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INTRODUGAO

O Regulamento Especifico de Futsal aplica-se a todas as competi¢cdes
realizadas no ambito do Programa dos Encontros Desportivos Concelhios e em
conformidade com o estipulado no Regulamento de Provas Oficial de Futsal da
Federagdo Portuguesa de Futebol que se aplicam a todos os escalbdes, com
adaptagdo adequada das regras as condigdes de realizagdo dos jogos, ao
equipamento disponivel e aos recursos humanos existentes.



REGULAMENTO GERAL
2. ESCALOES ETARIOS, TEMPO DE JOGO E BOLA

2.1. ESCALOES ETARIOS

Ano Nascimento
Petizes Traquinas Benjamins
2020 /2021 | 2018 /2019 | 2016 /2017

2.2. DURAGAO DOS JOGOS
2.2.1. No escaldo de PETIZES, o jogo 4x4 tem 1 periodo de 10 minutos
de jogo. Havera um intervalo de 2 minutos, entre jogos para mudanca de
campo;

2.2.2. No escaldao de TRAQUINAS E BENJAMINS, o jogo 5x5 é dividido
em 4 periodos de 10 minutos de jogo. Havera entre o0 2.° e 3.° periodo,
um intervalo de 5 minutos, com mudang¢a de campo;

Escalao Duracao dos Jogos Intervalos
PETIZES 1x10' 2'
TRAQUINAS 4x10' 5'
BENJAMINS 4x10' 5'
2.3. ABOLA

2.3.1. As bolas a utilizar nas competicdes do Programa Encontros
Desportivos Concelhios nos escaldes de Petizes, Traquinas e Benjamins
€ da marca SPORTACE modelo LUSA PRO, “Formacgéao”.

2.3.2. Cabera a equipa indicada em primeiro lugar fornecer a bola. Caso
seja necessario fornecer 2.2 bola, devera ser a segunda equipa.

REGULAMENTO DO ESCALAO DE PETIZES

3. CONSTITUIGAO / IDENTIFICAGAO DAS EQUIPAS / ARBITRAGEM /
CLASSIFICACAO

3.1. Cada equipa é constituida por:

e 4 jogadores no minimo e 8 no maximo (3 de campo e 1 guarda-
redes), os quais devem constar no boletim de jogo;

e Quem tem mais que uma equipa no mesmo dia os jogadores nao
podem trocar de equipa;



¢ 1 Responsavel pela Equipa;

3.2. Em cada encontro o responsavel tem de estar inscrito e identificado no
boletim de inscrigdo. Sem ele, a equipa ndo pode jogar, e deve exercer as
seguintes funcoes:

3.2.1 Antes do inicio do encontro, (30 minutos) apresentar a identificacao
dos jogadores, original do Cartdo de Cidad&do, Passaporte, Cartdo de
Jogador da AFL (ou fotocdpias a cores autenticadas) ou App gov.pt,
sem o qual ndo poderao jogar;

3.2.1.1. De forma a facilitar o trabalho dos responsaveis das equipas é
possivel apresentar o original e uma_fotocdpia a cores, que sera
validada com a assinatura do Técnico/Arbitro de servico ao jogo;

3.21.2. As fotocédpias a cores validadas com a assinatura da
organizagao ou arbitro servem de documento de identificagcdo nos
seguintes jogos. Todos os atletas, que nado tenham fotocopia a cores
validada tém que obrigatoriamente apresentar o original do Cartdo de
Cidadao, Passaporte, Cartdao de Jogador da AFL ou App gov.pt;

3.2.1.3. De referir, que quem nao possuir os documentos necessarios
para o efeito ndo podera jogar.

3.2.2. No boletim de inscrigdo, os jogadores devem ser inscritos com
primeiro e ultimo nome, com letra legivel;

3.2.3. S6 podem atuar jogadores inscritos e identificados no inicio do
encontro.

3.3. Forma de disputa dos jogos sera por séries fazendo varios jogos entre
si, conforme o numero dos presentes, sendo que estdo apenas disponiveis a
inscricao de 18 equipas por encontro.

3.3.1 A elaboragao dos calendarios de jogos € realizada pela ordem de
chegada das equipas, sendo garantida a inscricdo minima de uma equipa
e maxima de duas, caso nao se preencham as inscricdes das 18 equipas
disponiveis, os clubes poderéo inscrever mais de 2 equipas.

3.4. Nao ha arbitros;

3.5. A equipa com maior numero de presengas em encontros tiver maior
numero de atletas com mais de 50% participacdes individuais sera a
vencedora.


https://www.gov.pt/
https://www.gov.pt/

REGULAMENTO DO ESCALAO DE TRAQUINAS E BENJAMINS

4. CONSTITUICAO / IDENTIFICACAO DAS EQUIPAS DO ESCALAO
4.1. Cada equipa € constituida por:

e 16 Jogadores no maximo e 9 no minimo (8 de campo e 1 guarda-
redes), os quais devem constar no boletim de jogo;

e 1 Responsavel pela Equipa;

4.2. Em cada jogo o responsavel tem que estar inscrito e identificado no
boletim de jogo. Sem ele, a equipa ndo pode jogar, e deve exercer as
seguintes fungdes:

4.21. Antes do inicio de cada jogo, (30 minutos) apresentar a
identificacdo dos jogadores, original do Cartdo de Cidadao, Passaporte,
Cartdo de Jogador da AFL (ou fotocopias a cores autenticadas) ou
App gov.pt sem o qual nao poderao jogar;

4.2.1.1. De forma a facilitar o trabalho dos responsaveis das equipas é
possivel apresentar o original e uma fotocdpia a cores, que sera
validada com a assinatura do Técnico/Arbitro de servigo ao jogo;

4.21.2. As fotocdpias a cores validadas com a assinatura da
organizagdo ou arbitro servem de documento de identificagdo nos
seguintes jogos. Todos os atletas, que nédo tenham fotocdpia a cores
validada tém que obrigatoriamente apresentar o original do Cartdo de
Cidadao, Passaporte, Cartdo de Jogador da AFL ou App gov.pt;

4.2.1.3. De referir, que quem nado possuir os documentos necessarios
para o efeito n&o podera jogar.

4.2.2. No boletim de jogo, os jogadores devem ser inscritos com
primeiro e ultimo nome, com letra legivel;

4.2.3. S6 podem atuar jogadores inscritos e identificados no boletim de
jogo e presentes até ao inicio do 2.° periodo.

4.3. A forma de disputa dos jogos sera constituida por duas Fases, Fase
Regular sendo a disputa dos jogos em Campeonato corrido dividido em 2
séries fazendo varios jogos entre si e Fase Final consiste de dois
confrontos meias-finais e finais das classifica¢cdes obtidas na Fase Regular.

4.4. A equipa que se apresentar com menos de 9 jogadores, 8 de campo
para cumprir a regra “passerelle”, podera realizar o jogo, caso apresente
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pelo menos 5 jogadores de inicio. Contudo, os pontos correspondentes a
vitoria serdao averbados a equipa que cumprir este regulamento,
independentemente do resultado verificado no jogo.

4.41. A equipa infratora ser-lhe-4 averbada Falta Administrativa (a
equipa compareceu ao jogo, mas nao cumpriu o regulamento da prova),
os pontos correspondentes a vitéria serdo atribuidos a equipa que
cumpriu o regulamento, sendo o resultado a considerar de 6-0.

4.4.2. Caso a equipa infratora ndo realize o jogo, ser-lhe-a averbada
Falta de Comparéncia e sera atribuida derrota por 10-0 a equipa que
nao compareceu ao jogo.

4.4.3. Se uma equipa ficar reduzida a menos de 9 elementos, e ndo tiver
jogadores de forma a cumprir a regra passerelle jogara o tempo que
faltar até final do periodo em inferioridade numeérica.

4.4.4. Nenhum jogo podera prossequir se uma das equipas ficar
reduzida a menos de 3 jogadores.

NOTA: Independente do estado do tempo e consequente do estado do
piso, as equipas terdo de comparecer no local, confirmando a sua presenga
e apresentar-se no minimo com 9 jogadores e responsavel.

4.5. A equipa que atingir duas Falta de Comparéncia ¢ eliminada.

4.6. A equipa que desistir de participar nos Encontros Desportivos
Concelhios, durante a realizacao deste, fica automaticamente impedida de
efetuar inscrigdo no ano seguinte.

5. CLASSIFICAGAO / PONTUAGAO / FORMAS DE DESEMPATE
5.1. CLASSIFICAGAO

A classificagdo das equipas Traquinas e Benjamins nas varias fases do
Quadro Competitivo é determinada pela soma dos pontos obtidos no total
dos jogos efetuados, de acordo com o seguinte:

VITORIA. ... 3 PONTOS
EM P AT E . . 2 PONTOS
DERROTA ou FALTA ADMINISTRATIVA. ... 1 PONTO
FALTA DE COMPARENCIA.........oviiiiiiiiiiiiee e, 0 PONTOS

5.1.1. A classificagao final é estabelecida por ordem decrescente dos
pontos obtidos, classificando-se em 1.° lugar a equipa com maior
numero de pontos;



NOTA: quando uma equipa, por qualquer razao, for eliminada do quadro
competitivo todos os jogos por ela realizados séo anulados e nao contam
para a classificagao final.

5.2. FORMAS DE DESEMPATE

5.2.1. Em caso de igualdade pontual entre duas ou mais equipas, devem
ter-se em conta os seguintes critérios de desempate:

5.21.1. O maior numero de pontos alcancados pelos clubes
empatados, nos jogos que realizaram entre si.

5.2.1.2. A maior diferengca entre o numero de golos marcados e o
numero de golos sofridos pelos clubes empatados, nos jogos que
realizaram entre si.

5.2.1.3. O maior numero de golos marcados pelos clubes empatados,
nos jogos que realizaram entre si.

5.2.1.4. O maior numero de vitoérias.

5.2.1.5. A maior diferengca entre o numero de golos marcados e o
numero de golos sofridos pelos clubes empatados.

5.2.1.6. O maior numero de golos marcados.
5.2.1.7. O menor numero de golos sofridos.

5.2.1.8. Menor média de idades de todos os jogadores de cada equipa
empatada inscritos nos boletins de jogo da respetiva fase do quadro
competitivo.

5.2.1.9. A menor pontuagao no critério disciplinar, aplicado a todos os
jogos disputados, obtida de acordo com os seguintes critérios:

- Cartao amarelo 1 ponto
- Cartdo vermelho (acumulagao) --------------- 5 pontos
- Cartao vermelho (direto) 15 pontos

NOTA: aos responsaveis das equipas, qualquer sancao € contabilizada
com o dobro dos pontos acima mencionados.

5.2.1.10. No caso de ainda subsistir o empate, apds esgotadas as
alineas anteriores, cabe a organizacdo determinar a forma de
desempate a efetuar.



5.3. Nos casos em que, por for¢ca do regulamento especifico da prova, os
jogos nao possam terminar empatados o desempate faz-se pela marcagao
de grandes penalidades, de acordo com o seguinte procedimento:

5.3.1. O arbitro escolhe a baliza em diregdo a qual os pontapés serao
executados.

5.3.2. O arbitro procede, com os capitdes de equipa, a um sorteio para
determinar a equipa que deve executar o primeiro pontapé.

5.3.3. O arbitro regista por escrito o resultado de cada pontapé.

5.3.4. As duas equipas executam, cada uma, 5 pontapés, observando as
seguintes disposigdes.

5.3.4.1. Os pontapés sido executados alternadamente por cada
equipa.

5.3.4.2. O capitdo de cada equipa devera indicar ao arbitro quais os
cinco jogadores que vao executar os pontapés, antes de se executar
o primeiro pontapé. Estes jogadores deverdo constar na ficha
entregue ao arbitro antes do inicio do encontro.

5.3.4.3. Uma equipa que termine o jogo com numero de jogadores
superior ao da equipa adversaria, tera que reduzir o numero de
jogadores até a igualdade e comunicar ao arbitro o nome e o numero
de cada jogador excluido do processo, cabendo esta tarefa ao capitao
de equipa.

5.3.4.4. Se, antes das duas equipas terem executado os seus cinco
pontapés, uma delas marque mais golos do que a outra poderia
marcar, mesmo que completasse a série de pontapés, a execucao
nao deve prosseguir.

5.3.4.5. Se, depois das duas equipas terem executado os seus cinco
pontapés, ambas tiverem marcado o mesmo numero de golos ou néo
tiverem marcado nenhum, a execugao prossegue pela mesma ordem
até que uma equipa tenha marcado um golo a mais do que a outra,
com 0 mesmo numero de tentativas.

5.3.4.6. Cada pontapé é executado por um jogador diferente, e sé
depois de todos os jogadores habilitados terem executado um
primeiro pontapé, é que um jogador da mesma equipa pode efetuar
um segundo pontapé.



5.3.4.7. Todo o jogador expulso ndo podera tomar parte na execugao
dos pontapés de grande penalidade.

5.3.4.8. Qualquer jogador pode substituir o guarda-redes durante a
execugao dos pontapés.

5.3.4.9. Todos os jogadores, exceto o que executa o pontapé e os
dois guarda-redes, devem permanecer no meio-campo oposto aquele
onde se executam as grandes penalidades, durante a execugao das
mesmas. O 2.° arbitro controlara esta parte do recinto de jogo e os
jogadores que ali se encontram.

5.3.4.10. O guarda-redes, colega do executante, tem de permanecer
no meio-campo da execugdo dos pontapés, sem interferir na
progressao dos mesmos.

6. ARBITRAGEM / REGRAS / DISCIPLINA
6.1. Os jogos dos TRAQUINAS E BENJAMINS séo dirigidos por 1 arbitro.

6.1.1. Se acontecer faltar o arbitro nomeado pela organizacéo, deverao
as equipas realizar o jogo com 1 arbitro encontrado entre os presentes.

6.2. Cada equipa deve apresentar um minimo de 9 jogadores (8 de campo
e 1 guarda-redes) maximo 16 jogadores e 1 responsavel;

6.3. Nos jogos aplica-se a regra “passerelle” que implica a rotatividade e a
utilizagdo de todos os jogadores inscritos no boletim de jogo pelo tempo
minimo de 10 minutos, equivalente a um dos quatro periodos de jogo,
sendo 4 jogadores no primeiro periodo e 4 jogadores no segundo, quem
tiver mais que 8 jogadores de campo esses jogarao a partir do terceiro
periodo;

6.4. Nao ha tolerancia de tempos, 20 minutos antes do inicio do jogo terdo
de entregar as identificagdes para o jogo comecar a horas.

6.4.1. Nao entanto, poder-se-a efetuar o jogo subtraindo ao tempo de
jogo o atraso registado, até ao limite de 10 minutos, jogando-se na
segunda parte s6 os 10 minutos do terceiro periodo.

6.5. Sempre que jogo é interrompido por qualquer motivo, deve realizar-se
novo jogo em data a marcar pela organizagdo. O novo jogo realizar-se-a
com o tempo que faltava jogar, e o resultado que permanéncia quando foi
interrompido, e sera disputado com os mesmos jogadores.
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6.6. Nao é permitido jogarem, atletas federados em outros clubes, quem o
fizer, perdera os jogos e podera ser eliminado do XIRA2027.

6.7. O Jogo sera regulamentado pelas Leis do Jogo do Futsal da FIFA, e
pelas Regulamento de Provas Oficiais — Futsal da Federagado Portuguesa
de Futebol, com as alteragdes previstas no presente regulamento, a saber:

6.7.1. O numero de jogadores. Ver ponto 4.1

6.7.2. O equipamento dos jogadores - Realgca-se a importéncia de os
atletas utilizarem caneleiras durante os jogos, fazendo as mesmas parte
integrante do equipamento de base dos jogadores.

6.7.3. A duragao do Jogo, de acordo com o ponto 2.2;

6.7.4. As faltas e incorregoes. Numero de faltas acumuladas por
equipa, nao é aplicada.

6.7.41. Todos os casos disciplinares serdo analisados pela
organizagao, ndao havendo recurso das suas decisoes.

6.7.4.2. Atleta expulso fica desde logo impedido de atuar, e a
aguardar a saida em comunicado do castigo aplicado.

6.7.4.3. Segunda expulsao implica a exclusao do XIRA2027.

Cartoes:
2 Amarelos - 1 Jogo
3 Amarelos - 2 Jogos
4 Amarelos - Exclusdo do XIRA2027
1 Vermelho - N.° de Jogos a analisar
2 Vermelho - Exclusdo do XIRA2027
1 Vermelho + 1 Amarelos - 3 Jogos
1 Vermelho + 2 Amarelos - 4 Jogos
1 Vermelho + 3 Amarelos - Exclusdo do XIRA2027

6.7.4.4. As infragdes disciplinares devem constar do relatério de
Arbitro;

NOTA: Irregularidades e fraude na participagdao no XIRA2027, implicam a
exclusado imediata da equipa infratora.

7. PREMIOS
7.1 Troféus para as equipas vencedoras dos diversos escaldes;
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7.2 Medalhas aos jogadores do 1.°, 2.° e 3.° lugar;
7.3 Lembrangas para todos os jogadores;

7.4 A cerimonia de entrega dos troféus referidos é realizada na Festa de
Encerramento;

7.5 A presenca na Festa de Encerramento é obrigatoéria.

8. OUTRAS INFORMAGOES

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

8.2. E permitido o uso de 6culos, desde que sejam adequados para a pratica
desportiva, produzidos de materiais flexiveis e resistentes a impactos,
garantindo a seguranga do jogador e dos demais atletas.

8.3. Cada entidade deve junto dos seus atletas exigir, atestado médico que
considere o atleta apto para a pratica desportiva.

8.4. Todos os Encontros programados estdo cobertos por um seguro
desportivo.

DIREITOS DE IMAGEM

Informa-se que a Camara Municipal, pode proceder a recolha de imagens,
sob a forma de fotografias, de videos e/ou audio, ficando as mesmas
disponiveis no seu arquivo digital.

Informa-se ainda que no decorrer do Programa Encontros Concelhios
Desportivos - XIRA2027, pode existir por parte de terceiros captacédo e
divulgacédo de imagem, através de fotografia e/ou video, podendo a mesma
ser divulgada através das redes sociais.

PROTECAO DE DADOS PESSOAIS

Informa-se que a recolha e o tratamento dos dados pessoais por parte da
Camara Municipal, cumpre o disposto no Regulamento Geral sobre a
Protecdo de Dados, aprovado pelo Regulamento (UE) 2016/679, do
Parlamento Europeu e do Conselho, de 27 de abril de 2016, relativo a
protegao das pessoas singulares no que diz respeito ao tratamento de dados
pessoais e a livre circulacdo desses dados, tendo como finalidade a
inscricdo no Programa Encontros Desportivos Concelhios XIRA2027.
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Para mais informacgdes sobre as praticas de privacidade do Municipio de Vila
Franca de Xira, consulte a nossa pagina em  www.cm-
vixira.pt/politicadeprivacidade ou envie um e-mail para
protecaodedados@cm-vixira.pt.

CASOS OMISSOS

Os casos omissos neste Regulamento Especifico, que possam surgir no
decorrer do Programa Encontros Concelhios Desportivos - XIRA2027, serao
analisados e resolvidos pela organizagao (Divisdo de Desporto da Camara
Municipal de Vila Franca de Xira).

APOIO AS EQUIPAS
A organizacgao técnica dispde de plataformas para dar suporte as equipas:

¢ Internet — No site www.cm-vfxira.pt, encontram-se todas as informacodes
emanadas do Programa Encontros Concelhios Desportivos -
XIRA2027, nomeadamente; calendario de jogos, comunicados e todas
as informagdes de interesse para os Clubes.

e Correio eletrénico — Todos os emails deverdo ser enderegados para:
desporto@cm-vfxira.pt

e Telefone — 263 285 600

Estes contatos estdo disponiveis em dias uteis, entre as 9h e as 12h30 e as
14h e as 17h30. A resposta a questdes via email podera demorar até 48h.

Vila Franca de Xira
21 de julho de 2026
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