogador da 
equipe defensora 

Gol 

Tiro livre é repetido e     
adverte verbalmente        

o infrator; 
Adverte com cartão   
amarelo em caso de  

reincidência  

Invasão pela defesa e 
jogador da equipe 

atacante 
Tiro livre é repetido 

Tiro livre é repetido e    
adverte verbalmente os 

infratores; 
Adverte com cartão  
amarelo em caso de  

reincidência 

Infração do goleiro Gol 

O goleiro não defende: 
tiro livre não é repetido, 

exceto se o goleiro        
impactar o chutador. 

O goleiro defende: tiro    
livre é repetido e o goleiro 
é advertido verbalmente. 
Na reincidência adverte 

com cartão amarelo 

Bola não é chutada em 
direção a meta do    
adversário com a       

intenção 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 cartão  
amarelo o chutador 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e       
adverte com cartão  
amarelo o chutador 

Execução por um  
jogador não identificado 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e        
adverte com cartão  

amarelo o chutador infrator 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e        
adverte com cartão  
amarelo o chutador        

infrator 

O goleiro e o chutador 
cometem uma infração 

ao mesmo tempo 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e        
adverte com cartão  
amarelo o chutador 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e        
adverte com cartão  
amarelo o chutador 
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LEI 14 – TIRO PENAL 
 

3 Tabela / resumo 

 

RESULTADO DO TIRO PENAL 

INFRAÇÃO A BOLA ENTRA NA META 
A BOLA NÃO ENTRA NA 

META 
Invasão por jogador da 

equipe atacante 
O pênalti é repetido 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora 

Invasão por jogador da 
equipe defensora 

Gol Pênalti é repetido 

Invasão pela defesa e 
jogador da equipe 

atacante 
Pênalti é repetido Pênalti é repetido 

Infração do goleiro Gol 

O goleiro não defende:  
pênalti não é repetido,  

exceto se o goleiro  
impactar o executante. 

O goleiro defende: pênalti 
é repetido e o goleiro é  

advertido verbalmente. Na 
reincidência adverte com 

cartão amarelo. 

Bola chutada para trás 
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 cartão  
amarelo o chutador 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e  
adverte com cartão  
amarelo o chutador 

Execução por um  
jogador não identificado 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e  
adverte com cartão  

amarelo o chutador infrator 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e  
adverte com cartão  

amarelo o chutador infrator 

Infração simultânea do 
goleiro e do executante 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e  
adverte com cartão  

amarelo o executante  
infrator 

Tiro livre indireto para a 
equipe defensora e  
adverte com cartão  

amarelo o executante  
infrator 

 

 

 
Resultado do pênalti 
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LEI 16 – ARREMESSO DE META 
 
Onde isto é proibido pelas regras nacionais para jovens, veteranos, portadores de defi-
ciência e/ou categoria de base, se o goleiro jogar ou lançar a bola diretamente e ultra-
passar a linha do meio de quadra, um tiro livre indireto é concedido à equipe adversária, 
a ser executado do local onde a bola ultrapassou a linha do meio. 
 
Para qualquer outra infração, o arremesso de meta é repetido. 
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LEI 17 – TIRO DE CANTO 
 
Se um companheiro de equipe do executante estiver fora da quadra para enganar um 
adversário ou tomar uma posição vantajosa quando o tiro de canto for cobrado, um 
arremesso de meta é concedido à equipe adversária e o jogador infrator é advertido 
com cartão amarelo. 
 
Para qualquer outra infração, incluindo se um tiro de canto não for executado dentro de 
quatro segundos ou da área do tiro de canto, um arremesso de meta é concedido à 
equipe adversária. 
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SINALIZAÇÃO 
 
Árbitro e outros membros da equipe de arbitragem 
 

Os árbitros devem usar os sinais listados abaixo, tendo em mente que a maioria dos 
sinais precisam ser feitos por apenas um dos árbitros, mas um sinal deve ser feito por 
ambos os árbitros ao mesmo tempo. 
 
Os árbitros assistentes devem dar os sinais para um tempo técnico e a quinta falta acu-
mulada. 
 
 
1 sinais de pelo menos um dos árbitros 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Início/reinício do jogo 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tiro livre direto/pênalti (Opção 1)                                                    (Opção 2) 
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SINALIZAÇÃO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              Tiro lateral (Opção 1)                (Opção 2) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             Tiro de canto (Opção 1)                 (Opção 2) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      Arremesso de meta (opção 1)                  (Opção 2) 
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SINALIZAÇÃO 
 
CONTAGEM DE QUATRO SEGUNDOS 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                          (Etapa I) (Etapa II) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              (Etapa III)                                         (Etapa IV) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

               (Etapa V) 
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SINALIZAÇÃO 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          Vantagem após falta Vantagem após falta 
 

          para tiro livre direto         para tiro livre indireto 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Advertência (cartão amarelo) Expulsão (cartão vermelho) 
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SINALIZAÇÃO 
 
Falta acumulada: sinal a ser feito por um dos árbitros ao cronometrista e ao terceiro 
árbitro após a vantagem ter sido aplicada e a bola ficar fora de jogo. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            (Etapa I) (Etapa II) 
Rodando os antebraços,        3 voltas completas 

um sobre o outro 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(Etapa III: duas opções) 
Indicando o número de faltas a registrar e o lado  

da área técnica da equipe infratora
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SINALIZAÇÃO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          Número de jogadores - 1         Número de jogadores - 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         Número de jogadores - 3      Número de jogadores - 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        Número de jogadores - 5         Número de jogadores - 6 
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SINALIZAÇÃO 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Número de jogadores - 7                  Número de jogadores - 8 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Número de jogadores - 9               Número de jogadores - 10 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Número de jogadores - 11                 Número de jogadores - 12 
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SINALIZAÇÃO 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              Número de jogadores - 13      Número de jogadores - 14 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                Número de jogadores - 15 
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SINALIZAÇÃO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Número de jogadores - 30 (Etapa I)           (Etapa II) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Número de jogadores - 52 (Etapa I)           (Etapa II) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Número de jogadores - 60 (Etapa I)           (Etapa II) 
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SINALIZAÇÃO 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Número de jogadores - 84 (Etapa I) (Etapa II) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Número de jogadores - 90 (Etapa I) (Etapa II) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   Número de jogadores - 96 (Etapa I)    (Etapa II) 
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SINALIZAÇÃO 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           Gol contra (Passo I)         (Etapa II) 
 
Um dos árbitros indica primeiro o número do jogador que fez o gol contra e na sequen-
cia aponta para a área técnica da equipe que sofreu o gol. 
 

 
2. Sinal a ser executado por ambos os árbitros, em simultâneo 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                               Tiro livre indireto 

 

No momento em que é concedido o tiro livre indireto, apenas o árbitro que sanci-
ona, deve erguer o braço. 
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SINALIZAÇÃO 
 
3. Sinais dos árbitros assistentes 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                 Tempo técnico          Quinta falta acumulada 
 

 
 
Sinalização do terceiro árbitro ou árbitro assistente reserva após a marcação de 
um gol, quando eles estão monitorando a linha de gol da equipe atacante. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                           (Etapa I)           (Etapa II)





 
Página 106 

 

 

POSICIONAMENTO 
 
A mesma posição deve ser tomada por um dos árbitros para um arremesso de meta. A 
contagem de quatro segundos começará se o goleiro estiver dentro de sua área de 
pênalti. Um goleiro que está fora de sua área de pênalti pode ser advertido com cartão 
amarelo por atrasar o reinício do jogo. 
 

Uma vez que o goleiro tenha lançado a bola, os árbitros assumem posições adequadas 
para controlar o jogo. 

 

4. Situações de “gol/não gol” 
 

Quando um gol foi marcado e não há dúvida sobre a decisão, o árbitro e o segundo 
árbitro devem fazer contato visual e o árbitro mais próximo da mesa do cronometrista 
deve se aproximar do cronometrista e o terceiro árbitro para comunicar o número do 
jogador que marcou o gol com o sinal obrigatório. 
 
Se um gol foi marcado, mas o jogo continuou porque a situação não está clara, o árbitro 
mais próximo do gol apita para chamar a atenção do outro árbitro e, em seguida, o 
árbitro mais próximo da mesa do cronometrista se aproxima do cronometrista e do ter-
ceiro árbitro para comunicar o número do jogador que marcou o gol com o sinal obriga-
tório. 
 
Quando uma equipe está jogando com um goleiro linha, o terceiro árbitro deve auxiliar 
os árbitros em quadra, posicionando-se na linha de meta da equipe que joga com o 
goleiro linha, a fim de ter uma melhor visão das situações de gol ou não gol. 
 
5. Posicionamento em situações de bola fora de jogo 

 

A melhor posição é aquela a partir da qual os árbitros podem tomar a decisão certa e 
ter uma visão ideal do jogo e dos jogadores. Todas as recomendações sobre o posicio-
namento são baseadas em probabilidades, que devem ser ajustadas usando informa-
ções específicas sobre as equipes, os jogadores e outras incidências prévias do jogo 
até aquele momento. 
 
6. Posicionamento em cenários específicos 

 

1. Posicionamento – tiro de saída 
Em cada tiro inicial, um dos árbitros deve estar situado na mesma linha lateral onde 
estão localizadas as zonas de substituição, 1m ao longo da linha do meio de quadra do 
lado da equipe que executa o tiro inicial, para verificar se o tiro inicial é realizado de 
acordo com o procedimento estabelecido. 
 

O outro árbitro deve estar na outra linha lateral, alinhado com o penúltimo jogador da 
equipe que não está executando o tiro de saída. 
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2. Posicionamento – arremesso de meta 

1. Um dos árbitros deve primeiro verificar se a bola está dentro da área penal. Se a 
bola não estiver dentro da área, os árbitros podem iniciar a contagem dos quatro 
segundos se considerarem que o goleiro está pronto para fazer o arremesso de meta 
ou está demorando a pegar a bola por razões táticas. 
 

2. Quando a bola está dentro da área de pênalti, um dos árbitros deve posicionar-se 
na linha do goleiro para verificar se o goleiro está pronto para colocar a bola em jogo 
e se os jogadores da equipe adversária estão fora da área de pênalti. Os árbitros 
então sinalizam a contagem de quatro segundos, a menos que já tenha começado 
de acordo com o ponto anterior. 

 
3. Finalmente, qualquer dos árbitros em quadra que supervisionou o arremesso de 

meta deve tomar uma posição adequada para controlar o jogo, o que é uma priori-
dade em qualquer caso. 
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3. Posicionamento – tiro de canto (1) 

Em um tiro de canto, o árbitro mais próximo do local onde o tiro deve ser executado se 
posiciona na linha lateral a uma distância de aproximadamente 5m do arco do tiro de 
canto onde o tiro deve ser executado. A partir desta posição, este árbitro deve verificar 
se a bola está corretamente posicionada dentro da área do tiro de canto e se os joga-
dores da equipe defensora estão a pelo menos 5m de distância do tiro de canto. O outro 
árbitro posiciona-se na mesma extremidade da quadra, mas do outro lado, na interseção 
da linha lateral com a linha de meta. A partir desta posição, este árbitro observa a bola 
e o comportamento dos jogadores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Posicionamento – tiro de canto (2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. Posicionamento – tiro livre (1) 

Em um tiro livre, o árbitro mais próximo se posiciona na linha do local de onde o tiro 
deve ser executado e verifica se a bola está posicionada corretamente, além de obser-
var os jogadores quanto a invasão enquanto o tiro está sendo executado. O outro árbitro 
deve posicionar-se em linha com o penúltimo jogador da equipe defensora ou na linha 
de meta, o que é uma prioridade em qualquer caso. Ambos os árbitros devem estar  



 
Página 109 

 

 

POSICIONAMENTO 
 
prontos para seguir a trajetória da bola e correr ao longo das linhas laterais em direção 
aos cantos da quadra, se um tiro livre direto for executado em direção ao gol e eles não 
estiverem alinhados com a linha de meta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Posicionamento – tiro livre (2) 
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7. Posicionamento – tiro livre (3) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. Posicionamento – tiro livre (4) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9. Posicionamento – tiro penal 

Um dos árbitros se posiciona na linha da marca de pênalti a uma distância aproximada 
de 5m e verifica se a bola está bem colocada, identifica o chutador e observa os joga-
dores quanto a invasão enquanto o tiro está sendo executado. Este árbitro não ordena 
que o chute seja executado até que se verifique se as posições de todos os jogadores 
estão corretas, podendo ser auxiliado pelo outro árbitro, se necessário. O outro árbitro 
deve estar posicionado na interseção da linha de meta com a área de pênalti e verificar 
se a bola entra na meta. Se o goleiro defensor cometer uma infração relevante de 
acordo com a Lei 14 e um gol não for marcado, este árbitro deve apitar para ordenar 
que o pênalti seja repetido. 
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13. Posicionamento – tiro lateral (1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
14. Posicionamento – tiro lateral (2) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15. Posicionamento – tiro lateral (3) 
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16. Posicionamento – tiro lateral (4) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
17. Posicionamento – tiro lateral (5) 
Durante um tiro lateral próximo ao arco do tiro de canto a favor da equipe atacante, o 
árbitro mais próximo do ponto de onde deve ser cobrado o tiro lateral permanece a uma 
distância aproximada de 5m. A partir desta posição, este árbitro verifica se o tiro lateral 
é executado de acordo com o procedimento e se os jogadores da equipe defensora 
estão a pelo menos 5 metros de onde deve ser cobrado o tiro lateral. O outro árbitro 
posiciona-se na mesma extremidade da quadra, mas do outro lado, na interseção da 
linha lateral e da linha de meta. A partir desta posição, este árbitro observa a bola e o 
comportamento dos jogadores. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
18 A. Posicionamento – tiros livres da marca do pênalti para determinar os vence-
dores de um jogo ou um empate em casa e fora (sem árbitro assistente reserva) 

 
O árbitro principal deve adotar um posicionamento na linha de meta a aproximadamente 
2m do gol, a função principal do árbitro é verificar se a bola ultrapassa a linha de meta 
e se o goleiro cumpre os requisitos da Lei 14. 
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Quando fica claro que a bola ultrapassou a linha de meta, o árbitro deve fazer contato 
visual com o segundo árbitro para verificar se nenhuma infração foi cometida. 
 
O segundo árbitro posiciona-se na linha da marca do pênalti, a uma distância aproxi-
mada de 3m, para verificar se a bola e o goleiro da equipe do executante estão correta-
mente posicionados. O segundo árbitro apita para que o tiro seja executado. 
 
O terceiro árbitro ocupa uma posição no círculo central para controlar os jogadores ele-
gíveis restantes e os substitutos de ambas as equipes. 
 
O cronometrista se posiciona na mesa do cronometrista e garante que todos os jogado-
res excluídos da execução de um chute e os membros das comissões técnicas das 
equipes se comportem corretamente, além de zerar o placar para 0 X 0 e registrar o 
resultado dos chutes no placar. 
 
 
                                                                                              Cronometrista 
 

 
 

                                                     2º árbitro 

 
                                                                                Goleiro da  
                                                                     equipe defensora 

  

  

Jogadores 
3º árbitro participantes 

 
                                                 Executante  

                                                                                        Árbitro 
                                                 Goleiro da equipe 
                                                      executante 

  

 

Todos os árbitros anotam os chutes a partir da marca de pênalti e os números dos 
jogadores que os cobraram. 
 
18 B. Posicionamento – tiros livres da marca de pênalti para determinar os vence-
dores de um jogo ou empate em casa e fora (com um árbitro assistente reserva) 
 
Se for nomeado um árbitro assistente reserva, as posições dos árbitros do jogo são as 
seguintes: 
 
O árbitro principal posiciona-se na linha de meta a aproximadamente 2m da meta. A 
principal função do árbitro é verificar se a bola ultrapassa a linha de meta e se o goleiro 
cumpre os requisitos da Lei 14. 
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R 

 
 

3) O outro árbitro dirige-se ao local onde foi cometida a falta para ajudar a 
controlar a situação (os jogadores e a bola). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4) O árbitro que mostrou o cartão amarelo ou vermelho dirige-se à mesa do 
cronometrista para informar aos demais árbitros o número 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 árbitros reiniciam o jogo mudando de lado. O jogo é reiniciado pelo árbitro, 
que agora está do lado do banco, apitando. 
 
20. Posicionamento – terceiro árbitro (ou árbitro assistente reserva) quando uma 
ou mais equipes jogam com um goleiro linha 
Quando uma equipe joga com um goleiro linha, o terceiro árbitro (ou árbitro assistente 
reserva) controla a linha de meta dessa equipe quando ela está atacando. Se um gol 
for marcado no lado da equipe atacante, o terceiro árbitro (ou árbitro assistente reserva) 
informa os outros árbitros usando o sinal planificado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se ambas as equipes jogam com um goleiro linha e um terceiro árbitro e um árbitro 
assistente de reserva estão disponíveis, o terceiro árbitro deve controlar a linha de meta 
de uma equipe e o árbitro assistente de reserva deve controlar a outra linha de meta. 
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INTERPRETAÇÕES E RECOMENDAÇÕES 
 
Um jogo não pode ser reiniciado se qualquer uma das equipes tiver menos de três jo-
gadores. No entanto, se uma equipe tiver menos de três jogadores porque um ou mais 
jogadores deixaram deliberadamente a quadra, os árbitros não são obrigados a inter-
romper o jogo imediatamente e a vantagem pode ser aplicada. Em tais casos, os árbitros 
não devem reiniciar o jogo após o jogo ter sido interrompido se uma equipe não tiver o 
número mínimo de três jogadores. 
 
Bebidas hidratantes 

Os árbitros devem permitir que os jogadores se hidratem durante os tempos de des-
canso ou durante uma interrupção do jogo, mas apenas fora da quadra, para não molhar 
o piso. Não é permitido lançar bolsas ou qualquer outro recipiente com líquidos para 
dentro da quadra. 
 
Jogadores expulsos 
Se um jogador de quadra cometer uma infração de expulsão durante o intervalo do meio 
tempo ou antes do início de qualquer período de prorrogação, a equipe infratora come-
çará o próximo período com um jogador a menos em quadra. 
 
LEI 5 – Os árbitros 
 
Poderes e deveres 

O futsal é um esporte competitivo e os árbitros devem entender que o contato físico 
entre os jogadores é normal e uma parte aceitável do jogo. No entanto, se os jogadores 
não respeitarem as Leis do Jogo de Futsal e o espírito do fair play, os árbitros devem 
tomar as medidas adequadas para garantir que sejam respeitados. 
 

Os árbitros têm o poder de advertir ou expulsar jogadores ou membros de comissão 
técnica de equipe durante o intervalo do meio tempo e após o término do jogo, bem 
como durante a prorrogação e os chutes da marca de pênalti. 
 
Vantagem 

Os árbitros podem usar a vantagem sempre que ocorrer uma infração e as Leis do Jogo 
de Futsal não proíbem explicitamente a aplicação da vantagem. Por exemplo, se o go-
leiro decidir executar um arremesso de meta rapidamente com os adversários dentro da 
área de pênalti, a vantagem pode ser aplicada, entretanto, a vantagem não pode ser 
aplicada quando um tiro lateral é executado incorretamente. 
 
A aplicação da vantagem não é permitida para uma infração de acordo com a regra dos 
quatro segundos, a menos que a infração seja cometida pelo goleiro em sua própria 
meia quadra, quando a bola já está em jogo e a equipe do goleiro perder imediatamente 
a posse de bola. Nos demais casos que envolvam esta regra, em tiros livres, tiros late-
rais, arremesso de meta e tiro de canto, os árbitros não podem aplicar a vantagem.   
Os árbitros devem considerar os seguintes fatores ao decidir se aplicam a vantagem: 
 

 A gravidade da infração: se a infração justificar uma expulsão, os árbitros devem 
interromper o jogo e expulsar o jogador, a menos que haja uma oportunidade clara 
de gol. 
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Se, quando um arremesso de meta é executado pelo goleiro, um ou mais adversários 
ainda está ou estão dentro da área de pênalti porque o goleiro decidiu cobrar o arre-
messo rapidamente e o (s) adversário (s) não tiveram tempo de deixar a área, os árbitros 
permitem que o jogo continue. 
 
Se o goleiro, ao executar corretamente um arremesso de meta, deliberadamente joga a 
bola em um adversário, mas não de uma maneira imprudente, temerária ou usando 
força excessiva, os árbitros permitem que o jogo continue. 
 
Se, ao executar o arremesso de meta, o goleiro não soltar a bola de dentro de sua área 
de pênalti, os árbitros ordenam que o arremesso de meta seja repetido, embora a con-
tagem de quatro segundos continue a partir do ponto onde foi interrompido quando o 
goleiro está pronto para repetir o arremesso. 
 
Os árbitros iniciam a contagem de quatro segundos sempre que o goleiro estiver com o 
controle da bola, seja com as mãos ou com os pés. 
 
Se um goleiro que executou um arremesso de meta corretamente tocar deliberada-
mente a bola com a mão ou braço fora de sua área de pênalti após ela ter entrado em 
jogo e antes que outro jogador a tenha tocado, os árbitros, além de conceder um tiro 
livre direto para a equipe adversária, tomará medidas disciplinares contra o goleiro de 
acordo com as Leis do Jogo de Futsal. 
 
Se o goleiro executa a cobrança do arremesso de meta com o pé, os árbitros advertem 
verbalmente o goleiro e ordenam que ele execute a cobrança com a mão, mas a conta-
gem de quatro segundos continua a partir do ponto onde foi interrompida quando o go-
leiro está pronto para repetir o arremesso. 
 
LEI 17 – Tiro de canto 

 
Procedimento para infrações 

Os árbitros devem lembrar aos jogadores da equipe defensora que eles devem perma-
necer a pelo menos 5m do arco do tiro do canto até que a bola esteja em jogo. Quando 
necessário, os árbitros advertem verbalmente qualquer jogador que não respeite a dis-
tância mínima antes do tiro de canto ser executado e adverte com cartão amarelo qual-
quer jogador que posteriormente não recue para a distância correta. 
 
A bola deve ser colocada dentro da área do tiro de canto e está em jogo quando é 
chutada, portanto, a bola não precisa sair da área do tiro de canto para entrar em jogo. 
 
Se um goleiro, como parte de um movimento de jogo, acaba fora de sua própria área 
de pênalti ou fora da quadra, a equipe adversária pode cobrar o tiro de canto rapida-
mente. 
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TERMOS DO FUTSAL 
 

A 
 
Abandonar o jogo 

Terminar ou dar o jogo por terminado, sem que esteja cumprido o descrito na Lei 7, 
quanto ao tempo de jogo. 
 
Acumulado de gols visitado/visitante (casa/fora) 

Método de desempate de um jogo eliminatório em que ambas as equipas obtêm igual 
número de gols, e os gols obtidos como visitantes contam em dobro. 
 
Advertência 

Sanção disciplinar que implica relatório às autoridades competentes e identificada com 
a exibição de cartão amarelo. Extensiva a jogadores e substitutos, assim como aos 
membros das comissões técnicas das equipes, uma dupla advertência implica expul-
são, as razões encontram-se descritas de forma pormenorizada na Lei 12 e outras. 
 
Agarrar 
A infração de agarrar ocorre apenas quando o contato de um jogador com o corpo ou 
equipamento de um adversário impede o movimento do adversário. 
 
Agente externo 
Qualquer pessoa que não seja membro da comissão técnica do jogo ou não esteja na 
lista da equipe ou qualquer animal, objeto, estrutura, etc. 
 
Área de ação 
Área da quadra de jogo onde a bola está e a jogada está ocorrendo 
 
Área técnica 

Espaço definido pela Lei 1, reservada para membros da comissão técnica e substitutos 
e que inclui lugares sentados. 
 
Avaliação do jogador lesionado 

Exame rápido de uma lesão, geralmente por um elemento da equipe médica, com o 
intuito de verificar a necessidade de tratamento. 
 

B 
 
Bloqueio 
Ação pela qual um jogador assume ou se movimenta para uma posição na superfície 
de jogo com o objetivo de distrair ou impedir um adversário de jogar ou alcançar a bola 
ou uma área especificada da quadra, mas sem provocar deliberadamente o contato. 
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Bola ao chão (lançamento de) 

Método neutro de recomeço de jogo em que um dos árbitros larga a bola para um joga-
dor da equipe que tocou por último na bola. A bola está em jogo logo que toque no solo. 
 
Brutalidade 

Um ato que é selvagem, implacável ou deliberadamente violento 
 

C 
 
Carregar (um adversário) 

Entrada com contato físico e contra adversário, geralmente usando o ombro e o braço, 
que é mantido próximo ao corpo. 
 
Chute 

Ação que provoca o movimento da bola, através do contato do pé ou tornozelo de um 
jogador. 
 
Colocar em perigo a integridade física de um adversário 

Colocar um adversário em perigo ou risco de lesão. 
 
Comportamento antidesportivo 

Ação ou comportamento contrário ao espírito de fair play e desporto, punível com cartão 
amarelo ou vermelho. 
 
Comportamento violento 

Ação sem bola em disputa em que o jogador usa ou pretende usar força excessiva ou 
brutalidade contra um adversário, ou atinge alguém intencionalmente na cabeça ou no 
rosto, a menos que a força utilizada tenha sido mínima. 
 
Critério 

Poder que permite aos membros da equipe de arbitragem tomar o que é, na sua opinião, 
a decisão mais adequada. 
 

D 
 
Deliberado 
Ação de um jogador que planejava ou pretendia executar, sem que se trate de um ato 
reflexo ou reação não intencional. 
 
Desacordo 
Discordância pública, verbal ou gestual, para com uma tomada de decisão dos árbitros, 
punível com advertência de cartão amarelo. 
 
Disputa de bola 
Ação em que um ou mais jogadores competem com um ou mais adversários, pela bola. 
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Distância jogável 

Espaço 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 braços esticados. Esta distância de-
pende do tamanho físico do jogador. 
 
Distrair 
Perturbar, confundir ou desviar a atenção, normalmente de forma incorreta. 
 

E 
 
Elemento estranho 
Qualquer pessoa que não seja um membro da equipe de arbitragem e não conste nas 
fichas de jogo, jogadores, substitutos e membros da comissão técnica das equipes, ou 
um animal, um objeto, parte da estrutura, etc. 
 
Elemento da comissão técnica da equipe 

Qualquer pessoa que não seja jogador ou substituto e que conste na ficha de jogo oficial 
da equipe, por exemplo, do corpo dirigente, técnico ou médico. 
 
Espírito do jogo 

Os princípios essenciais do futsal (ethos) como um esporte, mas também no âmbito de 
um jogo específico. 
 
Expulsão 

Medida disciplinar em que é ordenado ao infrator que abandone a superfície de jogo, 
incluindo suas zonas adjacentes, por ter cometido infração punida com expulsão, iden-
tificada pelo cartão vermelho. Um membro da comissão técnica também pode ser ex-
pulso. 
 

F 
 
Falta grosseira (jogo faltoso grave) 

Ataca ou disputa a bola colocando a integridade física e segurança de um adversário 
em perigo, ou empregando força excessiva ou brutalidade, implica sanção de expulsão, 
cartão vermelho. 
 
Faltas acumuladas 

Faltas cometidas por um jogador e puníveis com tiro livre direto ou tiro de pênalti, que 
cada equipe adiciona, a partir do zero e em cada tempo do jogo. Caso seja jogada uma 
prorrogação, as faltas acumuladas cometidas na prorrogação são adicionadas às faltas 
acumuladas da segunda parte do jogo. 
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Ferimento grave 

Uma lesão considerada tão grave que o jogo deve ser interrompido e é necessário que 
a equipe médica realize um tratamento ou uma avaliação em quadra antes de remover 
o jogador lesionado, como em casos potenciais de contusão, fratura ou lesões. 
 
Fichas de jogo 
Documentos oficiais das equipes, onde constam os nomes dos jogadores, substitutos e 
membros da comissão técnica das equipes. 
 
Fintas 
Ação que pretende confundir um adversário, diferenciadas nas Leis do Jogo de Futsal 
como legais ou ilegais. 
 
Força excessiva 

Recorrer a demasiada força ou energia, superior ao que seria necessário, que implica 
sanção de expulsão, identificada pelo cartão vermelho. 
 

G 
 
Goleiro adiantado 

Goleiro que de forma momentânea joga como um jogador comum, normalmente da 
equipe em posse de bola e movimentando-se na meia quadra adversária e deixando a 
sua meta desprotegida. Esta função 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 
propósito específico. 
 

I 
 
Imprudência 

Ação, através de atacar ou outra disputa de bola, executada por um jogador que de-
monstra falta de atenção, de consideração ou precaução. 
 
Infração (falta) 

Ação que rompe ou viola as Leis do Jogo de Futsal. 
 
Interceptar 

Evitar que a bola alcance o objetivo pretendido. 
 
Interferência indevida 
Ação ou intromissão desnecessária ou despropositada. 
 
Irresponsável 

Qualquer ação, geralmente uma disputa, por um jogador que desconsidera, ignora o 
perigo ou as consequências para o oponente. 
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J 
 
Jogada 
Ação protagonizada por um jogador que promove contato com a bola. 
 

L 
 
Lesão crítica 
Lesão que é considerada crítica, pela qual o jogo deve ser interrompido e é necessário 
que a equipe médica realize uma avaliação e tratamento na superfície de jogo antes de 
retirar o jogador lesionado, como em casos potenciais de contusão, fraturas ou lesões 
na cabeça ou coluna vertebral. 
 
Lesão séria 

Lesão que é julgada preocupante o suficiente para que o jogo seja interrompido, mas 
que permita à equipe médica assistir e retirar rapidamente o jogador da superfície de 
jogo para avaliação ou tratamento, se necessário, para que o jogo possa recomeçar. 
 
Linguagem ofensiva, insultuosa ou abusiva e/ou atos 
Comportamento ou expressões verbal ou gestual de caráter rude, ofensivo ou desres-
peitoso, punível com expulsão (cartão vermelho). 
 
Ludibriar 
Ato de enganar ou induzir em erro os árbitros, levando-os a tomadas de decisões téc-
nicas ou disciplinares erradas, as quais beneficiem o culpado ou a sua equipe. 
 

N 
 
Negligência 

Ação, através de atacar ou outra disputa de bola, executada por um jogador que não 
tem em conta e ignora o perigo ou as consequências para o adversário. 
 
Negligenciável 

Irrelevante, insignificante. 
 

O 
 
Obstrução 

Reter, bloquear ou evitar a intervenção ou movimento de um adversário. 
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P 
 
Penalizar 
Para punir, geralmente parando o jogo e concedendo um tiro livre ou pênalti a equipe 
adversária. 
 
Posição de reinício 
A posição de um jogador num reinício é determinada pela posição do seu pé ou de 
qualquer parte do seu corpo que esteja tocando na superfície de jogo. 
 
Prorrogação 
Método de desempate de um jogo e que consiste em jogar dois períodos iguais e que 
não podem exceder os cinco minutos. 
 
Punição (penalização) 

Ato de sancionar, normalmente interrompendo o jogo e concedendo um tiro livre ou tiro 
penal à equipe adversária do infrator. 
 

R 
 
Recomeço 

Método de reiniciar o jogo, após ter sido interrompido ou a bola tenha deixado de estar 
em jogo. 
 
Redução numérica de dois minutos 

Situação em que uma equipe tem seu número de jogadores reduzido em dois minutos 
de tempo de jogo após ter um jogador expulso, o número de jogadores pode, em certas 
circunstâncias, ser aumentado antes de decorridos os dois minutos, se a equipe adver-
sária marcar um gol. 
 
Reiniciar posição 
A posição de um jogador no reinício é determinada pela posição de seus pés ou qual-
quer parte de seu corpo que está tocando a quadra. 
 

S 
 
Sanção disciplinar 

Ação disciplinar tomada pelos árbitros. 
 
Simulação 
Ação que pretende criar a falsa impressão de que algo acontece quando na verdade 
não acontece (ver também ludibriar, enganar), cometida por um jogador que pretende 
obter uma vantagem ilícita ou injusta. 
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Sinalética 

Indicação através de comunicação não verbal ou gestual, pelos árbitros ou outros mem-
bros da equipe de arbitragem, com recurso ao uso e movimento das mãos ou braços 
ou o uso do apito. 
 
Sistema eletrônico de desempenho e monitorização 
Sistema de registo e análise de dados, referentes às performances físicas e psicológi-
cas dos jogadores. 
 
Superfície de jogo 
Espaço de jogo delimitado pelas linhas laterais e linhas de meta, assim como pelas 
redes das metas. 
 
Suspensão de jogo 

Interromper um jogo por um período de tempo com o propósito de eventual recomeço 
posterior, por exemplo, devido a problemas na superfície de jogo ou por lesão grave. 
 

T 
 
Tempo de jogo 

Duração do jogo, com a bola em jogo, controlado pelo cronometrista. O cronometrista 
para o cronômetro quando a bola sai da superfície de jogo ou por qualquer outro motivo. 
 
Tempo técnico 

Pausa de um minuto no jogo, ao dispor de cada equipe e em cada período do jogo. 
 
Tiro livre direto 

Recomeço de jogo através de um tiro livre que pode resultar em gol, se entrar direta-
mente na meta do adversário, independentemente de tocar ou ser jogada por outro jo-
gador. 
 
Tiro livre indireto 

Recomeço de jogo através de um tiro livre que só pode resultar em gol, entrando numa 
meta, se for tocada ou jogada por outro jogador de qualquer das equipes. 
 
Tiro livre “rápido ou imediato” 

Tiro livre executado de forma imediata, ainda que sem autorização dos árbitros, logo 
após a interrupção do jogo. 
 
Tiros da marca de pênalti 

Método de desempate de um jogo em que ambas as equipes e de forma alternada exe-
cutam tiros até que uma equipe tenha obtido um gol a mais e ambas as equipes tenham 
executado o mesmo número de tiros, a menos que durante a execução dos primeiros 
cinco tiros por cada equipe, uma das equipes não possa igualar a outra, ainda que con-
vertendo os tiros restantes. 
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V 
 
Vantagem 
Os árbitros permitem que o jogo continue quando ocorreu uma infração se isso benefi-
ciar a equipe não infratora. 
 

Z 
 
Zona de ação 

Espaço da superfície de jogo onde a bola está sendo disputada. 
 
Zona de influência 

Espaço da superfície de jogo onde a bola não está sendo disputada, mas onde podem 
existir disputas entre jogadores. 
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LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 
 

3 Dimensões da superfície de jogo 

 
 

 

 Para as competições estaduais, as dimensões das quadras podem ser regulamen-
tadas pelas Federações locais. 

 
 
 
 
 
 

CATEGORIA 
COMPRIMENTO 

MÍNIMO 

LARGURA  

MÍNIMA 
ÁREA DE ESCAPE 

Adultas, Sub 21, 

Sub 20 e Sub19 

Masculinas 

38 metros 18 metros 1,5 metros 

Adultas, Sub 21, 

Sub 20 e Sub 19 

Femininas 

36 metros 18 metros 1,5 metros 

Sub 18, Sub 17, 

Sub 16, Sub 15, 

Sub 14 e Sub 13 

Masculinas e 

Femininas 

36 metros 18 metros 1,5 metros 

Sub 12, Sub 11 e 

Sub 10  

Masculinas  

e Femininas 

34 metros 16 metros 1,5 metros 

Sub 09, Sub 08 e 

Sub 07  

Masculinas  

e Femininas 

32 metros 16 metros 1,5 metros 
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LEI 1 – A QUADRA DE JOGO 
 

7 A área do tiro de canto 

 

Marcação do tiro de canto: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Marcação completa de uma quadra de jogo 
 
 

 
 
 
 
 



 
Página 150 

 

 

DIRETRIZES PARA AS COMPETIÇÕES DA CONFEDERAÇÃO BRASILEIRA DE 
FUTSAL 2023 

 

10 Deslocamento das metas 
Tabela / Resumo 
 

 
 

 
 
 
 

COMETIDO POR DEFENSOR DEFINIÇÃO SANÇÃO DISCIPLINAR 

ACIDENTAL SEM GOL  

E A BOLA NÃO ENTRA  

E NEM TOCA NA META 

BOLA AO CHÃO SEM CARTÃO 

INTENCIONAL SEM GOL E  

A BOLA NÃO TOCA NA META 

TIRO LIVRE 

INDIRETO 
CARTÃO AMARELO 

ACIDENTAL SEM GOL  

E A BOLA TOCA NA META  

E NÃO ENTRA NO GOL 

BOLA AO CHÃO SEM CARTÃO 

INTENCIONAL SEM GOL E 

A BOLA TOCA NA META 

OPORTUNIDADE CLARA DE GOL 

TIRO PENAL CARTÃO VERMELHO 

ACIDENTAL E A BOLA ENTRA 

NA POSIÇÃO NORMAL DA META  

TOCANDO OU NÃO NA META 

GOL SEM CARTÃO 

INTENCIONAL E A BOLA ENTRA 

NA POSIÇÃO NORMAL DO META   

TOCANDO OU NÃO NA META 

GOL CARTÃO AMARELO 

COMETIDO POR ATACANTE DEFINIÇÃO SANÇÃO DISCIPLINAR 

ACIDENTAL COM GOL BOLA AO CHÃO SEM CARTÃO 

ACIDENTAL SEM GOL BOLA AO CHÃO SEM CARTÃO 

INTENCIONAL  

E A META TOCA A BOLA  
TIRO LIVRE DIRETO CARTÃO AMARELO 

INTENCIONAL  

E A META NÃO TOCA A BOLA 
TIRO LIVRE INDIRETO CARTÃO AMARELO 
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LEI 2 – A BOLA 
 

1 Características e medidas 

 
 

           A bola oficial das competições 
nacionais sempre é definida pela 

CBFS 
 
 
 
 

Referências das bolas usadas nas competições nacionais 
 

 
 

LEI 3 – OS JOGADORES 
 

1 Número de jogadores 

Nas competições nacionais, no banco de reservas de cada equipe podem ficar até 09 
(nove) jogadores e 05 (cinco) membros da Comissão Técnica em uma das seguintes 
funções: 01 (um) Treinador, 01 (um) Auxiliar Técnico, 01 (um) Preparador Físico, 01 
(um) Médico ou 01 (um) Fisioterapeuta e 01 (um) Atendente, todos devidamente cre-
denciados e identificados; 
 

CATEGORIA SEXO PESO CIRCUNFERÊNCIA 

Adultas, Sub 21,  

Sub 20, Sub 19, 

Sub 18, Sub 17,  

Sub 16 e Sub 15 

Masculina  

e  

Feminina 

400g a 440g 62 cm a 64 cm 

Sub 14, Sub 13 

e Sub 12 

Masculina  

e  

Feminina 

350g a 380g 55 cm a 58 cm 

Sub 11, Sub 10,  

Sub 09, Sub 08 

e Sub 07 

Masculina  

e  

Feminina 

300g a 330g 52 cm a 55 cm 
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3 Apresentação da relação de jogadores e 

substitutos 

O técnico ou treinador e o capitão de ambas as equipes devem, obrigatoriamente, assi-
nar a súmula antes do início do jogo, o que atesta que todos os jogadores e membros 
da comissão técnica de suas equipes que estão relacionadas em súmula, são exata-
mente os que vão participar do jogo; 
 
Somente o técnico, treinador ou auxiliar técnico podem dar instruções a sua equipe, os 
demais membros da comissão técnica e jogadores no banco de reservas não podem 
manifestar-se. Quando um estiver em pé dando instrução o outro deve permanecer sen-
tado; 
 

8 Jogadores e substitutos expulsos 

 Quando as equipes tiverem jogadores, que estavam em quadra jogando ao final do 
primeiro período expulsos, esta equipe deve iniciar o segundo período com a falta 
destes jogadores e cumprir a regra das expulsões; 

 

 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 expulsão, um jogador da equipe ad-
versária for expulso, ambas as equipes não podem incluir outros jogadores para se 
recomporem, antes de transcorridos os 02 (dois) minutos de cada expulsão, mesmo 
no caso das equipes sofrerem gols; 
 

 Se o jogador ao sair da quadra, cometer um erro e este jogador já foi punido com 
cartão amarelo, deve ser expulso do jogo e a equipe deve ficar com um jogador a 
menos do que se encontrava antes da substituição; 
 

 Se o jogador ao entrar na quadra, cometer um erro e este jogador já foi punido com 
cartão amarelo, deve ser expulso do jogo e a equipe deve continuar com o número 
de jogadores que se encontrava antes da substituição. 
 

 Os técnicos ou treinadores, massagistas ou atendentes, fisioterapeutas, preparado-
res físicos e jogadores quando expulsos do jogo ou cumprindo qualquer tipo de sus-
pensão, quando presentes nos locais dos jogos, devem se posicionar, obrigatoria-
mente, no lado oposto do local onde se encontra o banco de reservas de sua equipe 
na quadra de jogo, não sendo permitido qualquer tipo de manifestação. Sendo ina-
cessível para o público o lado oposto da quadra de jogo, devem os mesmos se po-
sicionar atrás da meta adversária ou, não sendo possível, podem se posicionar no 
lado onde se encontra o banco de reservas da equipe adversária; 

 

 O preparador físico, quando estiver cumprindo qualquer tipo de suspensão, não 
pode administrar o aquecimento dos jogadores dentro da quadra; 
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As joelheiras e as cotoveleiras podem ser de cor diferente. Exemplo: ambos com a joe-
lheiras pretas e ambos com as cotoveleiras brancas, ou vice-versa, quando não puder 
ser da cor do uniforme. 
 

6 Infrações e sanções 

Quando qualquer jogador entrar na função de goleiro linha, com colete ou camisa va-
zada, camisa da mesma cor ou semelhante à de sua equipe ou da equipe adversária, 
número diferente do que estava usando, os árbitros devem paralisar o jogo e advertir, 
com cartão amarelo, por estar indevidamente uniformizado, anulando qualquer vanta-
gem obtida, por infringir a regra. 
 

7 Numeração de jogadores  

Nas costas e na frente das camisas, serão colocados números podendo ser de 01 a 99. 
Os números das costas terão o tamanho de 15 (quinze) a 20 (vinte) centímetros de 
altura e os números da frente terão o tamanho de 08 (oito) a 10 (dez) centímetros de  
 
altura. Os calções ou calças de agasalhos dos goleiros e os calções dos jogadores de 
linha também devem ser numerados em uma das pernas mantendo o mesmo da camisa 
do jogador. Os jogos internacionais os números devem ser de 01 (um) a 15 (quinze), 
nas camisas, nos calções e calças de agasalho dos goleiros. 

 
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 número de camisa. 
 

LEI 5 – OS ÁRBITROS 
 

3 Poderes e obrigações 

Os árbitros: 

 Não permitir o reinício de um jogo com um jogador caído na quadra; 
 

 Devem interpretar corretamente se houve simulação de falta ou se foi causada por 
um choque normal havendo desiquilíbrio do jogador; 

 

 Devem sinalizar ao 3º árbitro/anotador o número dos jogadores penalizados com 
cartões e os que marcaram gols e aguardar a sua confirmação; 

 

 Devem observar se as camisas dos jogadores possuem número na frente e nas 
costas e em uma das pernas do calção ou calça no caso do goleiro; 

 

 Ao entrarem na quadra de jogo, devem conferir se todas as marcações estão corre-
tas e se não estiverem, solicitar a imediata correção, se as redes das metas e redes  
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de proteção em volta da quadra estão em condições e registrar em seu relatório as 
incorreções; 

 

 Não devem permitir que o Preparador Físico, Massagista ou Atendente, Médico, Fi-
sioterapeuta e jogadores, estes quando no banco de reservas, possam orientar as 
suas equipes, pois esta não é a sua função; 

 

 Conferir os equipamentos de todos os jogadores antes do início do jogo, no início 
do 2º período, possíveis prorrogações e durante todo o jogo; 

 

 Quando na comemoração de um gol, o jogador colocar a camisa na cabeça ou retirar 
do corpo mesmo tendo outra igual por baixo, o árbitro deve penalizar o infrator com 
cartão amarelo; 

 

 Quando a equipe não apresentar técnico ou treinador e massagista ou atendente, 
deve ser informado no relatório da súmula e no relatório do árbitro principal; 

 

 Os árbitros não devem intervir junto às equipes durante os pedidos de tempo téc-
nico; 

 

 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 área técnica em frente à zona de substituição, desde que não 
atrapalhe o deslocamento de árbitros e jogadores e desde que seja um de cada vez; 
 

 O jogo que for interrompido, por falta de energia elétrica, de segurança ou qualquer 
outro motivo, deve ter continuidade com o tempo que faltava para ser jogado. A 
súmula deve ficar em aberto e o árbitro relata em seu relatório o ocorrido; 

 

 Na continuação de um jogo, somente podem participar os jogadores e membros das 
comissões técnicas, que estavam relacionados em súmula; 

 

 Quando for interrompido por insuficiência de jogadores de uma ou de ambas as 
equipes, o jogo é considerado encerrado, colocando o resultado final e o árbitro re-
lata o ocorrido; 
 

 Quando o jogo estiver paralisado, o treinador pode dar orientações aos seus joga-
dores; 

 

 Quando for o caso de abrir contagem dos 04 (quatro) segundos, sempre deve ser 
feito pelo árbitro mais próximo da jogada; 

 
O árbitro principal 

 O árbitro principal deve fazer antes do início do jogo, juntamente com o segundo 
árbitro (árbitro auxiliar), 3º árbitro/anotador e cronometrista, um planejamento sobre 
a maneira que irão atuar no jogo; 
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Uniforme da Arbitragem 

 O uniforme dos oficiais de arbitragem é composto de camisa de manga curta ou 
longa, bermudas e meiões, nas cores determinadas e aprovadas por sua entidade 
e tênis preto. Devem usar cores diferentes das equipes, em especial aos jogadores 
de linha; 
 

 Os oficiais de arbitragem em dupla ou quarteto podem utilizar camisas térmicas lon-
gas por baixo da camisa de mangas curta, estas devem ser da cor predominante 
das mangas da camisa; 
 

 Em temperaturas desfavoráveis as duplas ou quartetos podem utilizar bermuda tér-
mica que deve ser da mesma cor predominante da bermuda mantendo os demais 
itens do vestuário; 

 

 Nas competições nacionais, em dias de baixa temperatura o 3º árbitro/anotador e o 
cronometrista podem usar calça ou calça de agasalho autorizada pela entidade or-
ganizadora do evento; 

 

 A equipe de arbitragem pode trabalhar com os dois árbitros usando uma cor de ca-
misa e o 3º árbitro/anotador e cronometrista com outra cor; 
 

 Aqueles que usarem uniformes em desacordo com os previstos nesta regra, não 
podem usar os escudos da FIFA e CBFS; 

 

 Usarão na camisa, à altura do peito e no lado esquerdo, o escudo da entidade a que 
estiverem vinculados; 

 

LEI 6 – OS OUTROS MEMBROS DA EQUIPE DE  
ARBITRAGEM 

 

2 Poderes e deveres 

 
O 3º árbitro/anotador: 

 

 Examina as fichas de identificação dos jogadores e da comissão técnica, antes do 
início do jogo; 

 

 Usa tempestivamente seu apito para comunicar qualquer substituição de jogador 
feita irregularmente, mesmo com a bola em jogo, quando as circunstâncias o exigi-
rem; 

 

 Sinaliza para os árbitros o número dos jogadores que foram penalizados com car-
tões e os que marcaram gols e aguarda a sua confirmação através deste gestual: 
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Para dezenas entre 16 e 29 

                                
      Número 16             Número 17                   Número 18 
    (passo 1 e 2)                          (passo 1 e 2)                 (passo 1 e 2) 
                           
 

 
 
 
 
 
 
 

      Número 19             Número 20                   Número 29 
    (passo 1 e 2)                          (passo 1 e 2)                 (passo 1 e 2) 

 

 Faz o relatório do jogo na súmula, quando não tem Representante; 
 

 Deve ter o controle dos jogadores que estão participando em cada momento do 
jogo; 

 

 Ao término do jogo, entrega uma cópia da súmula e os documentos dos participan-
tes do jogo a cada uma das equipes, solicitando que confiram todas as anotações 
registradas e também os documentos recebidos; 
 

 Deve estar sempre atento quando da substituição de jogadores e, quando verificar 
infrações, deve comunicar aos árbitros; 
 

 Deve observar também as substituições feitas tentando ludibriar os adversários e a 
equipe de arbitragem e informar aos árbitros; 
 

 Deve solicitar aos técnicos ou treinadores que permaneçam em seus locais permi-
tidos para instruir as suas equipes; 

 

 Deve auxiliar os árbitros a controlarem as camisas dos goleiros linha, quando estes 
forem entrar no jogo; 
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 Deve portar as plaquetas de pedidos de tempo técnico, de controle do tempo de 
expulsões, numeração de faltas e bandeiras vermelhas indicativas da quinta falta. 

 
O Cronometrista tem como atribuições: 

 Ter o controle e domínio do manuseio do cronômetro eletrônico em todos os seus 
detalhes; 

 

 Confere a calibragem das bolas do jogo e bolas reservas, deixando todas em con-
dições de jogo; 

 

 Deve estar sempre atento ao tempo de jogo para que em caso de pane no placar 
eletrônico ou falta de energia elétrica, saber o tempo que ainda faltava para o encer-
ramento do jogo. Deve usar sempre um cronômetro auxiliar; 

 

 Quando os capitães não solicitarem tempo técnico aos árbitros, ou os membros da 
comissão técnica ao 3º árbitro/anotador ou cronometrista, juntamente com a pla-
queta de pedido de tempo técnico, não deve ser autorizado o tempo técnico; 

 

 Deve alertar aos árbitros, quando faltar 01 (um) minuto para o encerramento do jogo 
e aquele árbitro que estiver na lateral ao lado da mesa de anotações, procura ficar 
próximo desta, onde o cronometrista irá informar o tempo que ainda resta para o 
término do jogo, para que possa encerrá-lo simultaneamente com o toque da cam-
painha do placar eletrônico ou o apito do cronometrista, desde que não ocorra um 
tiro penal ou tiro direto após a 5ª (quinta) falta acumulativa; 

 

 Deve auxiliar os árbitros a controlarem as camisas dos goleiros linha, quando estes 
forem entrar no jogo. 
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3 Tempo técnico 

 

 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 
não tenha sido sinalizado; 

 

 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 – INÍCIO E REINÍCIO DE JOGO 
 

1 Bola de saída 

 
Infrações e sanções 

Na bola de saída, depois de autorizado pelo árbitro, o jogador adversário que invadir o 
círculo central ou a quadra adversária, antes que a bola esteja em jogo, os árbitros 
mandam repetir o lance e o jogador advertido verbalmente e na reincidência penaliza 
com cartão amarelo. 
 

LEI 9 -  A BOLA EM JOGO E FORA DE JOGO 
 

1 Bola fora de jogo 

A bola vai estar fora de jogo quando: 

 A bola bater no teto ou em equipamentos de outros desportos colocados nos limites 
da quadra de jogo, o jogo é reiniciado com a cobrança de tiro lateral a favor da 
equipe adversária à do jogador que desferiu o chute, na direção e do lado onde a 
bola bateu. 

Situações de bola em jogo e fora de jogo 
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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 própria meta, entre os postes e sob o travessão, 
o gol é válido, o árbitro valida como gol contra. 
 

3 Tiros livres da marca de pênalti 
 
Procedimento 
 

Durante os chutes da marca de pênalti 

 Se a bola bater em uma ou nas duas traves ou travessão voltar e tocar 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 será válido. Vale sempre a trajetória 
da bola; 

 

LEI 12 – FALTAS E CONDUTAS INCORRETAS 
 

1 Tiro livre direto 
Será concedido também um tiro livre direto se um jogador comete uma das seguintes 
faltas: 

 Dar uma entrada, deliberada, de maneira deslizante, e com uso dos pés tentar tirar 
a bola que esteja sendo jogada ou de posse do adversário, levando perigo para o 
mesmo; 

 

 Sendo o goleiro, com a bola em jogo, ao arremessar a mesma com as mãos, ultra-
passa o limite da área penal, com a bola ainda em seu poder; 

 

 Praticar qualquer jogada, sem visar o adversário, mas involuntariamente atingi-lo. 
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Tocar na bola com as mãos 
Exemplos: 
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 Se o goleiro defender a bola parcialmente, não é considerado como primeiro toque 
e os companheiros podem passar essa bola ao goleiro, sem que tenha sido jogada 
ou tocada em um jogador adversário; 

 

3 Medidas Disciplinares 

 
Infrações sancionadas com cartão amarelo (advertência) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Advertência com cartão amarelo por comportamento antidesportivo 
Existem diferentes ações nas quais um jogador é advertido com cartão amarelo por 
conduta antidesportiva, entre as quais: 
 

 Entrar na quadra de jogo para recompor sua equipe antes de transcorridos os 02 
(dois) minutos de expulsão temporária ou de sua equipe ter sofrido um gol; 

 

 Trocar seu número de camisa sem avisar o 3º árbitro/anotador e o árbitro; 
 

LEI 14 – TIRO PENAL 
 

1 Procedimento 

 Durante o jogo na cobrança do pênalti é permitido fazer um passe a um companheiro 
desde que seja chutada para frente e o companheiro esteja a uma distância mínima 
de cinco metros até que a bola esteja em jogo; 

 

 Enquanto a bola estiver em trajetória o jogo não é encerrado. Se a bola tocar nas 
traves ou travessão e após tocar ou não no goleiro e entrar na meta, o gol é válido. 
Também se o goleiro realizar uma defesa parcial ou a bola bater no travessão subir 
e com o efeito voltar e tocar na quadra entrando na meta o gol é válido. 

 

LEI 15 – TIRO LATERAL 
É válido o gol marcado de tiro lateral, se a bola em sua trajetória tocar ou for tocada por 
qualquer jogador. 
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Quando a bola sair pela linha lateral, imediatamente o árbitro mais próximo deve indicar 
para que lado vai ser cobrado, apontando com o braço num ângulo de 45º acima de sua 
cabeça. 
 

1 Procedimento 

1) Ao executar o tiro lateral: 

 O jogador que executar a cobrança pode pisar fora da linha lateral, em cima ou 
dentro da quadra. 

 

 Quando a bola sair da quadra de jogo em qualquer local da linha lateral e houver 
uma substituição nesse momento, o jogador substituto para executar essa cobrança 
primeiro tem que entrar na quadra. 

 

2 Infrações e sanções 

 Se o jogador cobrar um tiro lateral sem ter entrado na quadra, um dos árbitros para-
lisa o jogo, adverte verbalmente este jogador, determina que o mesmo entre na qua-
dra, depois saia da quadra e execute a cobrança. A bola permanece de posse da 
mesma equipe e não se aplica cartão. 

 

 Na reincidência do mesmo jogador, na mesma cobrança, um dos árbitros paralisa o 
jogo, aplica cartão amarelo e reverte o tiro lateral para a equipe adversária. Esse 
procedimento tem que ser adotado em cada cobrança do tiro lateral em que o joga-
dor não entrou na quadra. 

 

 Se o jogador adversário estiver a menos de 05 (cinco) metros de distância, mas não 
atrapalhar a execução, a cobrança pode ser autorizada. 

 

 Se um jogador estiver posicionado fora da quadra para cobrar um tiro lateral, outro 
companheiro executar a cobrança com ele ainda fora de quadra a equipe perderá a 
posse de bola através da reversão do tiro lateral, sem aplicação de cartão amarelo. 

 

 Se um jogador estiver posicionado fora da quadra para cobrar um tiro lateral, se 
desloca para dentro da quadra e outro companheiro executar a cobrança, esse jo-
gador que estava fora de quadra não poderá receber essa bola diretamente nessa 
cobrança dentro da quadra, a equipe perderá a posse de bola através da reversão 
do tiro lateral, sem aplicação de cartão amarelo. 

 

LEI 16 – ARREMESSO DE META 
 

3 Infrações e sanções 
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 Quando a execução do arremesso de meta coincidir com a substituição do goleiro e 
este largar ou lançar a bola dentro de sua área a mesma estará em jogo, se o subs-
tituto ao entrar na quadra tocar na bola antes de um adversário deverá ser sancio-
nado com um tiro livre indireto por ter cometido um bitoque. 

 

 Quando a execução do arremesso de meta coincidir com a substituição do goleiro e 
este largar ou lançar a bola dentro de sua área a mesma estará em jogo, se o subs-
tituto ao entrar na quadra recebê-la em devolução de jogador de sua equipe deverá 
ser sancionado com um tiro livre indireto por uma devolução. 

 

 Quando a execução do arremesso de meta com a bola em condição de ser jogada 
coincidir com a substituição do goleiro, se o substituto demorar mais de 4 segundos 
para realizar o arremesso de meta deverá ser sancionado com um tiro livre indireto. 

 

 Quando da execução do arremesso de meta, o goleiro não pode ultrapassar com a 
mão a linha da área de pênalti, pode ultrapassar parcialmente com o corpo. No ar-
remesso de meta vale sempre a posição da bola. Esse mesmo entendimento preva-
lece para todo e qualquer arremesso do goleiro, com as mãos, ele pode sair com 
qualquer outra parte do corpo fora da área 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 divi-
sória 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 in-
frator é penalizada com um tiro livre indireto, sendo a bola colocada sobre a linha 
divisória da quadra, no local mais próximo de onde a bola ultrapassou, vedada a 
aplicação da Lei da Vantagem; 

 

LEI 17 – 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 Infrações e sanções 

 Os árbitros não podem aplicar a Lei da Vantagem na cobrança irregular de um tiro 
de canto, mesmo que a bola fique de posse da equipe contrária, devendo aplicar o 
disposto nesta Regra. 
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6. W X O 

A equipe XXX não compareceu à quadra no horário previsto para o jogo, sendo aguar-
dados 00 minutos de tolerância conforme previsto no Art. 00 do Regulamento e mesmo 
assim a equipe não compareceu. Caso a equipe tenha comparecido após o horário pre-
visto para tolerância, citar no relatório inclusive quais os motivos alegados. 
 
7. REPRESENTANTES 

Os Representantes devem fazer um relatório minucioso de tudo que ocorreu antes, du-
rante e após os jogos, relatando inclusive, em separado, a atuação da equipe de arbi-
tragem, principalmente em lances polêmicos do jogo, fazendo o seu relato e não copi-
ando o relatório dos árbitros, dificultando a tomada de decisões pela comissão discipli-
nar para punições de jogadores e comissão técnica. 
 
8. POR AGRESSÃO AOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM 

Ao 00 minuto de jogo, expulsei o jogador de camisa nº, Sr. (nome completo do jogador), 
Registro nº, da equipe XXX, por haver me atingido ou meu auxiliar com (soco, pontapé, 
etc...) na altura do (citar o local atingido), quando da marcação de (citar a penalidade 
contra a sua equipe). Esclareço 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, os documentos comprobatórios para que 
possam servir de subsídio para a Comissão Disciplinar. 
 
9. EQUIPAMENTOS 

Os árbitros devem observar as instalações dos ginásios colocadas à disposição, vesti-
ário da equipe visitante, vestiário dos oficiais de arbitragem, quadra de jogo, marcações 
da quadra, redes, gols, mesa para anotações, placar eletrônico, redes de proteção da 
quadra, iluminação (nº de lâmpadas queimadas). Relatar tudo que esteja em desacordo 
com a regra. 
 
10. PÚBLICO 

Observar o comportamento do público com a equipe adversária e arbitragem e qualquer 
anormalidade relatar todos os fatos ocorridos. 
 
11. RECOMENDAÇÕES 

Quando o atleta ou membro da comissão técnica for expulso deverá ser relatado se foi 
expulsão direta ou em decorrência do segundo cartão amarelo. 
Os relatórios devem ser claros e escritos de maneira de fácil interpretação, em letra de 
forma legível, relatando todos os acontecimentos na ordem que foram ocorrendo, sem 
omitir fatos ocorridos e sem relatar fatos que não tenha presenciado. Se o 3º árbitro/ano-
tador, cronometrista ou representante, presenciou algum fato ocorrido e trouxe ao seu 
conhecimento, deve relatar e dizer quem presenciou o ocorrido. Os relatórios devem 
ser bem claros de forma que a Comissão Disciplinar possa imaginar como ocorreu o 
fato e possa fazer um julgamento correto, evitando punir com severidade ou abrandando 
penas, por relatórios mal redigidos. Muitos relatórios são difíceis 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 agressão, alguém foi agredido. 
 
Sempre dizer o local que foi atingido, se foi na disputa de bola ou não, se teve que ser 
atendido pelo departamento médico ou não, se teve que ser substituído ou não, se re-
tornou a quadra ou não, etc. 
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