uuuuuuuuuuuu

LIVRO DE REGRAS
OFICIAIS DE

FUTEBOL

SUICO

2025/2026

Antonio Denival de Morais
Luiz Carlos Pereira




SUMARIO

Prefacio

O campode jogo
Bola

Os jogadores
Equipamento

O arbitro

O mesario anotador

04
06
12
15
21
25
35



Tempo e duragédo da partida
Oinicio e oreiniciode jogo
A bolaem jogo e forade jogo

Gols determinando resultado
deumapartida

Faltas eincorregdes
Tiros livres
Tiros penal

Reposicdo de bola em jogo
peﬁlos l:‘i:has laterais i

Reposigdo de bola em jogo através
lancamentoouarremessoda _
drea de metae penal com as méaos

Reposigéo de bolaem campo
atraveés de um tirode canto

38
41
45

47
53
74
78

84

87

90



PREFACIO

O Futebol Suico como é conhecido na regido central do Estado
do Parandg, foi motivado em especial pelos praticantes de Futebol de
Campo que a partir do final dos anos 70 j& ndo conseguiam mais
atletas suficientes para a pratica do Futebol de Campo e também
muitos praticantes foram envelhecendo e o tamanho do campo
de Futebol j@ ndo era mais atrativo. Entéo surgiram muitos campos
de Futebol Suigo e consequentemente o aumento da prdtica desta
modalidade na regido. Na regido, a cidade de Ivaipord por exemplo
tem inUmeros campos de Futebol Suico e um campeonato que na
estd na sua Edigdo 469 sendo o evento regional desta modalidade
mais antigo.

Sdo inlUmeros campeonatos e torneios que acontecem nas
cidades da regido todos os anos e com isso uma logistica foi se
criando, hoje muitas pessoas ganham na parte financeira para
organizar os eventos e outros para atuar na arbitro dos jogos.

Comecei a minha prdatica no Futebol de Saldo e depois fui para
o Futebol de Campo, conheci o Futebol Suico depois e percebia que
a auséncia de uma regra definida era motivo de confusdes e todos
queriam ter razdo.




Participei também junto com o Antonio Denival de Morais e o
Luiz Carlos Pereira (Chocolate) e demais membros da criagdo da
Federacdo Paranaense de Futebol Suico, sem dlvidas uma grande
conquista para esta modalidade.

O desafio agora é se estabelecer como modalidade nos Jogos
Oficiais do Estado Parand, o que ja estd acontecendo em algumas
categorias. Vejo o futuro desta modalidade como muito promissora e
a padronizagdo das Regras para qualquer evento da modalidade no
estado do Parand &€ uma forma de desenvolver a modalidade.

A 29 edigdo das Regras da modalidade demonstra por parte dos
dirigentes da Federacdo, citados acima, que estdo aperfeicoando e
modernizando a mediagdo do jogo, isso & essencial para a evolugdo
e popularizagdo da modalidade.

Por fim, muita gratiddo pelo convite de prefaciar estd 2¢ Edigdo

das regras da modalidade de Futebol Sui¢o, convite que recebi do
meu parceiro de lutas pelo desenvolvimento do esporte da regido
Central do Estado, Luiz Carlos Pereira (Chocolate) um baluarte do
esporte paranaense.

José Roberto Pereira
Atleta (Salmora -
Ivaipord - PR) 2025




O CAMPO
DE JOGO
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Superficie do Campo

A superficie do campo de jogo deve ser totalmente natural, ou

se o regulamento da competigcdo permitir de superficie totalmente
artificial. Também se o regulamento da competicdo permitir poderd
ser natural e artificial no sistema hibrido.

2.

3‘

A cor da superficie artificial deverd ser verde.

Marcagédo do Campo

+ O campo de jogo deve ser retangular e marcado com linhas
continuas que ndo oferegam qualquer perigo para os atletas. As
linhas do campo com grama natural, podem ser demarcados
com gramas artificiais. As linhas fazem parte integrantes das
dareas que a delimitam.

« As linhas limitrofes de maior comprimento denominam-se
linhas laterais e as de menor comprimento linhas de meta ou
de fundo.

« O campo de jogo é dividido em duas metades, por uma linha
de meio de campo, linha central.

+ O centro do campo &€ marcado com ponto, situado no meio da
linha de meio de campo, em volta do que é tragado com circulo
com um raio de 6,00 metros.

« Todas as linhas demarcatérias do campo de jogo deverdo
ter a mesma largura e, no maéximo 10 centimetros. A linha de
meta deverd conter a mesma medida dos postes da meta e
dostravessoes.

« As linhas demarcatérias do campo de jogo integram e
pertencem ao campo
Dimensées

O comprimento das linhas laterais dever&o ser superior aos da

linha de meta.
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Comprimento das Comprimento das
linhas laterais: linhas de meta:
Minima 45 metros. Minima 25 metros.
Maxima 55 metros . Maxima 35 metros.

Os organizadores das competicbes podem determinar o
comprimento das linhas de meta e das linhas laterais dentro dos
limites acima indicados.

4. Areade Meta

Em cada extremidade do campo devem ser tracadas duas
linhas perpendiculares a linha de fundo, & uma distdncia de bm de
cada poste de meta. Essas linhas avangardo 8m pelo campo adentro
e serdo unidas, em suas extremidades, por uma linha transversal
paralela a linha de fundo e com 14 m de comprimento.

5. Meta

As METAS devem ser colocadas no centro de cada linha de fundo,
sendo formadas por dois postes verticais distantes, bmts entre si
(medidos por dentro) e ligados por uma barra horizontal cuja face
interior ficard a altura de 2,20 m do solo.

- O didmetro dos postes e da barra transversal deve ser de 10 cm
e pintados na cor branca.

« PortrGsdas metasdevem ser colocadasredes presas aos postes,
na barra transversal e no solo, devendo estar convenientemente
sustentadas e colocadas de modo a dar bastante espago ao
goleiro. As redes devem ser confeccionadas com material
adequado e que ndo oferegam perigo aos praticantes, tendo
pequenas aberturas que ndo permitam a passagem da bola.

+ A superficie dentro deste retdngulo denomina-se drea de meta.



Livro de REGRAS OFICIAIS DE FUTEBOL SUIGO [10]

Marca do tiro penal.

- A uma disténcia de 07 (sete) metros do ponto central da meta,
medida por uma linha imagindaria em dangulo reto com a linha
de meta e assinalada por um pequeno circulo de 10 (dez)
centimetros de raio, serédo marcados os respectivos sinais de
penalidade maxima.

Areado tiro de canto.

- Adreado tiro de canto é marcada por um quarto (1/4) de circulo
com uma raio de 50ctms, & partir de cada bandeira de canto e
no interior do campo.

Bandeira do tiro de canto

- Devem ser colocadas em cada vértice das dreas de tiro de
canto devem ser fixados postes de bandeiras com haste flexivel
com 15 m, minimo, de altura, nos quais devem ser colocadas
bandeira medindo 40ctms de comprimento por 20 ctms de
largura.

Zona de substituigdo

- E localizada em frente & mesa do representante, junto a linha
lateral, no meio do campo e demarcada por duas linhas
paralelas de 0,50 m, tendo 5 m entre elas..

10. Areabanco de reservas

1.

« O campo de jogo deve ter bancos de reservas com, No Minimo,
5m em cada lado do campo, e a uma disténcia compreendida
entre 0,50ctms a 10 mtr das linhas laterais destinados aos
atletas reservas e componentes da comissdo técnica. Os
bancos de reservas devem estar a uma disténcia superior a 5
m da mesa do representante.

Areadodelegado
- Deve ser localizado entre as dreas dos bancos de reservas, a
05m de cada banco, em frente a zona de substituigdo.
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12. Areade atuacgéo do técnico
« Fica localizada em frente aos bancos de reservas, deve estar a
uma disténcia minima de 0,60 m da linha lateral, prolongando-
se de um lado até a LINHA DE SAIDA e do outro lado até o limite
possivel do campo, sempre paralela d linha lateral, demarcada
por linhas secionadas.




BOLA
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1. Caracteristicas

[13]

« A bola deve ser esférica e seu involucro de materiais aprovados
e que ndo oferegam perigo aos praticantes.

Especificagdes da Bola e suas Categorias:

CATEGORIAS CIRCUNFERENCIA PESO PRESSAO
Sub 09 De 270 a 310 )
De 61a 62cm 05 libras
SubTl gramas
Sub 13
De 320 a 350
Sub1S | e 63465 cm 06 libras
Feminino gramas
Sub 15
Sub 17
Sub 20
Principal e 66 60 m | De40a450 | Deosaln
Veterano gramas libras
Master
Feminino
Principal

2. Substitui¢do bola defeituosa
+ Abola nd&o pode ser trocada durante a partida, a ndo ser coma

autorizagdo do arbitro.

« Se a bola estourar ou esvaziar-se durante uma partida, esta

deverd ser interrompida para a troca e reiniciada por meio de

“BOLA-AO- CHAO" no local onde a primeira bola se inutilizou.

« Se abolaficar defeituosa antes ou no momento da execugdo de
um tiro de saida, reposi¢do da meta, tiro de canto, tiro penal, tiro
livre da marca penal ou reposicdo pela linha lateral, o reinicio

serd repetido..
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- Se a bola ficar defeituosa depois da execugdo, para frente, de
um tiro penal (penalty) ou de um tiro da marca penal e antes
de tocar em qualquer jogador, no travessdo ou nos postes da
meta, o tiro serd repetido.

+ A bola n&o poderd ser substituida durante o jogo sem a
autorizagdo do arbitro.

3. Bolas adicionais
- Bolas adicionais podem ser colocadas em volta do campo para
serem utilizadas no decorrer do jogo, desde que satisfagcam
as exigéncias estipuladas na Regra 02, sendo sua utilizagdo
controlada pelo arbitro.



OS
JOGADORES
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3.

Ndamero de jogadores

A partida serd disputada entre duas equipes compostas,
cada uma, por no méximo, 8 (oito) atletas, um dos quais,
obrigatoriamente, serd o goleiro.

Nidmero minimo de jogadores para inicio e reinicio
de uma partida

N&o serd permitido o inicio de um jogo sem que as equipes
estejam com no Minimo 5 (cinco) atletas cada uma, nem serd
permitida sua continuagdo ou prosseguimento se uma das
equipes, ou ambas, ficarem reduzidas a 04 (quotro) atletas
cada uma no campo de jogo.

Namero de atletas reservas

O numero maximo de atletas reservas, para substituicoes, serd
de 10 (dez) para cada equipe.

Substituigcoes

A substituigdo serd volante e poderd ser realizada quando a
bola estiver em jogo ou ndo.

Ser@d permitido um numero indeterminado de substituicoes
“volantes”, a qualquer tempo do jogo, sem necessidade de
paralisagdo da partida. Um atleta que tenha sido substituido
poderd voltar a partida em substituicdo a outro, sendo
necessario avisar o anotador das substituicées.

O atleta que for substituido do jogo deverd fazé-lo pelas
linhas que demarcam o campo de jogo, laterais ou de fundo,
preferencialmente a mais proxima em que estiver no momento
da substituicdo;

O atleta substituto deverd adentrar em campo somente pelo
local denominado, zona de substituigdo.

A partida ndo poderd ser interrompida para a substituicdo de
atletas, salvo em caso de contusdes graves por eles sofridas, e
nas substituicées dos goleiros.
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« Qualquer atleta substituto estd submetido a autoridade e
jurisdicdo do arbitro, seja ou ndo chamado a participar da
partida.

« Os atletas s6 poder&o executar o tiro lateral e de canto, apods
terem entrado no campo, pela zona de substituigdo.

« A substituicdo completa-se quando o substituido deixa
totalmente o campo de jogo e o substituto entrar totalmente
no campo de jogo, pela zona de substituigdo.

« O atleta expulso pelo drbitro, antes do inicio do jogo e que
estava relacionado para iniciar jogando poderd ser substituido
por um outro atleta previamente relacionado, mas ndo poderd
ser relacionado em sGmula um outro jogador em seu lugar.

- Todos os jogadores substitutos, independentes de jogarem,

assim como os demais substituidos, estéo sujeitos a autoridades
do drbitro.

Trocade goleiro
+ Qualquer jogador pode trocar de posigéo com o goleiro desde
que:

« O arbitro seja informado previomente da troca;
« Atroca seja efetuada durante uma paralizagdo do jogo.
Infragdes e sangdes

« Ocorre quando um jogador trocar de posigdo com o goleiro,
sem sua autorizagdo, neste caso o arbitro:

+ Permite que o jogo continue;

- Deve advertir ambos os jogadores com Cartdo Amarelo, na
primeira oportunidade em que a bola estiver fora de jogo, a
menos que a substituicdo tenha ocorrido no intervalo da partida
ou antes das cobrangas dos tiros livres da marca penal.
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7. Pessoas extras nocampode jogo

+ O treinador e outros oficicis de equipes relacionados (com
excegdo dos jogadores e dos jogadores substitutos, sdo oficiais
de equipe. Qualguer pessoa que ndo conste da relagdo de uma
equipe como jogador, jogador substituto ou oficial de equipe,
serd considerado como agente externo.

+ Se um jogador substituto, oficial de equipe, jogador substituido
ou expulso e mesmo um agente externo entra no campo de
jogo, o arbitro deve:

+ Interromper o jogo, mas apenas se houver interferéncia no jogo;

« Ordenar sua saida do campo de jogo na primeira paralizagdo
do jogo;
« Tomar as medidas disciplinares apropriadas.

« Se o jogo for interrompido e a interferéncia for causada por:
Um oficial de equipe, um atleta expulso, um substituto ou atleta
substituido, o jogo deve ser reiniciado com um tiro livre direto ou
penal ( penalty );

« No caso um agente externo, o jogo deve ser reiniciado com bola
ao chdo.

- Na condicdo da bola entrar na meta e a interferéncia ndo
impedir um jogador defensor de jogar a bola, o gol deve ser
marcado quando a bola entrar na meta, ainda que tenha
havido contato com a bola, salvo se a interferéncia ocorrer por
um integrante da equipe atacante.

8. Jogador foradocampo de jogo

Na hipbdtese de um jogador precisar da autorizagdo do arbitro
para regressar o camMpo sem sua autorizagdo, o arbitro deve:
+ Interromper o jogo (mas ndo imediatamente, se o jogador

ndo interferir no jogo ou no Oficial da Arbitragem ou se uma
vantagem puder ser concedida).
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Advertir o jogador com a apresentagdo do cartéo amarelo por
ter adentrado em campo sem sua autorizagdo

Se o darbitro interromper o jogo, seu reinicio deve ser:
com um tiro livre direto, executado do local de onde ocorreu a
interferéncia;

Com um tiro livre indireto executado do local onde a bola
se encontrava no momento da paralisagdo, se ndo houver
interferéncia.

Quando um um jogador ultrapassar uma das linhas limitrofes
do campo de jogo em razdo de um movimento de jogo ndo
comete qualquer infragdo.

Gol marcado com pessoas extras nocampo de

jogo

Se apds a marcagdo de um gol e antes do jogo ser reiniciado,
o arbitro perceber que uma pessoa extra se encontrava dentro
do campo de jogo no momento em que o gol foi marcado, o
arbitro deve invalidar o gol se a pessoa extra for:

Jogador, jogador substituido, jogador substituto ou jogador
expulso da equipe que marcou o gol. O jogo deve ser reiniciado
com um tiro livre direto, executado do local que a pessoa extra
estavg;

Agente externo que interferiu no jogo, a menos que haja sido
marcado com situagdo descrita em “ pessoads extras no campo
de jogo”. O Jogo deve ser reiniciado com um bola ao chéo.

Deverd validar o gol se a pessoad extra for:

Jogador, jogador substituido, jogador substituto ou jogador
expulso da equipe que sofreu o gol;

Agente externo que ndo interferiu no jogo

Em Todas as situagées o arbitro deverd ordenar a saida da
pessoad extra do campo.
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« Apbds a marcagdo de um gol, e apds o jogo haver sido reiniciado,
o arbitro percebe que uma pessoa extra estava em campo
no momento em que o gol foi marcado, o gol ndo pode ser
invalidado.

+ Se a pessoa extra continuar em campo o drbitro deverd:

+ Interromper o jogo;

« reiniciar o jogo com um bola ao chdo ou com tiro livre conforme

seja apropriado;

- ordenar saida da pessod extra.

« O arbitro deverd informar tal fato ds autoridades competentes.
10. Capitdo da equipe

O capitdo da equipe ndo desfruta de qualquer privilégio, mas tem
responsabilidade pela conduta de sua equipe.



EQUIPAMENTO
DOS
JOGADORES
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1. Seguranca

Os jogadores ndo podem usar equipamento ou qualquer artigo

que seja perigoso para a pratica do futebol.

E proibido o uso de qualquer tipo de jéias (colares, anéis, pulseiras,
brincos, fitas em couro ou pldsticos) , devendo ser retiradas antes do
inicio do jogo. N&o é permitido o uso de fitas adesivas para cobrir tais
equipamentos.

Os jogadores devem ser inspecionados antes do inicio do jogo
e os substitutos antes de entrarem no campo de jogo (antes
das substituicoes.

Seumjogadorestiver vestindo ou usando qualquer equipamento
perigoso, o arbitro deve ordenar que:

Seja retirado o objeto detectado;

Saia do campo de jogo, na proxima interrupgdo do jogo, se ndo
for possivel ou se recusar a tirar o equipamento perigoso.

O jogador que se recusar a acatar a ordem ou que voltar a

usar o equipamento perigoso, deve ser advertido com cartéo
amarelo.

2. Equipamento obrigatorio

O equipamento obrigatério do jogador compde-se das
seguintes pegas separadas:

Camiseta com mangas;
Calgoes;
Meias ( se for usada fitas adesivas ou qualquer material na

parte exterior das meias, deverdo ser da mesma cor da parte
da meia em que é aplicada ou que vier a cobrir.

Caneleiras — devem ser feita de material apropriado de modo
a garantir uma protegdo razodvel e devem ser cobertas pelas
meias;

Calcado;
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3.

« O Goleiro poderd usar calgcas compridas.

+ Se um jogador perder acidentalmente o calgado ou uma
caneleira, deve recompor o equipamento logo que possivel g, 0
mais tardar na primeira paralisagdo do jogo. Se antes de o fazer
jogar a bola ou marcar um gol, o gol serd vdlido.

Cores
+ As duas equipes devem utilizar cores diferentes uma das outras
e também do arbitro da partida;

« Cada goleiro deverd usar uniforme que diferenciem dos outros
jogadores e do arbitro da partida;

+ Se os uniformes dos goleiros forem da mesma cor e nenhum
deles tiver outro uniforme de outra cor, o arbitro deverd permitir
que os mesmos participam da partida.

As camisetas e os calgées interiores (malhas

térmicas)

« Podem ser de uma Unica cor, desde que a cor predominante
seja a mesma das mangas das camisas;

« Podem ser estampadas ou de vdrias cores, desde que repliquem
as cores e forma das mangas das camisetas;

.+ Os calgdes interiores (malhas térmicas) devem ser da cor
predominante dos calgdes ou da barra, caso existente. Todos
0s jogadores da mesma equipe devem usar tais calgdes da
mesma cor.

Outro equipamento

« Equipamento de protegcdo ndo perigosos, tais como, protetores
de cabega, mdascaras faciais, joelheiras e cotoveleiras, feito de
materiais maledveis, leves e acolchoados, assim como bonés e
6culos desportivos, sGo autorizados.
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6. Protetores de cabeca
« Quando forem utilizados protetores de cabecq, eles devem ser:

« Pretos ou na cor predominante da camiseta. Os jogadores da
mesma equipe deverdo se necessArio usar da mesma cor.

7. Infragdes e sangdes.
« Por qualquer infragdo a essa regra, o jogo ndo deverd ser
necessariamente paralisado. Quanto ao jogador infrator:

« Deverd ser instruido pelo drbitro a deixar o campo de jogo para
corrigir o seu equipamento;

« Deve deixar o campo de jogo na primeira paralisagdo do jogo,
se ainda ndo tiver corrigido o seu equipamento.

« Um jogador que regressar ao campo de jogo sem autorizagdo
deverd ser advertido com o cartéo amarelo e se o jogo for
interrompido pelo darbitro sem que ocorra interferéncia do
jogador infrator serd concedido um tiro livre indireto no local
onde a bola estava no momento da paralisagdo. No entanto se
ocorrer interferéncia pelo atleta infrator, serd concedido um tiro
livre direto ou tiro penal onde a interferéncia foi detectada.



O ARBITRO
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3.

A autoridade do éarbitro
+ O jogo é disputado sobe o controle de um darbitro, que tem o
total autoridade para cumprir as regras do jogo.

Decisdes do arbitro.

« O arbitro deve tomar as decisées do jogo com o maximo de
sua capacidade, de acordo com as regras e o espirito do jogo,
segundo sua opinido. Em razdo disso o darbitro possui poder
discriciondrio para adotar as medidas adequadas para cumprir
a esséncia das regras do jogo.

« As decis6es do drbitro sobre os fatos relacionados com o jogo,
incluindo se um gol deve ou ndo ser confirmado e sobre o
resultado do jogo, sd@o finais. As decisdes do drbitro devem ser
respeitadas.

« O arbitro ndo pode alterar uma decisdo de reinicio de jogo,
ainda que se convenga do erro, por entendimento proprio, se
j@ houver reiniciado o jogo, terminado o primeiro ou segundo
tempo do jogo e saido do campo de jogo, ou encerrado a
partida definitivamente.

+ Se o arbitro ficar incapacitado momentaneamente por agées
que vierem assim ocasionar, o jogo deverd ser paralisado a
partir de entdo e tudo que vier a ocorrer ndo terd validade.

Poderes edeveres

« O arbitro:

« Fard cumprir as regras do jogo;

« Controlard o jogo;

« Atuard como cronometrista, tomard nota dos incidentes do
jogo e remeterd ds autoridades competentes um relatorio, com
informacoes sobre todas as medidas disciplinares que tomou,

assim como de qualquer incidente ocorrido antes, durante e
depois da partidg;

+ Supervisionard e indicard o reinicio de jogo.
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+ Vantagem

a)Permitird que o jogo continue quando a equipe que sofrer
a infragdo, se beneficiar da vantagem, devendo marcar a
infragdo ou a falta se a vantagem prevista ndo se concretizar
nesse momento ou dentro de poucos segundos.

4. Medidas disciplinares
« O arbitro:
« Punird ainfragdo mais grave, considerando a puni¢do, o reinicio
dejogo, agravidade do contato fisico e o impacto tatico, quando
ocorrerem mais do que uma infragdo ao mesmo tempo;

« Tomard medidas disciplinares contra todo jogador que cometer
uma infragdo passivel de adverténcia com cartdo amarelo ou
expulséo com cartéo vermelho;

« Possui autoridade para aplicar sangoes disciplinares desde o
momento em que adentrar em campo para inspecionar as
instalagées e até que saia do campo de jogo apods o final do
jogo, inclusive durante a cobranga dos tiros da marca penal.
Se antes de entrar no campo de jogo para o inicio do jogo, um
jogador cometer uma infragdo passivel de expulsdo, o arbitro
tem autoridade para impedir que o jogador participe do jogo.
O darbitro deverd enviar um relatério para as autoridades
competentes sobre qualquer outra conduta incorreta.

- Possui autoridade para exibir cartbes amarelos, azuis e
vermelhos, desde 0 momento que entra no campo de jogo para
dar inicio a partida e até depois de seu encerramento, inclusive
durante o intervalo, prorrogagdo e cobrangas de tiros livres do
ponto penal.

- Tomard medidas contra os oficiais de equipe que ndo tenham
conduta adequada, podendo adverti-los verbalmente,
adverti-los com cart@o amarelo (€A) e expulsando com cartéo
vermelho (€V) do campo de jogo e das suas imediagoes,
incluindo a drea técnica.



Livro de REGRAS OFICIAIS DE FUTEBOL SUIGO [28]

- Se ndo for possivel identificar o autor de uma infragdo, o
treinador principal que estiver na drea técnica receberd a
correspondente punigdo.

« Permitird que um médico oficial de equipe, que praticar
uma infragdo ou expulsdo (EV) permaneca para prestar
atendimento médico aos atletas lesionados, quando seu time
ndo estiver outro médico disponivel.

Lesdes
« O drbitro deixard o jogo prosseguir até eu a bola saia de jogo, se
um jogador estiver levemente lesionado;

« Paralisard o jogo quando um jogador estiver seriamente
lesionado e tomard as medidas para que este jogador saia do
campo de jogo. Um jogador lesionado, dependendo do grau da
les&o sofrida poderd receber atendimento no campo de jogo e
se tiver que sair de campo para receber atendimento somente
deverd retornar ao campo de jogo apods o reinicio de jogo pelas
linhas laterais e por qualquer parte do campo estando a bola
fora de jogo.

« As excegbes 4 obrigagdo de deixar o campo de jogo sdo
apenas quando:

« Um goleiro se lesionar;

+ Um goleiro e um jogador de outra posi¢cdo se chocarem e
ambos necessitarem de um atendimento médico;

- Jogadores da mesma equipe se chocarem e necessitarem de
atendimento médico.

+ Uma les@o grave ocorrer;

« Um jogador se lesionar como resultado de uma falta com
contato fisico, pela qual o adversdrio foi advertido com cartéo
amarelo (CA), e expulso com cartéo vermelho (CV), desde que
a recuperacdo seja rapida;

« Se for marcado o tiro penal e o jogador que se lesionar for o
cobrador do tiro penal;
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« Determinard que qualquer jogador que esteja sangrando deixe
0 campo de jogo. E o retorno somente serd permitido através
da autorizagdo, depois que este assegure que o0 sangramento
parou e que Ndo exista sangue em seu equipamento;

- Quando autorizar a equipe médica e/ou maqueiros a entrar no
campo de jogo, determinard que o jogador saig, seja na maca
ou andando. Se o jogador ndo respeitar a decisdo, o drbitro
deve advertir o jogador com Cartdo Amarelo-CA, por conduta
antidesportiva;

+ Ao advertir com Cartdo Amarelo (€A), ou expulsar com cartéo
vermelho (€V) um jogador lesionado que tenha que sair do
campo para receber atendimento médico, o drbitro deve exibir
o respectivo cartdo antes do jogador sair do campo de jogo.

+ Se o0 jogo ndo for interrompido por qualquer outra razdo, ou se
a lesdo sofrida pelo jogador ndo for em razéo de uma infragdo
as Regras do Jogo, o jogo deve ser reiniciado com um bola ao
chéo.

Interferéncia externa.

- Deve parar, interromper temporariamente ou encerrar o jogo
definitivamente por quaisquer infragées ds regras do jogo ou
por interferéncia externa, por exemplo:

- se ailuminacdo artificial for insuficiente;

« se o drbitro, um jogador ou delegado for atingido por um
objeto langado por um espectador, o arbitro pode deixar o
jogo prosseguir, pard-lo, interrompé-lo temporariamente ou
encerrd-lo definitivamente, de acordo com a gravidade do
incidente;

+ Sse um espectador soprar um apito que interfira no jogo, o arbitro
deve interromper o jogo e recomegd-lo com um bola ao chdo;

+ se uma segunda bolag, outro objeto ou um animal entrar no
campo de jogo, o arbitro deve:
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- parar o jogo (e recomegd-lo com um bola ao chdo), mas
apenas se o objeto ou animal interferir no jogo, a menos que a
bola esteja entrando na meta e se a interferéncia ndo impedir
um defensor de jogar a bola. Neste caso, um gol deve ser
validado se a bola entrar na meta (inclusive se o contato for na
bola), a menos que a interferéncia seja da equipe atacante;

« permitir que o jogo prossiga, se ndo tiver havido interferéncia no
jogo e mandar retird-los na primeira oportunidade possivel.

+ ndo permitird que pessoas Ndo autorizadas entrem no campo
de jogo.

7. Equipamento obrigatorio do arbitro

- Apito(s);

- Relogio(s);

- Cartées vermelhos e amarelos;

« Bloco de notas (ou outro meio de registrar as ocorréncias do
jogo).

8. Outros equipamentos
« Os arbitros estdo autorizados a usar:
« Equipamento para comunicagdo com fones auriculares etc,;

- Sistemas eletronicos de desempenho e monitorizagdo ou
equipamento de avaliagdo de rendimento fisico.

« Os drbitros estdo proibidos de usar joias ou qualguer outro
equipamento eletrénico, inclusive cmeras.

9. Sinais do arbitro
« Os grdficos adiante indicam quais s@o os sinais aprovados para
os arbitros:
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10. Responsabilidade arbitragem

Um arbitro ndo serd responsabilizado por:

qualquer leséo sofrida por um jogador, oficiais de equipes ou
espectador;

quaisquer danos materiais;

qualquer prejuizo sofrido por uma pessoa fisica, clube, empresa,
associagdo ou qualguer outra entidade, que decorra ou possa
decorrer de uma decisdo tomada pelo arbitro em conformidade
com as Regras do Jogo ou em razdo de atos praticados para
organizagdo, disputa e controle de um jogo.

Entre tais hipoteses incluem-se as seguintes:

decisdo de permitir ou proibir arealizagdo de um jogo em virtude
do estado do campo, de suas imediacdes ou de condicoes
meteorologicas;

decisdo de encerrar um jogo definitivamente pela razdo que
julgue adequadc;

decisdo relativa ao estado dos acessérios do campo e da bola
utilizados durante o jogo; decisdo de interromper ou Ndo o jogo
em virtude de interferéncia de espectadores ou de qualquer
problema surgido nos locais reservados aos espectadores;

decis@o de interromper ou ndo o jogo a fim de permitir o
transporte de um jogador lesionado para fora do campo de
jogo, a fim de ser tratado;

decisdo de exigir o transporte de um jogador lesionado para
fora do campo de jogo a fim de ser tratado;

decisdo de permitir ou proibir um jogador de usar certas roupas
Oou equipamentos;

decis@o (desde que seja da sua competéncia) de permitir ou
proibir qualquer pessoa (incluindo os dirigentes de equipes ou
do estadio, os agentes de segurancga, os fotografos ou qualquer
pessoa dos meios de comunicagdo) de estar na proximidade
do campo de jogo;
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+ qualquer decisdo que o darbitro possa tomar em conformidade
com as Regras do Jogo da Federagdo Paranaense de Futebol
Suico ou com suas obrigagdes, ou em conformidade com o
regulamento da competicdo ou regulamentos que regem a
partida.




O MESARIO
ANOTADOR
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O meséario/anotador exercerd suas fungées do lado de fora do
campo de jogo, proximo ¢ linha diviséria do meio do campo,

junto @ zona de substituigdo.

Responsabilidade do mesadrio anotador.

Examinar as fichas de identificagdo dos atletas e da comissdo
técnica e colher assinaturas necessdrias antes do inicio da
partida;

Registrar as informagdes passadas pelo arbitro quanto aos
gols anotados, as faltas acumulativas praticadas pela equipe
em cada periodo de jogo, além dos cartdes aplicados aos
participantes do jogo;

Atualizar, quando houver o placar de mdo ou eletrénico quanto
aos gols anotados e faltas cometidas;

Anotar na simula de jogo o nimero de registro e o nUmero das
camisas dos atletas de cada equipe participante da partida,
marcadores de gols e tudo mais que relacione com a partida;

Fazer o relatério do jogo juntamente com o drbitro na sdmula
da partida.

Recomendagdes ao mesdrio anotador

O mesario/anotador deve estar sempre atento quando das
substituigées de atletas e se houver irregularidades comunicar
imediatamente o arbitro;

O mesario/anotador deve observar também as substituigoes
feitas tentando ludibriar os adversdrios e a equipe de arbitragem
e informar o arbitro;

O mesario/anotador deve auxiliar o drbitro no controle dos
bancos de suplentes orientando aos oficiais da equipe para
que porte-se de maneira conveniente no momento em que
estiverem passando instrugdio aos seus atletas, e aos jogadores
que permanegam sentados em seus bancos;
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REGRA o 7

TEMPOE
DURAGAODA
PARTIDA
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,.

3.

Periodos do jogo

+ O jogo terd duragdo de dois periodos iguais de 30 minutos
cada, que sb poderdo ser reduzidos se houver acordo entre o
arbitro e as duas equipes, antes do seu inicio e desde que haja
previsdo no regulamento da competicdo.

- Para as categorias Sub 17,16, 15 e 14 anos a duragdo de uma
partida seré de dois periodos iguais de 25 (vinte e cinco)
minutos.

Intervalo
« Os jogadores tém direito a um intervalo entre os dois periodos,
que ndo deve exceder 10 minutos.

recuperacdo do tempo perdido

+ Cada periodo deve ser acrescido do tempo perdido, em razdo de:

- avaliagdo de lesdes ou transporte de jogadores para fora do
campo de jogo;

+ perdas de tempo;

- sangoes disciplinares;

+ paradas por motivo médico autorizadas no regulamento da
competicéo, ou seja, pausas para hidratacdo (ndo excedente
de um minuto) e as pausas para resfriamento (com tempo
entre noventa (90) segundos e trés (03)minutos);

+ qualquer atraso significativo para o reinicio do jogo (exemplo:

celebragdo de gols.

Tiro penal (penaity)
« Seumtiro penal tiver de ser executado ou repetido, a duragdo de
cada periodo deve ser prolongada até o pénalti ser concluido.

Suspensdo definitiva do jogo

+ Um jogo suspenso definitivamente antes do seu término deve
ser jogado novamente, salvo disposi¢do contrdria estabelecida
no regulamento da competicdo ou pelos organizadores da
competicdo.
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REGRA o 8

OINICIOEO
REINICIO DE
JOGO
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O jogo comegard com um tiro inicial (saida) no comecgo de cada
um dos periodos, inclusive das prorrogagoées e depois que um gol
for marcado. Os tiros livres(diretos e indiretos), pénaltis, arremessos
laterais, tiros de meta e tiros de canto séo também formas de reiniciar
ojogo (regras13 a17). O bola ao chéo é uma forma de reinicio do jogo,
quando o arbitro o paralisa sem gque haja previsdo de seu reinicio de
uma das formas acima.

As infragdes cometidas com a bola fora de jogo ndo alteram a
forma do seu reinicio.
1. Tiroinicial (saida)

- Procedimento a equipe que vencer o sorteio, efetuado por meio

de uma moeda, escolhe o meio campo para onde quer atacar
Ou se executa o tiro de saida do primeiro periodo;

+ O outra equipe, em consequéncia, dard o tiro inicial (soido), ou
elegerd a metade do campo para onde quer atacar no primeiro
tempo;

« dequipe que eleger o campo para o primeiro tempo, efetuard o
tiro de saida para iniciar o segundo tempo;

+ no comego do segundo periodo as equipes trocam de campo
e atacam na diregdo contrdria & do primeiro periodo;

« apds a marcagdo de um gol, a equipe que o sofrer dard o tiro
de saida.

+ Em todo tiro de saida:

- todos os jogadores, exceto o jogador executante do tiro de
saida, devem encontrar-se na propria metade do campo;

- 0s adversdrios da equipe que executard a saida devem
encontrar-se pelo menos a uma disténcia de 6,00 m da bolg,
até que ela entre em jogo;

« d bola serd colocada no chdo sobre o ponto central;
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2.

« o Arbitro dd o sinal autorizando o tiro de saida;

+ a bola entra em jogo logo apds ser tocada e se mover
claramente;

« pode ser marcado um gol contra a equipe adversdria
diretamente de um tiro de saida. Se a bola entrar diretamente
no gol do jogador que der o tiro de saida, deve ser marcado um
tiro de canto contra sua equipe.

Infragdes e sangoes

Se o jogador que executar o tiro de saida jogar a bola uma

segunda vez antes que esta seja tocada por outro jogador, serd
marcado a favor da equipe adversdria um tiro livre indireto ou, se
houver md&o deliberada, um tiro livre direto. Ocorrendo qualquer outra
infragdo no procedimento, o tiro de saida deve ser repetido.

3.

Bola ao chéo
« Procedimentos:

+ O Arbitro concederd um bola ao chéo para o goleiro da equipe
defensora em sua drea penal, se, ao paralisar o jogo:

+ A bola estiver nessa drea pendal;

« O Ultimo toque na bola houver sido dado dentro dessa drea
penal.

- Nos demais casos, o arbitro concederd o bola ao chdo para
um jogador da equipe que tocou por Ultimo na bola, no local
onde o Ultimo toque ocorreuy, inclusive quando tocar em agente
externo, ou, de acordo com o previsto na regra 9, item 1, em um
oficial de arbitragem.

- Os demais jogadores (de ambas as equipes) devem manter
uma distancia minima de 4 (quatro) metros (4.5 jardas) da bolg,
até que ela entre em jogo. A bola entrard em jogo assim que
tocar no chéo.
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4-

Infragoes e sangdes.

O bola ao chdo serd repetido se:

a bola tocar em um jogador antes de tocar no chdo;

a bola sair do campo de jogo depois de tocar no chdo, sem
tocar em um jogador.

Se, apds um bola ao chdo, a bola entrar em uma meta sem
tocar pelo menos dois jogadores, o jogo serd reiniciado com:

um tiro de metaq, se a bola entrar na meta adversaria;

um tiro de canto, se a bola entrar na meta do jogador que tocou
na bola.




REGRA o 9

ABOLAEM
JOGO E FORA
DEJOGO
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1. Bolaforadejogo
« A bola estard fora de jogo quando:

- transpuser completamente uma linha de meta ou lateral, quer
pelo chdo ou pelo alto;

+ 0 jogo for interrompido pelo arbitro;

« tocar em um oficial de arbitragem, permanecer no campo de
jogo e:

+ uma equipe iniciar um atagque promissor;

+ d bola entrar diretamente em uma das metas; ou

« a posse da bola passar para a outra equipe.

« Em todos os casos acima, o jogo serd reiniciado com um bola

ao chdo.

2. Bolaemjogo

A bola estard em jogo em todas as demais situagdes, inclusive
quando tocar em um oficial de arbitragem, nos postes e nos travessdes
das metas ou hos mastros de tiro de canto, desde que permaneca no
campo de jogo.




GOLS
DETERMINANDO
RESULTADO DE
UMA PARTIDA
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1. Gols marcados
« Umgolserdmarcado quando abolatranspuser completamente
alinha de metaq, entre os postes e por baixo do travessdo, desde
que nenhuma infragéo das Leis do Jogo haja sido cometida pela
equipe a favor da qual o gol seja marcado.
« Seumgoleirolangar abolacomas mdos e elaentrar diretamente
na meta adversdria, serd marcado um tiro de meta.

Quando o darbitro assinalar um gol antes de a bola transpor
completamente a linha de meta, o jogo deve reiniciar por meio de um
bola ao chdo.

2. EQUIPE VENCEDORA.
+ A equipe que marcar maior nimero de gols durante a partida
serd a vencedora.

Quando as duas equipes marcarem o mesmo ndmero de gols ou
ndo marcarem nenhum, o jogo terminard empatado.

Se o regulamento da competigdo exigir que uma equipe seja
declarada vencedora apds um jogo ou apds partidas de ida e volta
que terminem empatadas, s6 sdo permitidos os seguintes critérios de
desempate:

« regra de gols marcados fora de casa;

+ prorrogagdo com dois periodos iguadis de, no maximo, 15 minutos
cada;

« cobranga de tiros livres desde a marca penal.

« Pode ser feita combinagdo dos critérios acima.
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3.

Cobrangas de tiros livres desde a marca penal

- Os tiros livres desde a marca penal séo executados apds o
término do jogo e, a menos que haja estipulacdo diferente,
todas as regras do tiro penal se aplicam. O jogador expulso
durante o jogo ndo pode participar. As Adverténcias Verbais
e as Adverténcias com Cartéo Amarelo, feitas durante o jogo,
ndo sdo consideradas (levadas) para a cobranga dos tiros
livres desde a marca penal.

Procedimentos
« Antes do inicio das cobrangas dos tiros desde a marca penal

- O arbitro efetuard um sorteio por meio de uma moeda
para decidir em qual meta os tiros serdo executados. Este
procedimento s poderd ser mudado por razées de seguranga
ou se uma das metas ou o campo ficar sem condigdes de uso;

« O arbitro realizard um novo sorteio com uma moeda, e a equipe
vencedora decidird se vai executar o primeiro ou 0 segundo tiro;

« A excegdo da substituicdo de um goleiro que esteja
impossibilitado para continuar jogando, apenas os jogadores
que se encontrarem no campo de jogo em seu final, ou que
estejam temporariamente fora do campo de jogo (lesdo,
regularizacéo de equipamento, etc.), estaréo habilitados a
executar os tiros livres;

« Cada equipe serd responsdvel por selecionar, entre os
habilitados, os jogadores que v&o executar os tiros livres, assim
como por decidir a ordem em que esses jogadores executardo
os tiros. O drbitro ndo tem que ser informado dessa ordem;
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+ Se, no final do jogo, antes ou durante os tiros livres uma equipe
tiver mais jogadores do que a equipe adversaria, tal equipe deve
reduzir o seu nimero de jogadores para ficar igual a equipe
adversdria e o darbitro deve ser informado do nome e nimero
de cada jogador excluido. Qualquer jogador excluido por este
procedimento ndo pode participar dos tiros livres (exceto no
caso abaixo);

« Um goleiro que ficar impossibilitado, antes ou durante a
execucdo dos tiros livres, poderd ser substituido por um jogador
excluido para igualar o nimero de jogadores das equipes, ou,
se sua equipe ndo tiver feito o numero maximo de substituicdes
autorizadas, por um substituto inscrito, mas o goleiro substituido
ndo poderd voltar a participar do procedimento nem executar
qualquer tiro.

« Se o goleiro ja houver executado o tiro, o jogador que o substituir
s6 poderd executar o tiro na proxima rodada de tiros.

- Durante a execucdo dos tiros desde a marca penal

+ S6 osjogadores habilitados e os oficiais da equipe de arbitragem
podem permanecer no campo de jogo;

- Todos os jogadores habilitados, exceto o que for executar o tiro
e os dois goleiros devem permanecer no circulo central;

« O goleiro da equipe executante deve permanecer no campo
de jogo, fora da area penal onde ocorrerd a execugdo, sobre a
linha de meta e junto & intersecdo desta com a linha da drea de
penal;

+ Qualquer jogador habilitado pode trocar de lugar com seu
goleiro;

« Otiro ser@ considerado concluido quando a bola parar, quando
sair do campo ou quando o drbitro interromper o jogo por
qualquer infragdo ds regras. O cobrador do tiro livre ndo pode
tocar na bola uma segunda vez;
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- O drbitro deve anotar o resultado de todos os tiros executados.

+ Se o goleiro cometer uma infragdo e, como consequéncia, o
tiro for repetido, o goleiro deve ser advertido verbalmente pela
primeira infragdo e Advertido com Cartéo Amarelo-CA por
qualquer outra infragdo subsequente.

+ Se o cobrador do tiro for punido por qualquer infragdo cometida
apods o arbitro ter dado o sinal para a cobranga do tiro, o tiro
€ considerado como perdido e o infrator punido com cartéo
amarelo-CA.

« Se ambos, o goleiro e o cobrador do tiro, cometerem infragdo
ao mesmo tempo:

- Otiro serd@ considerado como perdido e o cobrador punido com
Cartdo Amarelo-CA.

CADA EQUIPE EXECUTARA 03 TIROS, DE ACORDO COM AS
DIRETRIZES ADIANTE.

« Os tiros ser@o executados alternadamente, um por equips;

- Cada tiro deve ser executado por um jogador diferente de
cada equipe. Antes de um jogador executar um novo tiro,
todos os demais jogadores jad devem ter executado a mesma
quantidade de tiros;

+ Se, antes das duas equipes executarem seus 03 tiros, uma delas
marcar mais gols do que a outra possa marcar ainda que
execute os tiros restantes, o arbitro encerrard as cobrangas;

« Se, depois das duas equipes executarem os 03 tiros houver
empate, a execugdo prosseguird, também alternadamente, até
que uma equipe Mmarque um gol a mais do que a outra, com o
mesmo nimero de cobrangas;

- O principio acima deve ser aplicado a qualquer sequéncia de
tiros que houver, mas uma equipe pode alterar a ordem dos
executantes;
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« Os tiros livres ndo podem ser retardados devido & saida de um
jogador do campo de jogo. O tiro do jogador que estiver fora do
campo de jogo serd considerado como se fosse executado e
perdido, se o jogador ndo regressar d tempo de executar o tiro.

SUBSTITUIQéES EEXPULSOES DURANTEA EXECUQKO DOS
TIROS DESDE A MARCA PENAL

« Um jogador, um substituto ou jogador substituido pode ser
Advertido Verbalmente, Advertido com Cartdo Amarelo-CA ou
expulso-CV;

« Um goleiro que seja expulso deve ser substituido por um jogador
habilitado;

« Um jogador que ficar impossibilitado de executar o tiro ndo
pode ser substituido, exceto o goleiro.

« O drbitro ndo pode interromper definitivamente o jogo, se uma

equipe ficar reduzida a menos de sete jogadores.

gt
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FALTASE
INCORREGOES
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- Os tiros livres, diretos ou indiretos e pénaltis s6 podem ser
marcados por faltas e infragdes cometidas quando a bola
estiver em jogo.

Tiros livres direto e tiros livres indireto

« Serd concedido um tiro livre direto ou um tiro livre indireto a
favor da equipe adversdria do jogador que praticar uma das
seguintes agoes, se consideradas pelo arbitro como imprudente,
temerdria ou com uso de forga excessiva:

- fazer carga em um adversario;

- saltar sobre um adversario;

« dar ou tentar dar um pontapé em um adversario;

« empurrar um adversario;

« golpear ou tentar golpear (incluindo cabegada) um adversario;

« dar uma entrada ou disputar a bola com um adversario;

« dar ou tentar dar um calgo ou uma rasteira em um adversario.

+ Se uma infragdo envolver contato fisico serd punida com tiro
livre direto com barreiras ou tiro livre direto sem barreiras ou
pénalti.

- tocar a bola com a méo/braco (exceto o goleiro dentro da sua
propria area penal);

- segurar (agarrar) um adversario;

- impedir o movimento de um adversdrio com contato fisico;

« morder ou cuspir em alguém.

+ arremessar um objeto para atingir a bola, um adversario ou um
oficial de arbitragem, ou manter contato com a bola, com um
objeto que esteja sendo seguro.
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2. Naturezadas faltas

+ IMPRUDENCIA: significa que um jogador demonstra falta de
atengdo ou consideragdo; ou atua sem precaugdo ‘em relagdo
a um adversdario, quando participa de uma disputa com ele.
N&o é necessdria qualquer sangdo disciplinar;

« TEMERIDADE: significa que um jogador ndo considera o risco
ou, as consequéncias para seu adversdrio. O jogador deve ser
advertido com Cartéo Amarelo-CA;

+ USO DE FORGCA EXCESSIVA: significa que um jogador excede
a forga necessdria e assume risco de causar leséo em um
adversdario. O jogador deve ser expulso- CV.
3. Infrag¢dode méo na bola.

Com obijetivo de determinar com clareza as infragées de méo/
braco, fica definido que o brago tem inicio na parte superior da axilg,
como estd demonstrado na figura ilustrativa.

SERA UMA INFRAQﬂO, SEUM JOGADOR:
- tocar na bola com a mdo/brogo deliberadamente, inclusive
guando houver movimento da mé&o/brago na diregéo & bola;

- tocar na bola com a mdo/brogo deliberadamente, inclusive
quando houver

-+ movimento da mé&o/braco na diregéo & bolg;

« marcar um gol na equipe adversaria, apds a bola tocar em sua
m&o/brago, ainda que acidentalmente, inclusive o goleiro.

- ap6s a bola tocar em sua mao/braco ou de um companheiro
de equipe, ainda

+ gque acidentalmente, se imediatamente:

« marcar um gol na equipe adversaria;

« criar uma oportunidade de gol.
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TOCARNABOLACOMA MﬂOIBRA?O QUANDO:

- a mao/brago estiver em posicéo antinatural e com isso
ampliando o espago do corpo;

-+ amdo/bracgo estiver acima/além da altura do ombro ou de seu
nivel (@ menos que o jogador jogue a bola deliberadamente e
entdo a bola toque em sua mé&o/braco).

As situagoes acima também caracterizam infragdo quando
a bola tocar na méo/ braco de um jogador, vinda diretamente
da cabeca, do corpo (inclusive do pé) de outro jogador que esteja
proximo dele.

EXCETO NAS SITUAGOES ACIMA, NAO SERA INFRAGAO SEA
BOLA TOCARNA MAO/BRAGO:

- Diretamente da cabecga ou corpo (inclusive
o pé) do proprio jogador;

- Diretamente da cabeca ou corpo (inclusive
o pé) de outro jogador que esteja
proximo;

+ Se a mé&o/brago estiver junto ao
corpo sem ampliar o espago
em razdo de uma posicdo
antinatural;

+ Quando um jogador cair e a
m&o/brago estiver entre seu corpo
e o ponto de apoio do ch&o, mas
ndo estendida para longe do corpo,
lateral ou verticalmente.

Fora da sua propria drea penal, o goleiro
estd sujeito s mesmas restricées que
os demais jogadores para tocar a bola
com as mdos.

Infracgéio
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Se o goleiro tocar a bola com sua mdo dentro de sua drea penal
sem estar autorizado a fazé-lo, serd marcado um tiro livre indireto,
porém ndo haverd puni¢do disciplinar. No entanto, se a infragdo for
por tocar a bola pela segunda vez (seja ou néo com a mé&o/ brago),
apds haver reiniciado o jogo e antes de a bola ser tocada por outro
jogador, o goleiro deve ser punido se, com a infragdo, impedir um
ataque promissor, um gol ou uma clara oportunidade de gol da
equipe adversaria.

4. Tirolivreindireto
Um tiro livre indireto serd concedido & equipe adversdria de um
jogador que:
+ jogar de maneira perigosa;
« impedir o avango de um adversdrio sem qualguer contato
fisico;
- discordar usando linguagem e/ou atuar ou comportar-se de
modo ofensivo,

« insultante ou humilhante ou praticando outras ofensas verbais;

- impedir o goleiro de jogar ou tentar jogar a bola com as mdos
Oou com 0s pés quando estiver em processo de recolocagdo da
bola em disputa;

- iniciar uma agéo (truque) deliberadamente para passar a
bola (inclusive a partir de um tiro livre ou de um tiro de meta)
ao goleiro com a cabega, o peito, o joelho, etc, a fim de burlar
a Regra, independentemente de o goleiro tocar ou ndo a bola
com as mdos. O goleiro também deve ser punido se for o
responsavel por iniciar esse truque deliberado;

- cometer qualquer outra infragdo ndo mencionada
anteriormente nas regras, pela qual o jogo seja interrompido
para Advertir com Cartdo Amarelo - CA ou expulsar-CV um
jogador.
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Se um goleiro cometer uma das seguintes infragdes dentro da
sua propria area penal, serd concedido um tiro livre indireto a favor da
equipe adversaria:

- manter a bola nas maos/bragos durante mais de oito segundos

antes de soltd-la, serd concedido um tiro de canto & equipe
adversdria;

- tocar na bola com as mé&os/bragos depois de recolocda-la em
disputa e antes que outro jogador a toque;

- tocar a bola com as mdos/bragos, a menos que haja jogado a
bola claramente com os pés (ou haja tentado jogar), com o fim
de colocd-la em disputa, depois de:

« um companheiro Ihe passar a bola com os pés;

« receber a bola diretamente de um arremesso lateral cobrado
por sua equipe.

Considera-se que o goleiro tem o controle, a posse de bola com
suas mados, quando:

« mantiver a bola nas md&os ou quando a bola se encontrar entre
sua méo e uma superficie (por exemplo, o chdo, seu corpo) ou
quando estiver tocando na bola com qualquer parte das mdos
ou bragos, exceto se a bola rebotar nele ou mesmo depois de
fazer uma defesa deliberada;

- tiver a bola na palma da mdéo aberta;

- estiver quicando a bola no chdo ou jogando-a para o ar.
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Durante o periodo em que o goleiro estiver com controle ou
dominio da bola com as mdos nenhum adversdrio pode disputar a
bola com ele.

JOGAR DE MANEIRA PERIGOSA

Jogar de maneira perigosa é toda agdo de tentar jogar a bola
quando houver risco para alguém (inclusive o préprio jogador). Essa
agdo também se caracterizard quando um jogador que estiver perto
da bola desistir de jogd-la por receio de lesgo.

As "tesouras” ou “bicicleta” s@o permitidas, desde que ndo
constituam perigo para o adversario.

IMPEDIR O AVANGO DEUM ADVERSARIO SEM CONTATO FiSICO

Impedir o avango de um adversdrio significa colocar-se no
caminho dele para obstruir seu avango, diminuir sua velocidade ou
fazé-lo mudar de diregdo, quando a bola ndo estiver em distancia de
disputa entre os jogadores

Todos os jogadores tém direito de ocupar uma posigdo, um
espago no campo de jogo. Encontrar-se no caminho do adversario
ndo &€ o mesmo que colocar-se em seu caminho. Um jogador pode
proteger a bola colocando-se entre um adversario e a bola, desde
que a bola se encontre em distancia de disputa e o adversario ndo
seja segurado com os bragos ou corpo. Se a bola estiver em distdncia
de disputa, o jogador pode sofrer carga legal de um adversario.

5. Medidas disciplinares

O darbitro tem autoridade para aplicar sangdes disciplinares
desde o momento em que entra no campo de jogo para a inspe¢do
que antecede a partida e até que saia do campo, apods o final do jogo
(inclusive durante os tiros livres da marca penol).

Se, antes de entrar no campo de jogo para o inicio do jogo, um
jogador ou um oficial de equipe cometer uma infragdo passivel
de expulsdo, o arbitro tem autoridade para impedir que o jogador
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ou o oficial de equipe participe do jogo. O darbitro também deve
relatar quaisquer outras condutas antidesportivas ds autoridades
competentes

Se um jogador ou um oficial de equipe cometer uma infragdo
sanciondvel coma adverténcia com cartéo amarelo ou com expulsdo,
quer seja dentro ou fora do campo de jogo, deve ser punido conforme
a natureza de infragdo cometida.

O Cartdo Amarelo - CA é utilizado para comunicar uma
adverténcia e o Cartdo Vermelho- CV para comunicar uma expulsdo.

S6 podem ser mostrados os Cartées Amarelo - CA e Vermelho-CV
a jogadores, a jogadores substitutos, a jogadores substituidos e aos
oficiais de equipe.

RETARDAR O REINiCIO DO JOGO PARA APLICAR UM CARTAO

Quando o arbitro decidir punir com cartdo amarelo ou expulsar
um jogador, o jogo ndo deve ser reiniciado antes que a sangdo
seja aplicada, salvo se a equipe que sofrer a falta cobrar o tiro livre
rapidamente, tiver uma clara oportunidade de gol e o arbitro n&o
houver iniciado o processo de aplicagdo do cartdo. Neste caso, o
cartéo deve ser aplicado na proxima paralisagdo. Se a infragdo
impediu uma clara oportunidade de gol do time adversario, o jogador
infrator deve ser punido com Cartéo Amarelo - CA. Se a infragdo
impediu um ataque promissor, o jogador ndo deve ser punido com
Cartdo Amarelo- CA.
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VANTAGEM

Se o arbitro aplicar uma vantagem depois de uma falta punivel
com Cartéo Amarelo - CA ou expulsdo-CV, a adverténcia ou expulsdo
deve ser aplicada quando a bola estiver fora de jogo. No entanto,
se a infragdo foi por impedir, da equipe adversdrio, uma clara
oportunidade de gol, o jogador deve ser punido com Cartdo Amarelo
- CA, por conduta antidesportiva. Se a infracdo foi por interferir ou
impedir um ataque promissor, o jogador ndo deve ser punido com
Cartéo Amarelo - CA.

Ndo deve ser aplicada vantagem em situagdes de jogo brusco
grave, conduta violenta ou em caso de segundo cartdo amarelo,
exceto quando se trata de uma clara oportunidade de gol. Neste
caso, o arbitro deve expulsar o jogador na primeira interrupgdo de
jogo, a ndo ser que o jogador jogue a bola, a dispute ou interfira em
um adversdario, caso em que o arbitro deve parar o jogo, expulsar o
jogador e reiniciar o jogo com um tiro livre indireto contra a equipe
do jogador expulso, a menos que o jogador tenha cometido uma

infragcdo mais grave.

Se um defensor comegar a segurar (agarrar) um atacante fora
da drea penal e continuar a agdo até o interior da drea penal, o drbitro
deve marcar um pénalti.
INFRAQ&ES PUNIVEIS COM ADVERTENCIA COM CARTAO
AMARELO-CA.

Um jogador deve ser advertido com cartéo amarelo por:

« retardar o reinicio do jogo;

- discordar das decisdes da arbitragem com palavras ou agoes;

« entrar ou regressar ou, deliberadamente, deixar o campo de
jogo sem autorizagdo do arbitro;
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« ndo respeitar a distancia exigida para os reinicios de jogo, com
bola ao chdo, tiro de canto, tiro livre, arremesso lateral;

- infringir persistentemente as regras do jogo (ndo h& ndmero
especifico nem padrdo para caracterizar “infragdo persistente”;

« adotar conduta antidesportiva;
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Um substituto ou um jogador substituido deve ser advertido com
Cartdo Amarelo por:

- retardar o reinicio do jogo;
- discordar das decisdes da arbitragem com palavras ou agoes;

+ entrar ou regressar no campo de jogo sem autorizagdo do
arbitro;
« adotar conduta antidesportivag;

Quando duas infragdes puniveis com cartdo amarelo forem
cometidas separadamente (ainda que préximas ou em curto espaco
de tempo), pelo mesmo jogador, devem resultar em duas aplicagées
de CA. Por exemplo: se um jogador entrar no campo sem a necessaria
permissdo do darbitro e, no momento seguinte, der uma entrada
temerdria ou cometer uma falta imprudente ou mdo que corte um
ataque promissor.

EXPULSAO COM CARTAO VERMELHO - CV OFENSAS VERBAIS

Um substituto ou um jogador substituido deverd ser EXPULSO
com apresentagdo CARTAO VERMELHO por desferir ofensas verbais
aos componentes da equipe de arbitragem, aos atletas adversdrios,
aos atletas de sua equipe e aos componentes oficiais de ambas as
equipes.

ADVERTENCIAS COM CARTAO AMARELO-CA POR CONDUTA
ANTIDESPORTIVA

Existem diferentes circunstédncias em que um jogador deve ser
advertido com Cartdo Amarelo - CA, por conduta antidesportiva, por
exemplo, se:

- tentar enganar o arbitro, fingindo que sofreu uma lesdo ou uma
falta (simulag&o);

« trocar de posicdo com o goleiro durante o jogo ou sem
autorizagao do arbitro (vide regra 3);
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- praticar uma falta temerdria punivel com tiro livre direto;

+ praticar uma falta ou tocar a bola com a mdo para impedir um
ataque promissor;

- cometer qualquer outra infragdo que impeca um ataque
promissor, exceto quando o drbitro marcar um pénalti e essa
falta tenha sido praticada tentando disputar (d)a bola;

« impedir uma clara oportunidade de gol com uma falta
praticada tentando disputar a bola e quando o arbitro marcar
um pénalti;

« tocar a bola com a mé&o para marcar um gol (ndo é necessario
que consiga), ou por uma tentativa frustrada de impedir um gol;

COMEMORAGAO DE GOLS

Os jogadores podem comemorar os gols, mas as comemoragoes
ndo podem ser excessivas; ds comemoragodes “coreogrdficas”
ndo devem ser estimuladas e ndo podem causar perda de tempo
excessiva.

Deixar o campo de jogo para comemorar um gol ndo é uma
infracdo passivel de Adverténcia com Cartéo Amarelo - CA, no entanto
os jogadores devem regressar 0 mais rapidamente possivel.

Um jogador deve ser advertido com Cartdo Amarelo - CA, inclusive
se o gol for anulado, por:

- subir nos equipamentos de protegéo do campo efou se
aproximar dos espectadores de modo que cause inseguranga
ou fira os principios de seguranga;

- fazer gestos ou praticar agdes provocativos, debochados ou
inflamatoérios;

« cobrir a cabega ou o rosto com mdscara ou outro artigo
semelhante;

- tirar a camisa ou cobrir a cabega com a camisa.
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RETARDAR O REINiCIO DO JOGO

Os arbitros devem advertir com Cartdo Amarelo - CA os jogadores
que retardarem o reinicio do jogo por meio de agdes como:

- fingir executar um arremesso lateral, mas deixar a bola para um
companheiro de equipe efetuar;

« demorar para sair do campo quando estiver sendo substituido;
- retardar excessivamente o reinicio do jogo;

« tocar ou carregar a bola para longe do local do reinicio, ou
provocar confronto tocando deliberadamente na bola apds o
arbitro paralisar o jogo;

« executar um tiro livre do lugar errado para forgar a repeticdo do
reinicio do jogo.

INFRAGOES PUNIVEIS COM EXPULSAO-CV

Um jogador, um substituto ou um jogador substituido deve ser
expulso quando cometer uma das seguintes infragoes:

« impedir com mao/brago um gol ou uma clara oportunidade de
gol da equipe adversdria (isto néo se aplica ao goleiro em sua
prépria drea de pénalti);

impedir um gol ou uma clara oportunidade de gol, praticando
uma infragdo punivel com tiro livre, em um adversario que
esteja se movimentando em diregdo d sua meta. Nas situagoes
abaixo, a expulsdo independe do fato de impedir um gol ou
clara oportunidadede gol):

+ jogo brusco grave;

« morder ou cuspir em alguém;

« Conduta violenta;

« usar linguagem ou atuar, comportar-se de modo ofensivo,
insultante ou humilhante;

« receber uma segunda adverténcia com cartdo amarelo no
mesmo jogo.
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Obs: Um jogador, um jogador substituto ou um jogador substituido
expulso deve deixar os arredores do campo e a drea técnica.

IMPEDIR UM GOL OU UMA CLARA OPORTUNIDADE DE GOL.

Quando um jogador impedir um gol ou uma clara oportunidade
de gol da equipe adversdaria, com uma infragéo de mdo/brago,
o jogador deve ser expulso independentemente do local onde a
infragdo for cometida.

Quando um jogador cometer uma infragdo contra um adversario
dentro da sua drea de penal, que impedir um gol ou uma clara
oportunidade de gol e o arbitro assinalar um pénalti, o jogador infrator
deve ser advertido com CA, (openos acrescentar na cor normal sem
destaque nem sublinha) se a falta for cometida na tentativa de jogar
a bola. Em outras circunsténcias (ex: segurar, puxar, empurrar ou
guando né&o haja possibilidade de disputar a bola etc.) o jogador deve
ser expulso.

Um jogador, um jogador expulso, um jogador, substituto ou um
jogador substituido que entrar no campo de jogo sem a necessdria
permissdo do arbitro e interferir no jogo ou em um oponente e impedir
um gol ou uma clara oportunidade de gol da equipe adversdria
deverd ser expulso.
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Devem ser consideradas as seguintes circunsténcias:
« adistdncia entre o local da infragdo e a meta;

« adiregdo em que a jogada se desenvolvig;

- d possibilidade de manter ou de controlar a bola;

+ d posicdo e o nUmero de defensores.
JOGO BRUSCO GRAVE

Uma entrada (carrinho) ou uma disputa que ponha em perigo a
integridade fisica de um adversdario ou praticada com uso de forga
excessiva ou brutalidade deve ser punida como jogo brusco grave.

Qualqguer jogador que disputar a bola pela frente, pelo lado ou
por trds utilizando uma ou ambas as pernas com forga excessiva, ou
colocando em risco a integridade fisica do adversdario, pratica jogo
brusco grave.

CONDUTA VIOLENTA

Verifica-se conduta violenta quando um jogador usa ou tenta
usar forga excessiva ou brutalidade contra um adversdrio sem que
esteja disputando a bolg, ou contra um companheiro, um oficial de
equipe, um oficial de arbitragem, um espectador ou qualgquer outra
pessoq, independentemente de existir ou ndo contato.

Também pratica conduta violenta todo jogador que, sem estar
disputando a bola, golpeia deliberadamente um adversdrio ou
qualquer outra pessoa na cabega ou No rosto com a mé&o ou brago, a
menos que a forca empregada seja insignificante.

INTEGRANTES DO CORPO TECNICO

Quando um integrante do corpo técnico cometer uma infragdo
e ndo for possivel identificar o autor, o treinador principal presente na
drea técnica deve receber a correspondente punigdo.
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ADVERTENCIA VERBAL

Em geral, as seguintes infragbes devem ser punidas com
Adverténcia Verbal. N&o obstante, a reiteragdo dessas infragdes ou
as de natureza mais grave podem ser punidas com Cartéo Amarelo —
CA, ou, Cartéo Vermelho-CV:

* Entrar no terreno de jogo de modo respeitoso e pacifico;

« Ndo cooperar com um oficial de arbitragem, p. ex. ndo acatar
uma ordem ou um pedido de um assistente ou do 4° arbitro;

- Desaprovar uma decisdo com pequena intensidade (com
palavras ou atos);

« Sair da drea técnica ocasionalmente e sem cometer outra
infracao.

ADVERTENCIAS COM CARTAO AMARELO-CA

Entre as infragdes que devem ser punidas com Adverténcia com
Cartéo Amarelo- CA, embora ndo se limitem a essas, se incluem:

- Ndo respeitar claramente ou persistentemente os limites de sua
drea técnica,



Livro de REGRAS OFICIAIS DE FUTEBOL SUIGO [ 69]

Atrasar o reinicio do jogo quando sua equipe;

Entrar deliberadamente na drea técnica da equipe adversdria
(sem confrontagéo);

Discordar com palavras ou agoes, inclusive:
Jogar/chutar vasilhas de liquidos ou outros objetos

Fazer gestos de claro desprezo ou desrespeito aos oficiais de
arbitragem,

p. ex. aplauso sarcdstico.
Pedir de modo exagerado ou insistente aplicagdo de cartdo;
Gesticular ou proceder de forma provocativa ou exaltada;

Comportar-se de modo antidesportivo (inclusive repetindo
acées puniveis com adverténcia verbal);

Demonstrar desprezo ou desrespeito pela partida.

EXPULSOES-CV

Entre as infragdes que podem ser punidas com Expulsdo-CV,
embora ndo se limitem a essas, se incluem:

Atrasar o reiniciodo jogo da equipeadversaria, p.ex.
segurando a bola; chutando a bola para longe; ou
obstruindo o movimento de um jogador;

Sair deliberadamente da drea técnica para:
Discordar ou protestar contra um oficial
de arbitragem;
Agir de forma provocativa ou exaltada.
Entrar na drea técnica adversaria de

maneira provocativa ou com animo de
confrontagdo;

Langar deliberadamente objeto no campo de
jogo, com a mdo ou com o pé;
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+ Entrar no terreno de jogo para:

- Confrontar um oficial de arbitragem (inclusive no intervaloou no
fim da partida);

« Interferir no jogo, em um adversdario ou em um oficial de
arbitragem.

- Agir agressivamente ou com intimidacdo fisica, (p. ex. cuspir
ou morder) um jogador, um jogador substituto, um membro
do corpo técnico adversdrio, um darbitro, um expectador ou
qualquer outra pessoa (p.ex. gandulas, pessoas da seguranga
ou da competig&o);

« Receber uma segunda adverténcia com Cartdo Amarelo - CA;

+ Empregar linguagem ou atuar, comportar-se de modo ofensivo,
insultante ou humilhante;

- Utilizar equipamento eletronico ou de comunicagdo ndo
autorizado, ou comportar-se de modo inadequado em razdo
do uso desses dispositivos;

« Praticar conduta violenta.
INFRA(}&ES COM ARREMESSO DEOBJETOS (INCI.USIVE A BOI.A)

Em todos os casos o drbitro deve aplicar a puni¢gdo disciplinar
adequada:
« temeridade — punir o infrator com Cartdo Amarelo - CA, por
conduta antidesportiva;

- uso forga excessiva — punir o infrator com expulséo-CV, por
conduta violenta

6. Reinicio do jogo apés faltas e incorregdes
- seabolaestiverforadejogo, oreinicio deve serem conformidade
com a decisdo tomada anteriormente;

+ se a bola estiver em jogo e um jogador cometer infragdo fisica
dentro do campo de jogo contra:
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- um adversario — direto ou pénaltj;

« umcompanheiro,um jogador substituto, um jogador substituido,
um jogador expulso, um oficial de equipe ou um oficial de
arbitragem — deve ser punido com tiro livre direto ou pénailti;

+ qualquer outra pessoa — bola ao chdo.

Todas as ofensas verbais séo punidas com tiro livre indireto.

Se um jogador cometer uma infragdo contra um agente externo
— seja dentro ou fora do campo —, se o drbitro paralisar o jogo, o
reinicio deve ser com um bola ao chd&o, a menos que o jogador tenha
abandonado o campo sem autorizagdo do darbitro, em cuja situagdo
0 jogo serd reiniciado com um tiro livre.

Se, quando a bola estiver em jogo:

um jogador cometer umainfragdo contra um oficial de arbitragem
ou um jogador adversario, jogador substituto, jogador substituido ou
jogador expulso ou oficial de equipe fora do campo de jogo, ou :

um jogador substituto, jogador substituido ou jogador expulso ou
oficial de equipe cometer uma infragdo contra ou interferir em um
jogador adversario ou oficial de arbitragem fora do campo de jogo:
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+ O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre sobre a linha
limitrofe do campo, no ponto mais proximo de onde a infragdo
ou d interferéncia ocorrer. Um pénalti deve ser marcado, se a
infracdo se caracterizar como tiro livre direto e se ocorrer nos
limites da drea penal do infrator.

Se uma infragdo for praticada fora do campo de jogo por um
jogador, contra um jogador,

um jogador substituto, jogador substituido ou oficial da equipe do
proprio time
« O jogo deve ser reiniciado com um tiro livre indireto, sobre a
linha limitrofe do campo, no ponto mais proximo de onde a
infragdo ocorrer.

Se um jogador mantiver contato com a bola com um objeto que
esteja seguro em sua mado (chuteira, caneleira etc.) :

- ojogo deve ser reiniciado com um tiro livre direto (ou tiro penal).

—
_—
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e Se um jogador, que estiver

dentro ou fora do campo
de jogo, arremessar ou
chutar um objeto (ou
uma bola que ndo a do
jogo) em um jogador
adversdrio, ou  jogar
ou chutar um objeto
(inclusive o bola do
jogo) em um jogador
substituto adversario,
em um  jogador
substituido  ou em
um jogador expulso,
ou em um oficial de
equipe, ou em um oficial
de arbitragem, ou na bola do jogo, 0 jogo deve ser reiniciado
com um tiro livre direto, cobrado do local onde o objeto atingir
ou poderia atingir a pessoa ou a bola.

« Se tal posigdo for fora do campo de jogo, o tiro livre direto serd
cobrado sobre a linha limitrofe do ponto mais proximo de onde
a infragdo ocorrer.

« Um pénalti deve ser marcado se o fato ocorrer na drea pendal
do infrator.

Se um jogador substituto, jogador substituido, jogador expulso
ou jogador que esteja temporariamente fora do campo de jogo, ou
oficial de equipe arremessar ou chutar um objeto no campo de jogo
e se o objeto interferir no jogo, em um jogador adversario ou em um
oficial de arbitragem:

-+ 0 jogo deve ser reiniciado com um tiro livre direto (ou com
um tiro penal), a ser cobrado de onde o objeto interferir no
jogo, atingir, ou poderia atingir um adversario, um oficial de
arbitragem ou a bola.



TIROS
LIVRES
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1. Tiposde tiros livres

Os tiros livres s@o direto e indireto e sdo concedidos a favor da
equipe adversdria do jogador, do jogador substituto, do jogador
substituido, do jogador expulso ou o do oficial da equipe que cometera
falta ou infracdo.

A - SINALDE TIRO LIVRE INDIRETO.

O arbitro indicard um tiro livre indireto levantando um brago
acima da cabega.

Deverd manter o brago nessa posicdo até que o tiro seja
executado e até que a bola toque em outro jogador, saia de jogo ou
fique claro que um gol ndo serd marcado diretamente.

Um tiro livre indireto deve ser repetido se o arbitro ndo fizer o sinal
correspondente e se a bola entrar diretamente na meta adversaria.

B-A BOLA ENTRA NA META.

+ se abolg, na cobranga de um tiro livre direto, entrar diretamente
na meta da equipe contrdria o gol deve ser confirmado;

« seabola, nacobrangadeumtirolivre indireto, entrar diretamente
na meta da equipe contrdria serd marcado um tiro de meta;

+ se d bolg, na cobranga de um tiro livre direto ou indireto entrar
diretamente na meta da prépria equipe, seréd marcado um tiro
de canto.

3. Tiros livres diretos

Em competi¢cdes sob os auspicios dessa instituicdo, Federagdo
Paranaense de Futebol Suigo, recomendamos que os regulamentos
especificos das instituicbes membras sigam os procedimentos
instituidos e contidos neste livro de regras 2025/2026.
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9. Abola
- deve estar imoével e o executante
n&o pode voltar a tocd-la antes de
a bola tocar em outro jogador;

« entra em jogo logo que seja tocada
e se mova claramente.

Antes da bola entrar em jogo todos os
adversdrios devem encontrar-se:

+ pelo menos a 6,0mts da bola.

- fora da drea nas cobrangas de tiros
livres direto concedidos através da
falta cumulativa a favor da equipe adversdaria

Quando 02 (dois) ou mais jogadores da equipe defensora
formarem uma barreira, os jogadores da equipe atacante devem
manter a distédncia minima de um metro dessa barreirg, até que a
bola entre em jogo.

Um tiro livre pode ser executado levantando a bola com um pé
ou com os dois pés simultaneamente.

Fazer fintas na execugdo de um tiro livre para confundir os
adversarios é permitido e faz parte do futebol.

Se, na execugdo correta de um tiro livre, um jogador jogar a bola
intencionalmente em um adversdario para, em seguida, domind-la,
desde que ndo o faga de modo imprudente, temerdrio ou com uso de
forga excessiva, o arbitro deve permitir que o jogo continue.

INFRAGOES E SANCOES

Se durante a execugdo de um tiro livre um jogador adversdario
se encontrar mais proximo da bola que a distdncia regulamentar,
o tiro livre deve ser repetido, d menos que possa ser aplicada
uma vantagem; no entanto, se um jogador executar um tiro livre
rapidamente e se um adversdario estiver a menos de 6,00 m da bola e
interceptd- la, o arbitro deve permitir que o jogo continue.
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Contudo, um adversdrio que deliberadamente impedir a
execucdo de um tiro livre deve ser advertido com Cartdo Amarelo -
CA por retardar o reinicio do jogo.

Quando um tiro livre for cobrado, a equipe defensora formar uma
barreira com 02 ou mais jogadores e um jogador da equipe atacante
ficar a menos de um metro dessa barreira, um tiro livre indireto deve
ser marcado.

Se, na execugdo de um tiro livre a favor da equipe defensora
dentro da sua propria drea penal, qualquer adversdrio se encontrar
dentro dessa drea penal porque ndo teve tempo para sair, o drbitro
deve permitir que o jogo continue. Se um jogador estiver dentro da
drea penal adversaria, durante a cobranga de um tiro livre ou entrar
nessa drea antes da bola entrar em jogo e tocar ou disputar a bola, o
tiro livre deve ser repetido..

Se a bola entrar em jogo e o
executante tocar na bola pela segunda
vez, antes que ela haja sido tocada
por outro jogador, serd
marcado um tiro livre indireto.
Se nesse segundo toque o
executante cometer infragcdo
de mé&o/braco:

+ serd marcado um tiro

livre direto;

« ser@ marcado um tiro
penal se a infragdo for
cometida dentro da drea
penal do executante, a menos
que o executante seja o
goleiro, pois, neste caso, serd
marcado um tiro livre indireto.




TIRO
PENAL



Livro de REGRAS OFICIAIS DE FUTEBOL SUIGO [79]

TIRO PENALTY

Um Tiro Penal deve ser assinalado se um jogador cometer uma
infragdo punida livre direto dentro da sua propria drea de pénalti ou
fora do campo de jogo de jogo numa jogada normal do jogo como é
indicado nas Leis 12 e 13.

Um gol pode ser marcado diretamente a partir de um tiro de
pénalt

1. Procedimento

A bola deve estar imdvel na marca de pénalti, deve tocar ou
sobrepor o centro da marca de pénalti, e os postes, barra transversal
e arede das balizas devem estar imoveis.

O executante do pontapé de pénalti deve ser claramente
identificado.

O goleiro deve permanecer na linha de baliza, de frente para
O executante, entre os postes da baliza, até a bola ser chutada. O
goleiro ndo deve comportar-se de forma a distrair deslealmente o
executante, por ex. atrasar a execugdo do chute de pénalti ou tocar
nos postes, na trave ou na rede da baliza.

Todos os jogadores, exceto o executante e o goleiro, devem
encontrar-se:

+ pelo menos a 9,15 m da marca de pénalti

+ atrds da marca de pénalti

« dentro do terreno de jogo

- fora da area de pénalti.

Depois de todos os jogadores terem ocupado a sud posicdo

de acordo com esta Lej, o arbitro dard o sinal para que o chute seja
executado.

O executante do chute de pénalti deve chutar a bola para a
frente; toques de calcanhar séo permitidos desde que a bola se mova
para a frente.
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Quando a bola é chutada, o goleiro deve ter pelo menos parte de
um dos pés a tocar, alinhado ou atras da linha de meta.

A bola entra em jogo logo que seja pontapeada e se mova
claramente.

O executante ndo deve jogar a bola uma segunda vez sem que
esta tenha tocado em outro jogador.

O chute de pénalti estd concluido quando a bola deixa de se
mover, sai do terreno de jogo ou quando o drbitro interrompe o jogo
por qualquer infragdo as Leis.

Deve ser concedido tempo adicional para permitir que um
chute de pénalti seja executado e concluido no final de cada parte
do jogo ou no final do prolongamento. Quando for concedido tempo
adicional, o chute de pénalti estard concluido quando, depois de o
chute ter sido marcado, a bola termina o seu movimento, deixa de
estar em jogo, & jogada por qualquer jogador (incluindo o executante)
que ndo o goleiro que defende, ou o arbitro interrompe o jogo devido
a uma infragdo por parte do executante ou da equipe do executante.
Se um jogador da equipe que defende (incluindo o goleiro) cometer
uma infragdo e o chute de pénalti for errado/defendido, o pénalti &
repetido.

Infragdes e sangdes um colega do executante do chute de pénalti
s & penalizado por infringir as Leis de Jogo se: a invasdo tiver um claro
impacto no goleiro; ou o jogador que invadiu a drea joga a bola ou
disputa-a com um adversdrio e marca gol, tenta marcar gol ou cria
uma oportunidade de gol.

O JOGADOR EXECUTANTE DO CHUTE DE PENALTI OU UM SEU
COLEGA DE EQUIPE INFRINGE AS LEIS DO JOGO:

+ se a bola entra na baliza, o pontapé é repetido.

« se a bola ndo entra na baliza o darbitro interrompe o jogo e
recomeca-o com um pontapé- livre indireto.
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um pontapé de pénalti &€ executado para trds.

um colega de equipe do executante identificado executa o
pontapé; o arbitro adverte o jogador que executou o pontapé.

o jogador executante faz finta a bola depois de ter concluido a
corrida (a finta durante a corrida € permitida); o é@rbitro adverte
0 executante.

O GOLEIRO TRANSGRIDE AS LEIS DO JOGO:

se a bola entra na meta, o gol deve ser validado.

se a bola n&o entrar na baliza ou rebotear nos postes ou no
travessdo, o chute de pénailti.

serd repetido apenas se a infragdo do goleiro influenciou
claramente a agdo do executante.

se o goleiro evitar que a bola entre na meta, o chute de pénalti
serd repetido.

Um colega do goleiro transgride as Leis do Jogo:
se a bola entra na baliza, o gol deve ser validado;

se a bola ndo entra na meta, o chute é repetido.

EXCETO NAS SITUAGOES SEGUINTES, EM QUE O JOGO E
INTERROMPIDO E RECOMEGADO COM UM TIRO-LIVRE
INDIRETO, INDEPENDENTEMENTE DE SER OU NAO MARCADO
UMGOL:

Se a infragdo do goleiro implicar a repeti¢do do tiro de pénalti,

0 mesmo serd avisado na 1.2 infragdo durante o jogo, e serd advertido
em caso de reincidéncia.

UM COLEGA DO GOLEIRO TRANSGREDE AS LEIS DO JOGO:

se a bola entra na meta, o gol deve ser validado;
se a bola ndo entra na meta, o tiro é repetido.

Um jogador de ambas as equipes infringe as Leis do Jogo, o

tiro & repetido, a menos que um jogador cometa uma infragdo

mais grave (ex: simulagéo ilegal).
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+ Se o goleiro e o executante cometerem umainfragdo ao mesmo
tempo, o executante & advertido e o jogo recomega com um
tiro livre indireto a favor da equipa que defende.

- O executante toca a bola uma segunda vez antes que esta
tenha sido tocada por outro jogador:

« Um livre indireto (ou tiro-livre direto por uma infragéo de mado
na bola) é assinalado a bola é tocada por um agente externo
enguanto se move para d frente:

« O Tiro é repetido, a menos que a bola se dirija para a baliza
e a interferéncia ndo impega que o goleiro ou a defesa jogue
a bola, nesse caso o gol & validado se a bola entrar na baliza
(mesmo que tenha existido contacto com a bola) exceto se a
interferéncia seja cometida pela equipa atacante.

+ a bolag, depois de ter batido no goleiro, nos postes ou na barra
transversal, ressalta para dentro do terreno de jogo e € tocada
por um elemento estranho:

« O arbitro interrompe 0 jogo;
+ 0jogo recomega com um langamento de bola ao chéo no local

em que a bola foi tocada por um agente externo.

3. Quadroresumo dos tiros penais

(c.]] Ndo Gol

« Teve impacto:
o tiro penal é

« Teve impacto: tiro livre

Invasd@o por um : indireto
) repetido.
jogador atacante . + N&o teve impacto: ndo hé
+ Ndo teve o
impacto: gol repetigdo

- Teve impacto: -« Teve impacto: o tiro penal
Invasdo por um gol é repetido
jogador defensor « Ngo teve - N&o teve impacto: ndo ha
impacto: gol repeti¢do.
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Invasdo por um

« Teve impacto:
o tiro penal é

+ Teve impacto: o tiro penal
é repetido.

jogador atacante repetido _ )
) « N&o teve impacto: ndo ha
e um defensor . Néo teve )
) repeticdo.
impacto: gol
« N&o defendido: ndo se
repete o tiro penal (a ndo
ser que tenha interferido
claramente no batedor).
Infragdo do goleiro + Gol - Defendido: repete-se o
tiro penal e o goleiro &
advertido verbalmente: CA
em caso de reincidéncia
(s)
. « Tiro livre
Goleiro e batedor o T
) 3 indireto e « Tiro livre indireto e CA para
cometem infragdo
CA para o o batedor
ao mesmo tempo
batedor
Bola chutada para -« Tiro livre L
) o « Tiro livre indireto
tras indireto
- Tiro livre
L indireto e Tiro livre indireto e CA para o
Finte ilegal
CA para o batedor
batedor

Batedor diferente
do identificado

Tiro livre indireto
e CA para

o batedor
incorreto

Tiro livre indireto e CA para o

batedor incorreto
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REGRA , 4

REPOSIGAO DE
BOLA

EM JOGO
PELAS LINHAS
LATERAIS
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Uma reposicdo de bola pelas linhas laterais serd concedido a
favor da equipe adversdria do jogador que tocar por ultimo na bola
antes de sair totalmente do campo pela linha lateral, pelo ch&o ou
pelo alto.

N&o pode ser marcado um gol diretamentede uma reposicdo de
bola pelas linhas laterais:

« se d bola entrar na meta adversdria — serd marcado um
arremesso de meta executado pelo goleiro;

« se a bola entrar na meta do executante — serd marcado tiro de
canto.

1. Procedimento

A reposigdo de bola em jogo poderd ser executada através das
mdos.

Procedimento reposigéo de bola com as méos

No momento de reposigdo de bola em jogo pelas linhas laterais,
0 executante deve: A - estar em pé e de frente para o campo de jogo ;

B - ter parte de cada pé sobre a linha lateral ou no chéo fora do
campo de;

C - langar a bola com as duas mados vindo de trds e por sobre a
cabega, desde o local por onde a bola saiu do campo de jogo.

D — Se a bola quicar no chdo antes de entrar no campo de jogo,
a reposicdo lateral deverd ser repetida.

Se o executante cometer infragéo de mdo/braco:
A - deve ser marcado um tiro livre direto;
B - deve ser marcado um tiro penal se a infragdo ocorrer na drea

penal do executante, a menos que ele seja o goleiro, pois neste
caso, serd marcado um tiro livre indireto.
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Um adversdario que distrair ou impedir o executante de cobrar o
arremesso lateral (inclusive aproximando-se a menos de 2 metros do
local da reposicdo) serd advertido com cartéo amarelo por conduta
antidesportiva e, se o arremesso jd tiver sido executado, serd marcado
um tiro livre indireto.

Por qualquer outra infragéo a esta regra, o arremesso serd
repetido, por um jogador da equipe adversdria..
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REGRA , 5

REPOSICAO
DEBOLAEM
JOGO ATRAVES
LANGAMENTO
OU ARREMESSO
DA AREA DE
META E PENAL
COMAS MAOS
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Uma reposicdo de bola através de um langamento ou arremesso
da drea de meta serd marcado quando a bola ultrapassar
completamente a linha de meta, pelo chdo ou pelo alto, depois de ser
tocada por ultimo em um jogador da equipe atacante, sem que um
gol haja sido marcado.

Um gol ndo poderd ser marcado diretamente através de um
lancamentoouarremessodadreademeta,seabolaentrardiretamente
no gol adversdrio o reinicio do jogo serd através de um tiro de meta.
Sendo que, se no arremesso de meta a bola entrar no proprio gol do
executante, serd marcado um tiro de canto para a equipe adversaria.

1. Procedimento

A - A bola deve estar na posse das mdos do goleiro, sendo que ele
€ o Unico jogador habilitado a fazer tal reposi¢cdo, podendo a mesma
ser langada ou arremessada de qualquer ponto da drea de meta;

B- A bola entrard em jogo assim que for arremessada ou langada
e sair das mdos do goleiro;

« Os jogadores da equipe adversdria devem encontrar-se fora
da drea de meta até que a bola entre em jogo.

2. Infragoes e sangdes

Se, apos a bola entrar em jogo, o executante tocar novamente na
bola antes que ela tenha sido tocada por outro jogador, serd marcado
um tiro livre indireto.

Se um adversdrio se encontrar dentro da drea de meta e penal
no momento em que um reposicdo do langamento ou do arremesso
de meta estiver sendo executado, porque ndo teve tempo de sair, o
drbitro deixard o jogo continuar.

Se um jogador que estiver dentro da drea de meta e penal
adversdria, durante a execugdo do langamento ou do arremesso de
meta, tocar ou disputar a bola com outro jogador, o tiro de meta deve
ser repetido.
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Se um jogador entrar na drea de meta e penal antes da bola
entrar em jogo e cometer ou sofrer uma infragdo, o tiro de meta serd
repetido, mas o infrator poderd ser Advertido com Cartéo Amarelo -
CA ou expulso-CV, dependendo da infracdo.

Se o goleiro ao executar a reposicdo da bola através do
arremesso ou langcamento da drea de meta e penal e essa bola
adentrar diretaomente na meta adversdria, a equipe adversaria serd
beneficiada por uma reposicdo de bola através do arremesso ou
lancamento da bola de sua meta.

Se o goleiro ao executar uma reposi¢do de bola em jogo através
de um langamento ou arremesso da drea de meta, e essa bola
adentrar diretamente em sua prépria drea de meta, serd ofertada a
equipe adversdria uma reposigdo de bola em jogo através de um tiro
de canto.

E vedado ao goleiro ao fazer reposicdo de bola em jogo através
de um arremesso ou lancamento da drea de meta, diretamente na
cabega ou troco de um companheiro de equipe, com o intuito de
pegd-la novamente com as mdos, se assim o fizer serd marcada
contra a sua equipe um tiro livre indireto a ser cobrado sobre a linha
da drea de meta e penal do local mais préximo de onde o0 mesmo
executou tal agdo. N&o serd necessdrio nenhuma punigdo disciplinar
se o goleiro assim o fizer, no entanto se for reiterada essa agdo com
o intuito de retardar o reinicio de jogo, 0 mesmo poderd ser advertido
cartdo amarelo, ou expulso de campo com o cartdo vermelho.
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REGRA , 6

REPOSICAO
DE BOLA

EM CAMPO
ATRAVES DE
UM TIRO DE
CANTO
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Um tiro de canto serd marcado quando a bola ultrapassar
completamente a linha de meta, pelo chdo ou pelo alto, e tocada por
dltimo em um jogador da equipe defensora, sem que um gol haja sido
marcado.

Um gol pode ser marcado diretamente de um tiro de canto, mas
somente contra a equipe adversarig; se a bola entrar diretamente na
meta do executante, serd marcado tiro de canto a favor da equipe
adversaria.

1. Procedimento

A - A bola deve ser colocada na drea de canto mais proxima do
local por onde a bola saiu pela linha de metg;

B - A bola deve estar imovel e deve ser tocada por um jogador da
equipe atacante;

C - A bola entrard em jogo assim que for tocada e se mover
claramente; ndo necessita de sair da drea de canto;

D - O poste da bandeira de canto ndo pode ser removido;

E - Os jogadores da equipe adversdria devem colocar-se pelo
menos a 6,00 M da drea de canto, até que a bola entre em jogo.

2. Infragoes e sangdes

Se, apds a bola entrar em jogo, o executante tocar na bola uma
segunda vez, antes que esta tenha sido tocada por outro jogador, serd
marcado um tiro livre indireto. Se o executante cometer infragdo de
m&o/brago:

A- Serd marcado um tiro livre direto;

B-Serd marcado um pénalti se a infragdo ocorrer dentro da drea
de meta e penal do executante, a menos que o0 executante seja o
goleiro, pois, neste caso, serd marcado um tiro livre indireto.
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Se um jogador, ao cobrar de forma correta um tiro de canto,
chutar a bola intencionalmente em um adversdrio, com objetivo de
voltar a jogd-la, sem que o faga de modo imprudente, temerdrio ou
com uso de forga excessiva, o arbitro permitird que o jogo continue.

Por qualquer outra infragdo a esta regra o tiro de canto serd
repetido.

Serd consignado um gol a equipe atacante se um tiro de canto
for chutado diretamente na meta adversaria.

Ndo serd considerado gol se a equipe atacante ao executar
um tiro de canto, chutar a bola diretamente em sua prépria meta.
A reposigdo da bola em jogo deverd ser feita através de um tiro de
canto a favor da equipe adversdria.
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POSIQKO QUE A BOLA DEVERA ESTARNO MOMENTO DA
COBRANGA DO TIRO DECANTO




