Grupo Uniao Sport

FUTEBOL DE SALAO — 2018

Regulamento

1.INTRODUCAO

1.1

1.2.

1.3.

O presente regulamento aplica-se ao Torneio de Futebol de Saldo do Grupo Unido

Sport, a realizar nos meses de junho e julho de 2018, integrado no plano de atividades

do clube.

A organizagcdo do Torneio de Futebol de Saldo do Grupo Unido Sport é da

responsabilidade do clube, nomeadamente dos seus dirigentes.

S&o objetivos principais deste Torneio:

1.3.1. Permitir o convivio saudavel e generalizado a toda a popula¢éo do concelho;

1.3.2. Promover a pratica da atividade desportiva;

1.3.3. Possibilitar o desenvolvimento de competéncias individuais como praticante da
modalidade;

1.3.4. Angariar fundos para o clube.

2.EQUIPAS E JOGADORES

2.1

2.2.

2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

A aptidao fisica dos atletas participantes é da sua inteira e exclusiva responsabilidade.
A realizacdo de seguro é obrigatdria, cujo valor esta incluido no valor da inscricao.

No escalao sénior, cada equipa pode ter no maximo dez (10) jogadores equipados.
No escaldo de iniciados/juvenis, cada equipa pode ter no maximo quatro (4) jogadores
juvenis equipados.

Além dos jogadores, cada equipa pode apresentar no banco um (1) treinador e um (1)
massagista ou fisioterapeuta.

O numero minimo de atletas que cada equipa deve apresentar para poder iniciar 0 jogo
é cinco (5), sendo um deles o guarda-redes e 0 mesmo ou outro, o capitao.

Apés o inicio do jogo, ndo é permitido alterar as fichas de jogo, seja para adicionar ou
trocar jogadores.

Um atleta que chegue atrasado podera jogar, desde que o seu nome conste na ficha
de jogo entregue na mesa.

A inscricdo de novos jogadores deve ser realizada até 24 horas antes de estar

agendado novo jogo da equipa pela qual o jogador € inscrito.

GUS -2018



2.10.

2.11.
2.12.

2.13.

N&o € permitida a inscricdo de jogadores que ja tenham sido inscritos noutras equipas
em qualquer fase da competicéo.

Cada jogador inscrito no escaldo sénior apenas podera representar uma equipa.

Cada jogador podera estar inscrito em mais do que uma equipa, desde que as mesmas
nao estejam em competicdo no mesmo escaldo.

E permitida a permuta de, no méaximo, dois (2) jogadores que se lesionem durante a
competicdo por outros jogadores que ainda ndo estejam inscritos no Torneio sem

gualquer custo adicional para a equipa.

3.SUBSTITUICOES

3.1.
3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

E autorizado um namero indeterminado de substituicdes.

O atleta substituto s6 podera entrar no terreno de jogo depois do substituido sair,
situacao que serd verificada pela mesa.

O guarda-redes pode trocar de posto com qualquer outro dos seus colegas, mas
apenas se o arbitro ou a mesa forem previamente informados dessa situacao.

O banco de suplentes de cada equipa terd sempre que ser do lado onde a equipa
defende (todas as equipas terdo que trocar de banco ao intervalo).

As substituicdes apenas séo permitidas na zona frontal ao banco de suplentes.

4. MESA DE JOGO

4.1.

4.2.

A mesa de jogo é composta por trés (3) elementos, entre os quais um (1) representante

da organizacéo (cronometrista), acompanhado por dois (2) delegados, sendo um (1) de

cada uma das equipas em confronto.

As funcBes da mesa séo:

4.2.1. Cronometrar o tempo de jogo, assim como assinalar os golos e as faltas no
marcador;

4.2.2. Identificar os praticantes;

4.2.3. Indicar o pedido de tempo de desconto de uma equipa, com uma apitadela ou
outro sinal acustico;

4.2.4. Controlar o desconto de um (1) minuto de tempo de desconto;

4.2.5. Indicar o fim do tempo de desconto de um minuto com uma apitadela ou outro
sinal acustico;

4.2.6. Indicar a quinta falta acumulada por uma equipa, com um sinal acustico;

4.2.7. Controlar os dois (2) minutos de tempo no caso de expulsdo de um jogador;

4.2.8. Fornecer ao arbitro quaisquer outras informacdes relevantes para 0 jogo;
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4.3.

4.2.9. Sinalizar o final da primeira parte, o final do jogo ou o final dos prolongamentos,
se for jogado, com uma apitadela ou outro sinal acustico;

4.2.10.Conferir as fichas de jogo.

E da competéncia dos delegados o preenchimento das fichas de jogo assim como a

sua atualizag&o durante o jogo, particularmente o controlo sobre os golos marcados e

disciplina. No caso de o delegado néo estar presente na mesa, o cronometrista assume

a responsabilidade pela atualizac&o da ficha durante o jogo.

5.TEMPO DE JOGO

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Nos escalGes de seniores, 0s jogos terdo a duragao de quarenta (40) minutos, divididos

por dois (2) periodos de vinte (20) minutos cada.

Nos restantes escaldes, com excecdo para o escaldo de traguinas/petizes, 0s jogos

terdo a duracdo de trinta (30) minutos, divididos por dois periodos de quinze (15)

minutos cada.

No escaldo de traquinas/petizes, os jogos terdo a duracdo de vinte (20) minutos

corridos, divididos por dois periodos de dez (10) minutos cada.

O tempo de jogo é corrido em todos os escaldes. O tempo sera interrompido nas

situacdes seguintes:

5.4.1. Quando os arbitros de campo derem indicacdo a Mesa;

5.4.2. Quando um atleta se lesionar e necessitar de assisténcia;

5.4.3. Quando for assinalada grande penalidade ou falta passivel de livre direto;

5.4.4. No escaldo de seniores, quando a bola sair do recinto de jogo durante os cinco
(5) minutos finais do segundo periodo do jogo.

O intervalo dos jogos € igual em todos os escalbes e deve ter uma duracao entre cinco

(5) e dez (10) minutos.

Cada equipa tem direito a um (1) minuto de tempo de desconto em cada um dos

periodos.

Os delegados de cada equipa estdo autorizados a pedir um tempo de desconto ao

cronometrista.

O cronometrista concede o tempo de desconto quando a equipa que o solicitou estiver

na posse da bola e a bola estiver fora de jogo, dando sinal por meio do seu apito.

Se uma equipa néo tiver pedido um tempo de desconto na primeira parte, s6 tem direito

a um tempo de desconto durante a segunda parte.

A Mesa (cronometrista) apenas indica o fim de cada periodo com um sinal acustico ou

uma apitadela. Apds ouvir o sinal acustico ou a apitadela do cronometrista, um dos

arbitros anuncia o final do periodo ou do jogo com o seu apito tendo em consideracao

0 seguinte:
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5.11.

5.12.

5.10.1.Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé da segunda marca de grande
penalidade ou um pontapé-livre direto, a partir da sexta falta acumulada, o
periodo em questao é prolongado até o pontapé ser executado;

5.10.2.Se tiver de ser executado ou repetido um pontapé da marca de grande
penalidade, o periodo em questéo € prolongado até o pontapé ser executado;

Se a bola tiver sido pontapeada na direcdo de uma das balizas, os arbitros devem

esperar que o pontapé surta o seu efeito mesmo que o cronometrista apite ou acione o

sinal acustico. O periodo termina quando:

5.11.1.A bola vai diretamente para a baliza e € marcado golo;

5.11.2.A bola sai dos limites da superficie de jogo;

5.11.3.A bola toca no guarda-redes, nos postes da baliza, na barra transversal ou no
solo, atravessa a linha de baliza e é marcado golo;

5.11.4.0 guarda-redes defende a bola ou esta ressalta dos postes da baliza ou da barra
transversal e ndo atravessa a linha de baliza.

Se néo tiver sido cometida uma infragdo que exija a repeticdo de um pontapé livre direto

ou de um pontapé de grande penalidade ou se, durante a trajetoria da bola, uma das

equipas ndo cometer uma infracéo que seja punida com um pontapé-livre direto, a partir

da sexta falta acumulada, ou um pontapé de grande penalidade, o periodo termina

guando a bola toca em qualquer jogador que ndo o guarda-redes depois de ter sido

pontapeada para a baliza adverséria.

6.EQUIPAMENTOS

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.
6.5.

Os atletas de cada equipa devem apresentar calgdes adequados para a préatica da
modalidade, sendo permitido o uso de calgas exclusivamente aos guarda-redes;

Os atletas de cada equipa devem apresentar camisolas adequadas a pratica da
modalidade, numeradas nas costas;

Os atletas devem utilizar sapatilhas adequadas a pratica da modalidade, sem rasto ou
com rasto curto ndo sendo permitido o uso de chuteiras;

Os atletas devem utilizar caneleiras, sendo o seu uso facultativo, mas aconselhado.
Em caso de equipamentos idénticos entre as duas equipas, sera sorteada, a equipa

gue devera jogar com colete fornecido pela organizacéo.

7.LocAL DE COMPETICAO

7.1.
7.2.

Os encontros realizar-se-ao no Estadio 1° de Maio, no campo de futebol de saldo.
O calendario de jogos, com horario, data e local dos jogos a disputar, estara disponivel

para consulta, nos painéis informativos do campo e no site/blog do Grupo Unido Sport.
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8.REGRAS DE JOGO

8.1. Abola ndo pode ser levantada em altura superior a altura da tabela salvo num ressalto
de bola ou num remate direto a baliza (exceto nos escaldes de traquinas/petizes).

8.2. E permitido ao guarda-redes jogar fora da sua area de grande penalidade, mas apenas
com 0s pés.

8.3. Seréd punido com pontapé livre indireto sempre que o guarda-redes depois de ter
soltado a bola, volte a recebé-la no seu meio campo, sem ter sido jogada ou tocada por
um adversario.

8.4. Sera punido com pontapé livre indireto sempre que o guarda-redes toque com as maos
na bola quando esta é atirada deliberadamente com os pés por um colega seu.

8.5. O guarda-redes ndo pode controlar a bola com as maos ou com os pés mais de quatro
(4) segundos, exceto se tiver no meio campo adversario.

8.6. O guarda-redes tem quatro (4) segundos para executar o lancamento de baliza, este
tempo comecga a contar quando o guarda-redes tiver a bola nas méos.

8.7. Sera punido com pontapé de livre indireto sempre que um jogador jogue com a tabela
por um periodo superior a quatro (4) segundos.

8.8. Em qualquer situacao de recomeco de jogo, o jogador a fazé-lo tem quatro (4) segundos
para o efeito (exceto nos pontapés livres diretos apds a 52 falta e nos pontapés de
grande penalidade, situacdes em que o crondmetro estara parado), sob a pena de ser
marcado pontapé livre indireto contra a sua equipa no local onde foi cometida a infracao
(os quatro (4) segundos s6 comecaram a contar a partir da autoriza¢éo do arbitro).

8.9. O guarda-redes, em qualquer situacao de jogo, tera de repor a bola a uma altura inferior
a da tabela, caso contrario serd marcado livre indireto, em cima da linha area no ponto
mais proximo onde a infragéo foi cometida.

8.10. N&o é permitido rematar a baliza antes do meio campo.

8.11. Nos pontapés de canto, nos pontapés de linha lateral e nos pontapés livres a distancia
minima a que um jogador da equipa contraria se pode encontrar é de cinco (5) metros.

8.12. As regras de jogo ndo constantes neste Regulamento sdo as vigentes nos
Campeonatos Distritais de Futsal da Associacdo de Futebol de Evora.

9.DISCIPLINA

9.1. Nocaso de expulsdo a equipa tera de jogar dois (2) minutos com menos um (1) jogador,
exceto se for marcado um golo pela equipa contraria e estando esta em superioridade
numeérica.

9.2. Apo6s o cumprimento dos dois (2) minutos o jogador a entrar sé o podera fazer com

ordem da Mesa.
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9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

No caso de expulsdo simultdnea de um jogador de cada equipa, ambas as equipas
terdo de jogar com menos um (1) jogador durante dois (2) minutos, independentemente
de qualquer equipa marcar golo.

Adverténcia — Admoestacdo com cartdo amarelo:

9.4.1. Comportamento antidesportivo;

9.4.2. Manifestar desacordo por palavras e atos;

9.4.3. Infringir com persisténcia as leis de jogo;

9.4.4. Retardar o recomeco do jogo;

9.4.5. N&o respeitar a distancia exigida durante a execucao de um pontapé de canto,
pontapé de linha lateral ou langamento de baliza;

9.4.6. Infringir a regra das substitui¢des.

Penalizagfes relativas a admoestagédo com cartdo amarelo:

9.5.1. Né&o existe acumulacéo para cada atleta ao longo do torneio;

9.5.2. Existe acumulagéo coletiva. Por cada sete (7) amarelos acumulados, a equipa
sera penalizada com a subtracdo de um (1) ponto na classificacao.

Expulséo — Admoestacdo com Cartédo Vermelho:

9.6.1. Receber uma segunda adverténcia no mesmo jogo;

9.6.2. Conduta Violenta;

9.6.3. Atos de Brutalidade;

9.6.4. Cuspir no adversério ou sobre qualquer outra pessoa;

9.6.5. Usar linguagem ou gestos ofensivos injuriosos ou grosseiros;

9.6.6. Impedir uma ocasido clara de golo tocando deliberadamente a bola com as
maos;

9.6.7. Destruir uma ocasido clara de golo de um adversario que se encaminhe em
direcdo a sua baliza cometendo uma falta passivel de pontapé livre direto ou
pontapé de grande penalidade.

Penalizacbes relativas a admoesta¢do com cartdo vermelho:

9.7.1. Cartdo vermelho por acumulacao sera penalizado:
9.7.1.1. Com nenhum jogo de suspensdo, desde que seja 0 primeiro cartdo

vermelho exibido ao atleta no Torneio;
9.7.1.2. Com um numero de jogos igual ao nimero de cartdes vermelhos
acumulados pelo atleta no torneio;

9.7.2. Cartao vermelho direto sera penalizado:
9.7.2.1. Com um (1) jogo de suspenséo em caso de falta técnica;
9.7.2.2. Com dois (2) ou mais jogos de suspensdo sendo estes casos

analisados individualmente pela Comisséo Disciplinar.

No caso de expulséo do treinador ou delegado, a equipa € penalizada com a subtracao

de um (1) ponto na classificacao.
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9.9.
9.10.

Havera uma Comisséo Disciplinar que analisara e decidir4 sobre os castigos a aplicar.
A organizacdo reserva-se ao direito de, em qualquer altura do Torneio, expulsar
gualquer elemento das equipas (jogadores, treinadores e delegados) que demonstrem
conduta incorreta em relacdo aos principios bésicos deste Torneio, nomeadamente
através de agressoOes fisicas e/ou verbais graves, comportamento antidesportivo e
faltas de “fair-play” para com os jogadores (colegas ou adversarios), arbitros, elementos

da organizacéo ou do publico assistente aos jogos.

10.PONTAPES LIVRES

10.1.

10.2.

Faltas passiveis de Livre Direto:

10.1.1. Dar ou tentar dar um pontapé num adversario.

10.1.2. Passar ou tentar passar uma rasteira.

10.1.3. Saltar sobre o adversario.

10.1.4. Agredir ou tentar agredir um adversario.

10.1.5. Empurrar um adversario.

10.1.6. Cuspir sobre um adversario.

10.1.7. Tocar deliberadamente a bola com as maos (exceto o guarda redes dentro da
sua area de grande penalidade).

10.1.8. Fazer obstrucgéo.

Faltas passiveis de Livre Indireto

10.2.1. Impedir o guarda-redes de soltar a bola com as maos.

10.2.2. Jogo perigoso.

11.FALTAS ACUMULADAS

11.1.

11.2.
11.3.

11.4.

As faltas passiveis de livre direto sdo acumulaveis em todos os escaldes, com exce¢ao
para o escaldo de traquinas/petizes.

A partir da 62 falta ndo é permitida a formacao de barreira.

A equipa pode optar pela execucdo de um pontapé da marca da segunda grande
penalidade apo6s a 52 falta ou no local em que foi assinalada a falta, desde que esteja
entre os 10 metros e a baliza.

Na execucédo do livre direto apos a sexta falta, ninguém podera estar entre o jogador

gue vai executar o pontapé livre e a bola (num corredor de cinco (5) metros).
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12.REALIZACAO DOS JOGOS

12.1. As equipas teréo que estar presentes no recinto de jogo até ao maximo de quinze (15)
minutos apos a hora marcada para 0 mesmo, caso contrario serd averbada falta de
comparéncia e respetiva derrota (derrota por trés (3) a zero (0)).

12.2. A organizacao apenas faculta bolas para o jogo. Cada equipa deve levar uma bola para
0 aguecimento.

12.3. No caso de vitéria por falta de comparéncia, os golos ndo serao atribuidos a qualquer
jogador.

12.4. Asfaltas de comparéncia, convenientes e atempadamente (24 horas) justificadas serédo
consideradas pela Comisséo Disciplinar, decidindo a mesma se existe motivo valido
para o jogo ser adiado.

12.5. Até ao inicio da partida, se ambas as equipas e a mesa chegarem a acordo, 0 jogo
podera ser adiado. Esta situacdo ndo podera acontecer durante a segunda fase da
competicao.

12.6. Ao fim de trés (3) faltas de comparéncia a equipa sera desclassificada.

12.7. No caso de uma equipa ser desclassificada, os pontos obtidos e golos marcados ou
sofridos contra a mesma nédo serdo considerados na classificacdo, por equipas ou
individual.

12.8. Nos jogos da Taca e da Fase Final (jogos a eliminar), em caso de empate no final do
jogo, segue-se para a marcacdo de trés (3) grandes penalidades (e se houver
necessidade, para a morte subita).

12.9. Em caso de interrupcdo na iluminagdo, antes ou durante o jogo, serd dada uma
tolerancia de vinte (20) minutos pelo arbitro para o restabelecimento das condi¢des
necessarias. Decorrido esse tempo, 0 jogo € adiado.

12.10.No caso de o jogo ja ter iniciado, se ainda nao tiverem decorridos cinco (5) minutos de
jogo, e independentemente do resultado, o jogo é anulado e adiado, reiniciando com
novas fichas de jogo.

12.11.No caso de ja terem decorrido mais de cinco (5) minutos, o jogo € adiado sendo
retomado para disputar o tempo que esta em falta, e com o resultado que se verificava
na altura da interrupcéo. As fichas de jogo ndo serdo alteradas e os atletas utilizados

serao 0S mesmos.

13.CONDICOES CLIMATERICAS

13.1. Devido as condi¢des climatéricas, a organizacdo podera cancelar alguns jogos ou

alterar o calendario, sendo estes remarcados para data a definir.
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14.PONTUACOES E DESEMPATE

14.1. Entre duas equipas:
14.1.1.0 resultado do confronto direto entre as duas equipas;
14.1.2.A diferenca entre os golos marcados e sofridos em todo o campeonato;
14.1.3.0 maior numero de golos marcados em todo o campeonato;
14.1.4.A equipa mais disciplinada;
14.1.5.0 nimero de pontos obtidos com o 1° classificado e assim sucessivamente até
desempatarem.
14.2. Entre trés ou mais equipas:
14.2.1.0 numero de pontos obtidos, nos resultados entre as equipas envolvidas no
desempate;
14.2.2.A diferenca entre os golos marcados e sofridos em todo o campeonato;
14.2.3.0 maior numero de golos marcados em todo o campeonato;
14.2.4.A equipa mais disciplinada;
14.2.5.0 nimero de pontos obtidos com o 1° classificado e assim sucessivamente até

desempatarem.

15.MELHOR JOGADOR DO TORNEIO

15.1. Apenas o treinador (devidamente inscrito), podera efetuar a votagao.
15.2. Cada treinador ter4 até ao fim da fase regular para apresentar a sua votacao.
15.3. O treinador s6 podera votar em atletas que ndo facam parte da sua propria equipa.
15.4. A votacao sera efetuada da seguinte forma:
15.4.1.Cada treinador tem direito a eleger o foi o0 1°, 2° e 3° melhor atleta do Torneio;
15.4.2.Cada jogador votado em 1° lugar soma 5 pontos;
15.4.3.Cada jogador votado em 2° lugar soma 3 pontos;
15.4.4.Cada jogador votado em 3° lugar soma 1 ponto.

15.5. E eleito o Melhor Jogador do Torneio o atleta que somar mais pontos.

16.MELHOR MARCADOR DO TORNEIO

16.1. Em caso de empate entre jogadores na classificacdo para o Melhor Marcador do
Torneio, serdo aplicados os seguintes critérios de desempate:
16.1.1.Melhor registo disciplinar;
16.1.2.Menor nimero de jogos jogados;

16.1.3.Pior classificacdo da equipa.
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17.GUARDA-REDES MENOS BATIDO DO TORNEIO

17.1. Em caso de empate entre jogadores na classificacdo para o Guarda-redes Menos
Batido do Torneio, serdo aplicados os seguintes critérios de desempate:
17.1.1.Melhor registo disciplinar;
17.1.2.Menor nimero de jogos jogados;

17.1.3.Pior classificacdo da equipa.

18.PREMIO FAIR-PLAY

18.1. O Prémio Fair-Play é atribuido a equipa com menor numero de pontos na classificacdo
disciplinar.

18.2. Para a classificacao disciplinar serao aplicados os seguintes critérios de atribui¢cdo de
pontos:
18.2.1.Cartdo Amarelo — Um (1) ponto;
18.2.2.Cartdo Vermelho — Trés (3) pontos;

18.2.3.Expulséo de treinador ou delegado — Cinco (5) pontos.

19.EQUIPA DE ARBITRAGEM

19.1. A equipa de arbitragem é composta por um ou dois arbitros de campo e pelo
cronometrista, tendo autoridade para fazer aplicar as regras do Torneio qualquer um

destes trés elementos.

20.0UTRAS SITUACOES

20.1. Qualquer situagdo andémala ou qualquer caso que esteja omisso no presente

regulamento, sera resolvido pela Organizacéo.
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