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INTRODUGAD

Estas Regras de Jogo integram um conjunio de normas e procedimentos vinculativos de todas as instituicdes e agentes desportivos - 01‘g605

Internacionais, Federaces Nacionais e (lubes filiados — que se encontram vinculados & estrutura orginica e funcional da FIRS — Fédération

Internationale de Roller Sports e da WADA — World Anti-Doping Agency.

As Regras de Jogo do Hoquei em Patins incluem, designadamente, as seguintes malérias, seguidamente apresenladas:

CAPTULDI - O JOGO DE HOQUEI EM PATINS - DEFINIGAD E ENQUADRAMENTO

CAPTULDII - CATEGORIAS DOS JOGADDRES - ZONAS DE JOGD, JOGO PASSIVO E “POWER-PLAY”
CAPITULD I - EQUIPAS DE HOQUEI EM PATINS

CAPITULDIV - SITUAGOES ESPECIFICAS DO JOGO - ENGUADRAMENTD NORMATIVO

CAPITULOV - FALTAS E SUA PUNIGAD - LEI DA VANTAGEM

CAPITULOVI - PUNIGAD TECNICA DAS EQUIPAS

CAPTULD VI - PROTESTOS DO JOGO

CAPITULO VIl - DISPOSIGAES FINAIS E TRANSITORIAS

Estas Regras de Jogo sio complementadas pelo Regulamento Téenico do Hoquei em Patins, no qual estio integradas outras normas e

procedimentos vinculativos relativamente as seguintes malérias:

RECINTO DE JOGO - MARCAGOES DA PISTA E INSTRUMENTOS DE JOGO

ARBITRAGEM DO JOGO - MESA OFICIAL E BANCOS DAS EQUIPAS

ARBITROS DOS JOGOS - EQUIPAMENTD LITILIZADD, SINALETICA E BOLETIM/RELATORID
EQUIPAMENTD, PROTECGOES E UTENSILIOS UTILIZADDS PELOS JOGADORES
CLASIFICAGAD DAS EQUIPAS - FORMULAS DE DESEMPATE

ANEXOS (Exemplos: Boletim de Jogo, Mapa de Lontrolo do Jogo e Inscrigéo e Lontrolo dos Representantes das Equipas)

0 CIRH — Comité Internationale de Rink Hockey promoverd a actualizacio permanente da regulamentacio do Hoquei em Patins, com o

objectivo de assegurar - em fungdo de diversos "casos" e "siluacdes" concrelas de jogo que vio ocorrendo - a divulgacio dos critérios que todos os

Arbitros devem aplicar, tendo por base a correcta interpretacdo das Regras de Jogo, para que estas possam ser sempre uniformemente aplicadas.
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CAPITULD I

1.

0 JOGO DE HOBUEI EM PATINS - DEFINIGAD E ENOUADRAMENTD

ARTIGO 1°
(D JOGO DE HOOUEI EM PATINS)

0 jogo de hoquei em patins é praticado sobre uma pista rectangular, de superficie plana e lisa, sendo disputado entre duas equipas de 5 (cinco) Jogadores cada
uma - um dos quais Guarda-Redes - calgando patins com rodas que estdo colocadas paralelamente ao longo de dois eixos transversais e usando um aléu (ou
“stick”) para impactar a bola.

(ada equipa comeca por ocupar uma das metades da pista que The couber por sorteio, trocando de posi¢do depois do intervalo, e cada Jogador procura -
somente com a ajuda do aléu (ou “stick”) - introduzir a bola na baliza da equipa contréria, ou seja marcar um golo.

0s jogos realizam-se em pistas cobertas ou ao ar livre, na maior parte das condigdes de tempo, de dia ou de noite, com luz natural ou com luz artificial.

Um ou dois Arbitros Principais encarregam-se de fazer cumprir as Regras de Jogo, sendo ajudados no controlo dos tempos do jogo pelo Arbitro Auxiliar
oficialmente designado e que dirige a Mesa Oficial de Jogo, que estd situada na parte exterior da pista de jogo, em posicdo ceniral e junio a vedacio.

ARTIGO 2°
(TEMPO NORMAL DE JOGO)

L.
2.

1.

Na categoria de SUB-15 MASCULINO o tempo il de jogo é de 30 (trinta) minutos, repartido por dois periodos de 15 (quinze) minutos cada um.

Nas categorias de SENIORES MASCULINO, SENIORES FEMININO, SUB-20 MASCULINO, de SUB-18 FEMININO e de SUB-17 MASCULINO o tempo il de
jogo é de 40 (quarenta) minutos, repartido por dois periodos de 20 (vinte) minutos cada um.

Nas provas e competicdes de clubes realizadas quer a nivel internacional quer a nivel nacional, a respectiva entidade organizadora - Confederacdo Continental
ou Federacdo Nacional - podera deliberar que os jogos se disputem com tempos de jogo distintos dos definidos nos pontos anteriores deste Artigo, mas na
condicdo de ndo ser ultrapassado o limite méximo de 50 (cinquenta) minutos de tempo dtil de jogo, repartido por dois periodos de 25 (vinte e cinco) minutos
cada um.

Em todas as categorias, tem de ser concedido um intervalo de 10 (dez) minutos, entre o final do primeiro periodo e o inicio do segundo periodo de jogo.

ARTIGO 3°
(ERROS ARBITRAIS DETECTADOS DURANTE O JOGO - PROCEDIMENTOS DE CORRECGAD)

As condicdes a observar no que respeita & arbitragem das distintas competices internacionais e nacionais encontram-se devida e especificamente estabelecidas

nos Capitulos I e Ill do Regulamento Téenico do Hoquei em Patins, sendo de relevar que:

1.1 Os Arbitros sio os juizes absolutos em pista e as suas decisdes, no que respeita a0 jogo, sio inapeliveis, devendo ser sempre pautadas pela
imparcialidade, pelo respeito e pelo cumprimento rigoroso das Regras de Jogo e demais Regulamentos vigentes.

1.2 Nos incidentes ou situacdes de jogo excepcionais que nio estio devidamente explicitados nestas Regras, os Arbitros terdo de as decidir segundo a sua
consciéncia, tendo direito a interromper o jogo sempre que o entendam necessdrio.

1.3 Sempre que - com 0 jogo inactivo - os Arbitros Principais se dirijam ao Arbitro Auxiliar para aclarar qualquer questio, as zonas limitrofes 3 Mesa
Oficial de Jogo — tanto fora como dentro da pista — sdo consideradas como "inierditas" a presenca de qualquer jogador ou represeniante das
equipas, excepto quando tal for previamente autorizado pelos Arbitros Principais.

(uando se constatar que — por lapso ou engano do (ronometrista, do Arbitro Auxiliar ou dos Arbitros Principais — foi cometido um erro na direcgio do jogo.

0s Arbitros Principais devem interromper o jogo de imediato - se for caso disso - e dirigir-se & Mesa Oficial de Jogo para, conjuniamente com o Arbitro Auxiliar

e 0 Cronometrista, acordarem quais os procedimentos de correc¢do que terdo de ser assegurados, bem como qual o tempo de jogo que faltara disputar, em

funcdo da situacao especifica que tiver sido detectada.

2.1 Se a irregularidade for detectada fora de pista — seja por observagio directa do Arbitro Auxiliar, seja por reclamagio que lhe foi apresentada pelo
Delegado de uma das equipas — compele ao Arbitro Auxiliar, aproveitando a primeira interrupcio natural do jogo. chamar os Arbitros Principais 4 sua
presenca e dar-lhes conta da ocorréncia em questdo.

2.2 Em qualquer dos casos, 0s Arbitro Principais s0 executardo os procedimentos de correccdo explicitados nos pontos seguintes se as irregularidades e/ou
erros graves tiverem sido deteciados, como limite maximo, nos 5 (cinco) minutos posieriores a sua ocorréncia.

Se a irregularidade ou erro grave constatado tiver uma incidéncia, directa ou indirecta, no andamento e/ou resuliado do jogo — substituicdo irregular nio

detectada, Jogador excluido ou suspenso que participou indevidamente no jogo, 10° falia de equipa ndo sancionada com livre directo, elc. — os Arbitros

Principais devem sempre conferenciar entre si para um melhor esclarecimento da situagdo, assegurando depois a correccio que se afigurar perinente ou, em

alternativa, o prosseguimento do jogo sem qualquer alteracdo ao seu normal desenvolvimento.
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3.1  0s procedimentos de correccio, quando pertinentes, podem envolver quer penalizacdes téenicas — marcacdo ou repelicdo dum livre direclo, por
exemplo — quer o sancionamento disciplinar dos eventuais infractores e das suas equipas, pelo que os Arbitros Principais devem assegurar, previamente,
que 0 erondmetro seja reposicionado no tempo de jogo que faltaria disputar no momento em que ocorreu a irregularidade e/ou erro em
queslao, ficando anuladas lodas as ac¢des ocorridas no jogo (incluindo qualquer golo que possa ler ocorrido), com excepedo do disposto no ponto 3.2
deste Artigo.

3.2 (s procedimentos de correc¢do indicados no ponto 3.1 anterior nunca poderdo anular um cartdo vermelho directo, mas apenas no que diz respeito
sancdo disciplinar do infractor (as sancdes da equipa do infractor permanecem anuladas, ou seja, ndo hd lugar a power-play nem td@opouco a qualquer
sangdo lécnica).

3.3 Consequentemente o recomeco do jogo lers de ser efectuado pelos Arbilros Principais em fungo de cada siluacio em concrelo,
embora — no caso dos Arbitros Principais entenderem que ndo hd qualquer correccio a efectuar — o recomeco do jogo tenha de ser assegurado em
fungdo da interrupcio que havia sido efectuada para esclarecimento da situacio.

4. Quando por engano do Cronometrista e/ou dos Arbitros Principais, qualquer das meias partes do jogo seja dada por terminada antes de completado o tempo de
jogo correspondente, os Arbitros Principais terio de ordenar o recomeco do jogo — fazendo, se necessdrio. regressar as equipas d pista, ressalvando o disposto
no ponto 4.2 deste Artigo — com a execugio de um GOLPE-DUPLO, a efectuar na marca do GOLPE DE SADA, no centro da pista.

4.1 0s Arbitros Principais devem assegurar que seja reposta no (ronometro a informacio sobre o tempo de jogo que falta disputar, depois deste ter sido
previamente acordado com o Cronomelrista.

4.2 0 recomeco do jogo apenas sera ordenado pelos Arbitros Principais quando esta iniciativa tenha lugar antes de transcorrido o limite maximo de 5 (cinco)
minutos, contados desde o momento em que a meia parte do jogo em causa havia sido dada por concluida.

5. As situagdes de eventuais ou alegadas irregularidades e/ou erros graves ocorridas durante o jogo serio sempre reportadas pelos Arbitros Principais em
Relatorio Confidenecial, detalhando a sua natureza e os fundamentos das decisoes por si tomadas, seja quanto aos procedimentos de correccdo utilizados,

seja quanto 3 auséncia de quaisquer alteragdes ao decurso normal do jogo.

ARTIGO 4°
(ACCAD DISCIPLINAR DOS ARBITROS - FORMAS E PROCEDIMENTOS DE SANCIONAMENTD)

1. No exercicio da accio disciplinar, os Arbitros Principais podem recorrer aos seguintes procedimentos e formas sancionalérias:

1.1 ADMOESTACAO VERBAL, em casos de pequena gravidade, designadamente comportamentos incorrectos ou alitudes inconvenientes.

1.2 Eiectuar a exibicio de um CARTAO AZUL, procedendo conforme disposto nos pontos 2.1 e 2.2 do Artigo 26° destas Regras.

1.3 Eiectuar a exibicio de um CARTA0 VERMELHO, procedendo conforme disposto nos pontos 2.1 e 2.2 do Artigo 27° destas Regras.

2. Se, anles do jogo ter o seu inicio, um Jogador ou outro representante duma equipa tiver sido expulso pelos Arbitros Principais, poderi ser substituido no
Boletim de Jogo. sem prejuizo dos Arbitros Principais procederem, como Ihes compete, i elaboracio dum relatério detalhado dos factos ocorridos e que
determinaram tal punicio.

3. Se, no decorrer do intervalo do jogo, um Jogador ou outro representante duma equipa for expulso pelos Arbitros Principais, esles lerio de assegurar —
aquando do reinicio do jogo — os procedimentos estabelecidos nos pontos 2.1 e 2.2 do Artigo 27° destas Regras.

4. 0s Arbitros Principais tem de ser muilo rigorosos no controlo disciplinar dos representantes das equipas que ocupam o banco de suplentes — controlo esse em
que o Arbitro Auxiliar deverd também colaborar — ndo permitindo que permanecam de pé mais do que os 3 (irés) representantes autorizados e nunca deixando
de punir, com a severidade que se justificar, todos os protestos ou gestos ptiblicos que revelem discordancia publica com as decisdes arbitrais.

4.1 Relativamente ao Treinador Principal das equipas, os Arbilros Principais devem consentir que haja um "dialogo esclarecedor" sobre as
suas decisdes, desde que efectuado com correccdo e desde que a sua duragio seja curta, mas ndo poderdo consentir que tal didlogo seja longo ou que se
transforme num claro protesto piiblico, em vez de um esclarecimento.

4.2 No entanto e relativamente aos demais elementos que integrem o banco de suplentes, os Arbitros Principais nio poderio dar tréguas, sancionando todos
aqueles que gesticulem com os bragos, levantando-se ou ndo do banco.

4.3 Quaisquer elementos do banco que se levantem devem ser — no minimo — admoeslados verbalmente pelos Arbitros Principais. o que esles devem
assegurar de forma publica e transparente, dirigindo-se ao infractor e — caso este jd se lenha senlado — exigir-lhe que se levante e "avisando-0" —
através duma sinalética adequada — de que ndo pode repetir tal infraccdo, sob pena de ser sancionado com:

4.3.1 A exibicio de um cartdo azul, se o reincidente for um guarda-redes, jogador de pista ou Treinador Principal, implicando — para o infractor e
para a sua equipa — as sancdes adicionais estabelecidas no ponto 2 do Artigo 26° deslas Regras.

4.3.2 A exibigio de um cartdo vermelho, se o reincidente for qualquer outro elemento da equipa em questio, implicando — para ele e para a sua
equipa — as sangoes adicionais estabelecidas no ponto 2 do Arligo 27° deslas Regras.
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5. Na parte final dos jogos podem ocorrer situacdes mais complicadas, sendo importante que os Arbitros Principais nio percam a perspectiva dos factos e lomem

com serenidade as decisdes mais correctas, nio hesitando — sempre que necessdrio — em trocar impressoes breves um com o outro para deliberarem qual a

melhor decisio a tomar, designadamente se ocorrerem tumultos ou protestos generalizados, sendo aconselhével que os Arbitros Principais se apoiem

mutuamente e se mantenham em comunicacio.
6. CUMPRIMENTO DAS SUSPENSOES TEMPORARIAS — PUNICAO DE EVENTUAIS INFRACCOES

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

0s Jogadores e guarda-redes suspensos temporariamente do jogo terdo de dar cumprimento & mesma nas cadeiras que, para o efeito, estio colocadas
junto & Mesa Oficial de Jogo, ndo podendo em caso algum ocupar o banco de suplentes da sua equipa.
Se ocorrer a violacdio do disposto no ponto 6.1. deste Artigo, o Arbitro Auxiliar deve aproveitar uma interrupcio de jogo para informar oS
Arbitros Principais dessa irregularidade, procedendo estes de imediato & sua expulsdo definiliva do jogo, com a exibi¢io dum cartdo vermelho.
Se — para além da violagdo do disposto no ponto 6.1. desle Artigo — o Jogador ou Guarda-redes suspenso entrar indevidamente em pista — substituindo
um colega de equipa antes de cumprida a tolalidade do tempo de suspensiio — o Arbitro Auxiliar deve fazer accionar de imediato um sinal sonoro para
que os Arbitros Principais sejam avisados da infraccio — e interromper o jogo de imedialo, se for esse o caso — e possam logo de seguida assegurar os
seguintes procedimentos:
6.3.1  Exibicdo de dois cartdes vermelhos, expulsando definitivamente do jogo quer o Jogador ou Guarda-redes iniractor, quer o Treinador Principal
(na sua auséncia e pela ordem indicada, o Treinador Adjunto, ou um dos Delegados ou o Capitdo em pista)
6.3.2 A equipa infractora terd de jogar em "Power-play", atento o disposto no ponto 3 do Artigo 10° destas Regras.
6.3.3 0 recomeco do jogo serd efectuado da seguinte forma:
a) Se o jogo teve de ser interrompido pelos Arbitros Principais por forca da iniraccdo em causa, serd marcado um LIVRE DIRECTO conira a
equipa dos iniractores
b) Se o jogo estava ji interrompido antes de ocorrer a infraccdo em causa, 0 jogo recomecard em funcdo da ac¢do que motivara a interrupco
em causa.
Se ocorrer a enirada indevida na pista dum Jogador ou Guarda-redes duma equipa que se encontra a jogar em "Power-play" — anies de recebida a
compelente autorizacdo do Arbitro Auxiliar — este deve fazer accionar de imediato um sinal sonoro para que 0s Arbitros Principais sejam avisados dessa
iniraccdo — e interromper o jogo de imediato, se for esse o caso — e possam, logo de seguida, assegurar os procedimentos ja indicados nos pontos 6.3.1,
6.3.2 e 6.3.3 deste Arligo.
Se. porém, a entrada indevida dum Jogador ou Guarda-redes em pista tiver corrido por um erro ou engano do Arbitro Auxiliar — e por este reconhecido
junto dos Arbitros Principais — estes terio de assegurar os procedimentos previstos no ponto 3 do Artigo 3° destas Regras.

7. No Boletim de Jogo apenas terd de ser anotada a acgio disciplinar exercida pelos Arbitros Principais no que respeita a exibicdo de cartdes azuis e de cartoes

vermelhos.
8. Relativamente a cada cartdo vermelho exibido directamente, os Arbitros Principais tém de elaborar um Relaiério Confidencial, onde serio
detalhadas, com clareza e rigor, as situagdes e circunstincias que levaram a expulsdo do jogo dos infractores.

ARTIGO 5°

(DESEMPATE DO JOGO - PROCEDIMENTOS A CONSIDERAR)

Sempre que, no final de um jogo, seja necessirio apurar qual a equipa vencedora, os Arbitros Principais 18m de garantir o cumprimento das normas e

procedimentos definidos seguidamente.
1. REALIZAGAO DE UM PROLONGAMENTO PARA DESEMPATE DO JOGO

1.1

1.2

13

14

(ualquer Jogador que se encontre suspenso no final do tempo normal de jogo, terd de cumprir integralmente o tempo de suspensio ainda em falta, antes

de participar no prolongamento do jogo.

Em todas as categorias, tem de ser concedido um intervalo de 3 (irés) minutos, entre o final do tempo regulamentar e o inicio do prolongamento do jogo,

sendo efectuado novo sorteio para escolha da meia-pista defensiva ocupada por cada equipa no primeiro periodo do prolongamento.

Salvaguardando o disposto no ponto 1.4 deste Artigo, o tempo de prolongamento serd o seguinte:

1.3.1  No caso dum jogo da categoria de SUB — 15 MASCULINO, o tempo do prolongamento é de 5 (cinco) minutos, repartido por dois periodos de 2
(dois) minutos e 30 (trinta) segundos cada um.

1.3.2  No caso dum jogo das RESTANTES CATEGORIAS, o tempo do prolongamento é de 10 (dez) minutos, repartido por dois perfodos de 5 (cinco)
minutos cada um.

0 prolongamento do jogo terminard no momento em que uma das equipas consiga marcar um golo, sendo esta imediatamente declarada vencedora,

devendo os Arbitros Principais apitar para confirmar a sua validacio e para darem o jogo por concluido, sendo dispensada a execucio do GOLPE DE SAIDA

correspondente.
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1.5 No final do primeiro perfodo do prolongamento hé um intervalo com a duracio de 2 (dois) minutos, durante o qual as equipas efectuam a troca de meia-
pista defensiva e dos respectivos bancos de suplentes.

MARCACXO DE SERIES DE GRANDES PENALIDADES

Se no final do prolongamento o resultado do jogo continuar empatado, o apuramento da equipa vencedora terd de ser decidido pela execucio de SERIES DE

GRANDES PENALIDADES — tantas quantas forem necessdrias para o efeito — de acordo com as normas e procedimentos estabelecidos seguidamente.

2.1 0s Arbitros Principais comecam por realizar um sorteio, em plena pista e na presenca dos capities das duas equipas, para que seja designada a baliza
onde serdo marcadas os PENALTYS, bem como qual a equipa que iniciard a sua execucdo.

2.2 Nas séries de penaltys para desempate do resultado do jogo, a execucdo do PENALTY é obrigatoriamente efectuada através dum tinico remate directo &
baliza adverséria, ndo sendo permitidas quaisquer recargas

2.3 (ada equipa so pode designar para execucdo dos PENALTYS os Jogadores que se encontrem aptos a continuar em jogo, ou seja, aqueles que, estando
inscritos no Boletim de Jogo, ndo tenham sido expulsos nem estavam a cumprir — no termo do prolongamento — qualquer suspensio temporéria.

2.4 0 vencedor do jogo serd a equipa que tiver obtido mais golos, no final da execucio de qualquer uma das seguintes série de penaltys:

24.1  PRIMEIRA SERIE DE CINCO PENALTYS
Nesta série, cada equipa executa alternadamente — através de diferenles Jogadores, mas tendo em atengdo o disposto no ponto seguinte —
cada um dos PENALTYS, podendo manter sempre o mesmo Guarda-redes quando lhe pertencer a deiesa da baliza.

2.4.2  Se qualquer das equipas tiver menos de 5 (cinco) Jogadores habilitados para a marcagdo das grandes penalidades, a execugdo desta série de
penaltys serd assegurada, de forma rotativa, pelos Jogadores disponiveis para o efeito.

2.4.3  (uando se constatar que — anies de concluida a execu¢do desta primeira série —uma das equipas jd marcou mais golos do que a outra equipa
poderia obter se obtivesse golo em todos os PENALTYS que Ihe faltam executar, os Arbitros Principais dario o jogo por terminado e consideram
apurada como vencedora a equipa que marcou mais golos.

244 Se no final desta primeira série o resuliado do jogo ainda continuar empatado, o apuramento da equipa vencedora do jogo serd efectuado

conforme estabelecido no ponto seguinte.

2

2.4.5  SERIES SUCESSIVAS [
(ada equipa executa alternadamente o PENALTY de cada série, até que uma falhe a conversao e a outra equipa consiga marcar golo, sendo esta
de imediato considerada vencedora.
2.4.6  Nestas séries, cada equipa pode optar por utilizar sempre o mesmo Jogador da sua execucdo, podendo igualmente manter sempre 0 mesmo
Guarda-redes quando Ihe pertencer a defesa da baliza.
2.5 Ndo 6 necessirio efectuar a execucio dum GOLPE DE SAIDA para que 0s Arbitros Principais procedam & validacio de qualquer golo que seja obtido

durante a marcacdo das séries de grandes penalidades para desempate do jogo.

ARTIGO B2

' ' (ACTOS E PROCEDIMENTOS PRELIMINARES A0
Os Arbitros Principais e o Arbitro Auxiliar t8m de apresentar-se no jogo devidamente equipados ¢ com a devida antecedéncia, assegurando que os jogos
tenham inicio & hora marcada.
Até 10 (dez) minutos antes do jogo, 0s Arbitros Principais devem proceder a0 sorteio para escolha da meia-pista, o qual é efectuado através do lancamento de
moeda ao ar, na presenca dos Delegados ¢/ou dos Capities de cada equipa.
2.1 0 Delegado ou o capitio da equipa vencedora do sorteio pode optar por uma de duas opcdes:
2.1.1  Escolher a meia pista que ulilizara na primeira parte do jogo, cabendo 3 equipa adversiria a execucio do GOLPE DE SAIDA para inicio
do jogo.
2.1.2  Escolher a execuciio do GOLPE DE SAIDA para inicio do jogo, cabendo 3 outra equipa a escolha da meia-pista que utilizari na primeira
parte do jogo.
2.2 Seguidamente, os Arbitros Principais procedem i escolha de bola de jogo, seleccionando uma das bolas que Ihe forem apresentadas pelos
Delegados ou Capitdes de cada equipa, tendo em atencio que:
2.2.1 A equipa que actua na condigio de “visitada” — ou que é, como tal, considerada — esté obrigada a fornecer as bolas de jogo, em quantidade
suficiente para a sua efectivacdo.
222 A equipa “visilanle” lem, no entanto, o direito de apresentar aos Arbitros Principais outras bolas, para eleito de escolha.
A pista de jogo tem de ficar disponivel para o aquecimento das equipas com uma antecedéncia de 20 (vinte) minutos, pelo menos, relativamente & hora
oficialmente marcada para inicio do jogo.
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4. Imediatamente antes do inicio do jogo, os Arbitros Principais tém de assegurar uma sauda¢o formal ao piblico presente, que tem apenas de ser

efectuada para um dos lados da pista, em frente ao local reservado para as entidades oficiais, mesmo quando estas ndo se encontrem presentes.

4.1

4.2

1.3

Para além dos Arbitros Principais, todos os Jogadores que vio iniciar o jogo estio obrigados a participar na saudacio ao publico, sendo facultativa a
presenca dos Jogadores suplentes.

Quando da saudacio a0 publico e ressalvado o disposto no ponto seguinte, Lanto os Arbitros Principais como os Jogadores que nela participam tém de
estar com o equipamento a utilizar no jogo, ndo sendo permitido manter a camisola fora dos calcdes ou as meias caidas, nem o uso de fatos de treino.

A méscara e as luvas de proteccio dos Guarda-redes ndo tém de estar colocadas durante a saudaciio ao piiblico.

ARTIGO 7°

(FALTA DE COMPARENCIA - TOLERANCIA PARA INICID OU REINICID DO JOGO)

1. Relativamente & hora oficial do inicio do jogo, qualquer das equipas dispde de uma tolerdncia de 15 (quinze) minulos para se apresentar na pista em condicdes

de disputar o jogo.

1.1

1.2

(uando, esgotada esta tolerincia, qualquer das equipas ndo se enconirar em pista — ou, embora em pista, ndo apresentar o niimero minimo de

Jogadores necessdrio para dar inicio ao jogo — os Arbitros Principais devem proceder da seguinte forma:

I.1.1  Assegurar a identificacio dos Jogadores da equipa que estd em pista em condigdes para realizar o jogo, confirmando a presenca do nimero
minimo exigido para o efeito.

1.1.2 Efectuar seguidamente a saudacio ao ptblico, apitando logo de seguida para darem o jogo por terminado.

1.1.3 No Boletim do jogo em questdo, os Arbitros Principais registardo, com o detalhe necessirio, as circunsiancias que conduziram a sua decisdo de
atribuir “falta de comparéncia™ a equipa em questdo.

A equipa a quem seja averbada uma “falta de comparéncia” é considerada derrotada no jogo em questdo, pelo resuliado de 10 — 0 (dez golos sofridos e

zero golos marcados)

2. Quando se verificar a impossibilidade, tempordria ou definitiva, de utilizagdo da pista de jogo, os Arbitros Principais devem conceder uma tolerncia inicial de

15 (quinze) minutos, findos os quais — e a manier-se tal impossibilidade — terdo de ser cumpridos os seguintes procedimentos:

21

2.2

2.3

24

Se for constatada a existéncia de um molivo de for¢a maior — avaria grave na iluminagdo, inundagdo ou pista escorregadia, efc. — que impega a
utilizacio da pista do jogo inicialmente marcada, o jogo teri de ser realizado num recinto alternativo, sendo para o efeito concedida pelos Arbitros
Principais uma tolerancia adicional de 90 (novenia) minutos, que inclui j o tempo de transferéncia das equipas de um recinto para o outro.

Se a impossibilidade de utilizagdo do recinto de jogo ocorrer por for¢a de avaria ou deficiéncia reparavel, ou por nele se estar a disputar um outro
jogo de hoquei em patins, os Arbitros Principais concedem uma toleraneia adicional de 30 ((rinta) minutos para que 0 jogo se possa iniciar.

Se, em qualquer dos casos referidos nos pontos anteriores deste Artigo, se constatar que — depois de terminada a lolerdncia adicional — nao foi
possivel resolver a situacdo em questio, os Arbitros Principais informardo as equipas de que o jogo ndo se realizard, registando no Boletim de Jogo
correspondente informacdo detalhado sobre os factos que determinaram a sua decisdo.

Sendo o problema ultrapassado ¢ podendo o jogo ser realizado, os Arbitros Principais terdo de conceder 15 (quinze) minutos para que as duas equipas
possam fazer o seu “aquecimento” em pista, tempo esse que sera contado a partir da hora em que a pista foi disponibilizada para o jogo.
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CAPITULD I

CATEGORIAS DOS JOGADORES - ZONAS DE JOGO, JOGO PASSIVO E “POWER-PLAY”
ARTIGO 8°

(CATEGORIAS DOS JOGADORES, POR SEXD E ESCALAD ETARID)

1. Em funcdo do sexo e do seu escaldo etério, os Jogadores de Iloquei em Patins sdo classificados, a nivel internacional, nas seguintes categorias competitivas:

1.1 CATEGORIAS DOS JOGADORES MASCULINOS

| SUB-15 Maseulino 12al4anos |
| SUB-17 Maseulino 13al6an0s |
| SUB-20 Masculino 14a19anos |
| SUB-23 Masulino 14a22an0s |
| Senior Maseulino = > 14 anos |
1.2 CATEGORIAS DOS JOGADORES FEMININOS
| SUB-18 Feminino 13a17anos |
| Senior Feminino = > 14 anos |

2. Aintegracio dos Jogadores nas diferentes categorias efectua-se sempre em funciio do ano civil do seu nascimento e 0 ano em que se disputam as provas em que

for inscrito, conforme se indica seguidamente:
2.1  JOGADORES MASCULINOS DE H()OUEI EM PATINS

2.1.1

2.1.2

2.1.3

2.14

2.1.5

CATEGORIA DE SUB — 15 MASCULINO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 12 (doze) anos e que ndo complete quinze (quinze) anos até 31 de Dezembro do ano a que se
refere a inserico.

CATEGORIA DE SUB — 17 MASCULINO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 13 (treze) anos e que ndo complete 17 (dezassete) anos até 31 de Dezembro do ano a que se
refere a inserico.

CATEGORIA DE SUB — 20 MASCULINO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 14 (catorze) anos e que ndo complete 20 (vinie) anos até 31 de Dezembro do ano a que se refere
a inscricdo.

CATEGORIA DE SUB — 23 MASCULINO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 14 (calorze) anos e que ndo complete 23 (vinte e trés) anos até 31 de Dezembro do ano a que se
refere a inscrico.

0 Jogador que tenha idade minima completa de 14 (calorze) ou mais anos até 31 de Dezembro do ano a que se reiere a mesma inscrigdo.

2.2 JOGADORES FEMININOS DE HOQUEL EM PATINS

2.2.1

2.2.2

A Jogadora que tenha idade minima completa de 13 (treze) anos e que ndo complete 18 (dezoilo) anos até 31 de Dezembro do ano a que se
refere a inscrico.
A Jogadora que tenha idade minima completa de 14 (catorze) ou mais anos até 31 de Dezembro do ano a que se refere a mesma inscri¢do.

3. Para os Jogadores de Hoquei em Patins com menos de 12 (doze) anos, poderdo ser definidas outras categorias pelas Federacdes nacionais, visando
enquadrar as provas e torneios especificos que queiram organizar nos diferentes escaldes etdrios.

ARTIGO 3°
(ZONAS DE JOGO - DEFINIGAD DE JOGO PASSIVO E DE ANTI-JOGO)

1. ZONAS DO JOGO
Atento o disposto no ponto 5 do Artigo 3 do Regulamento Técnico, a linha divisoria de cada meia-pista permite a delimitacdo, para cada uma das equipas, de

duas “zonas” de jogo — uma "ZONA DEFENSIVA" e uma " ZONA ATACANTE — a que correspondem diferentes tempos de posse de bola, conforme seguidamente

estd especificado.
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1.1

1.2

ZONA DEFENSIVA — TEMPO DE POSSE DE BOLA E RESPECTIVO CONTROLO

L.1.1

1.1.2

L.1.3

1.14

1.2.1

1.2.2

1.2.3

1.24

1.2.5

(Quando uma equipa assume a posse da bola na sua zona defensiva, dispde de 10 (dez) segundos — cuja contagem é assegurada pelos Arbitros
Principais, através de sinalética gestual especifica — para iniciar uma accdo ofensiva, assegurando a conducio da bola para a sua zona
atacante, ultrapassando a linha divisoria de cada meia-pista.

Depois duma primeira situacio de ataque — e ressalvado o disposto nos ponlos 2.1.2 deste Artigo — a bola pode voltar para a zona defensiva da
equipa que desenvolve uma acgdo ofensiva, mas depois esta mesma equipa so dispde de 5 (cinco) segundos para assegurar que a bola volte a ser
conduzida para a sua zona atacante.

(uando, depois de conduzida para a zona alacante, uma equipa faz regressar a bola i sua zona defensiva, os Arbitros Principais tém de iniciar —
alravés de sinalética gestual especifica — a contagem do tempo de 5 (cinco) segundos no momento em que a bola cruzar a linha divisdria de
cada meia-pista.

Sempre que seja excedido o tempo de posse de bola na sua zona defensiva — alento o disposto nos pontos 1.1.1 e 1.1.2 deste Artigo — cada
equipa é sempre sancionada com um LIVRE INDIRECT0 — marcado num dos cantos superiores da sua drea de grande penalidade — ainda que,
antes de esgotado o tempo em causa, a bola seja enviada para fora de pista ou colocada na parte superior ou na parte traseira da baliza.

U o

Na organizacdo das suas accdes ofensivas, qualquer das equipas deverd procurar rematar a baliza adversaria - visando a obiencdo de um golo -

mas a sua conclusdo dessas accdes terd de ocorrer dentro dum periodo razodvel, ndo devendo exceder o tempo de 45 (quarenta e cinco)

Principais - seja com recurso @ consulta do marcador electrénico do tempo de jogo, seja através de contagem mental - mas considerando

sempre a observagdio dos " critérios' de contagem estabelecidos nos dois pontos seguintes.
A contagem do tempo de posse de bola ndo pode ser interrompida quando ocorrer qualquer uma das seguintes situacdes e/ou

circunstincias:
a) A equipa que detém a posse da bola na zona atacante opla por fazé-la regressar a sua zona defensiva
b) Foi sancionada uma falta que favorece a equipa que delinha a posse da bola
¢) Aposse da bola regressa & equipa que a detinha depois de ocorrer uma das seguintes situagdes:
e Ter sido assinalado um GOLPE-DUPLO
e Ter ocorrido um remate d baliza adversiria, mas sem que a bola tenha tocado na parte frontal da baliza (trave ou postes) e/ou no
guarda-redes, independentemente de fal remate ter sido deficieniemente executado ou de ter ocorrido um ressalto ou desvio da bola
por parte dum adversario ou de um colega de equipa
Sem prejuizo do disposto no ponto 1.2.5 deste Artigo, a contagem do tempo de posse de bola apenas pode ser interrompida — sendo,
eventualmente, reiniciada se a bola vollar d posse da equipa que a detinha — se for executado um remate da hola & baliza adverséria e se
constate que:
a) A bola embateu ou foi defendida pelo Guarda-redes adversdrio
b) A bola embateu na parte irontal (irave ou postes) da baliza adversaria
A contagem do tempo de posse de bola serd sempre interrompida quando a equipa que detém a posse da bola beneficiar da
marcacio de um penalty ou de um livre directo.

2. DEFINICR0 DE JOGO PASSIVO

2.1

2.2

Salvaguardando o disposto no ponlo 2.3 deste Arligo, considera-se que uma equipa alacanle incorre em jogo passivo quando esla - depois de ler

iniciado uma accdo ofensiva - ocorre em qualquer uma das situacdes seguintes:

2.1.1
2.1.2

2.1.3

Um ou mais Jogadores beneficiam duma clara situacio de golo e evitam a sua concretizacio.

0s seus Jogadores efectuam — por 5 (cinco) vezes conseculivas — o regresso inlencional da bola para a sua zona defensiva, seja
através da sua conducdo, seja através de um passe para um seu colega.

A equipa maniém a posse de bola sem que — depois de transcorrido um periodo de cerca de 45 (quarenta e cinco) segundos — seja
efectuada qualquer tentativa reconhecivel de remate a baliza do adversario, atento o disposto nos pontos 1.2.1 e 2.2 deste Artigo.

(uando - atentas as disposicdes do ponlo anlerior - uma equipa incorre em jogo passivo, os Arbilros Prineipais ndo podem sancionar lal

siluacdo de imedialo, uma vez que estdo obrigados a assegurar os procedimentos definidos nos pontos 3.1 e 3.2 deste Artigo.
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2.3 EXCEPCOES A PUNICRO DE JOGO PASSIVO: A pritica de jogo passivo serd admitida, a titulo excepcional, no caso das seguintes situacdes especificas:

2.3.1  (uando praticado pela equipa que - por ler sido sancionada com “power-play” - esta a jogar em inferioridade numériea relativamente
A equipa adversdria.

2.3.2  (uando se verificar - jd na parte final da segunda-parte de um jogo - um resultado em que uma das equipas tem uma vaniagem
significativa de golos marcados.

PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS PRINCIPAIS NA OCORRENCIA DE JOGO PASSIVO - AVISO PREVIO E PUNICRO
3.1 Quando uma equipa incorrer em jogo passivo, 0s Arbitros Principais estdo obrigados a efectuar — previamente e de forma bem visivel — um

"aviso'' de que o jogo poderi ser interrompido para assinalar a infracciio correspondente, "aviso" esse que — ndo devendo

ultrapassar o tempo de 40 (quarenta) segundos de posse de bola em cada ac¢do ofensiva — terd de ser assegurado da seguinte forma:

3.1.1  Um dos Arbitros Principais — de preferéncia o que estd mais perto do local onde a bola s encontra — tem de levantar os dois bracos bem para
cima da sua cabeca, para advertir a equipa atacante de que, a partir desse momento, dispde de apenas 5 (cinco) segundos para concluir a sua
accdo ofensiva, rematando & baliza adversdria.

3.1.2  Conslalando este "aviso", o outro Arbitro Principal deve iniciar de imediato — através de sinalética gestual especifica — a contagem dos 5
(cinco) segundos concedidos para que a equipa em questdo remale & baliza adversdria.

3.1.3  Se o oulro Arbitro Principal ndo iniciar de imediato tal a contagem, esta terd de ser também assegurada pelo mesmo Arbitro que havia iniciado
0 "aviso" de ocorréncia de jogo passivo.

3.2 Sempre que a equipa atacante ndo conclua a sua acdo ofensiva — ndo rematando a baliza antes de decorridos os 5 (cinco) segundos concedidos — o

Arbitro Principal responsavel pela contagem do tempo tera de interromper o jogo de imediato, sancionando a equipa iniractora com LIVRE INDIRECT0, a

executar num dos cantos superiores da sua drea de grande penalidade.

A prética de anti-jogo constitui uma clara violagdo dos principios da ética desportiva, ocorrendo quando a equipa de posse da bola ndo revela qualquer intenlo
de atacar a baliza adversdria para marcar um golo, a0 mesmo tempo que a oulra equipa assume uma atitude de passividade, sem demonstrar qualquer intencio

de ganhar a posse da bola, renunciando assim, também ela, a qualquer tentativa de marcar um golo.

7 A
o o w v w \

Quando as 2 (duas) equipas incorrem em anti-jogo, os Arbitros Principais 1ém de intervir eficazmente para que seja relomado o saudavel espirito competitivo do

jogo, assegurando os seguintes procedimentos:

5.1 s Arbitros Principais interrompem o jogo e refinem-se, no centro da pista, com os capities das 2 (duas) equipas — o com os seus subslitulos em pista
— avisando-os de que as mesmas devem abandonar de imediato a prtica de anti-jogo, ordenando depois o reinicio do jogo com a marcacio dum GOLPE
— DUPLO0, a executar no local em que a bola se encontrava no momento da interrupgdo.

5.2 No caso do aviso ndo surlir efeito, os Arbitros Principais apitardo de imediato para nova inferrupcao do jogo, exibindo um cartdo azul a cada um dos
capitdes de equipa — sendo cada um deles suspenso do jogo por 2 (dois) minutos — e reiniciando depois o jogo com a marcagio dum GOLPE — DUPLO, a
executar no local em que a bola se encontrava no momento da interrupgdo.

5.3 No caso de também este aviso no surlir efeito, mantendo as duas equipas a pritica de antijogo, os Arbitros Principais apitario de imediato, dando o
jogo por concluido e relatando detalhadamente os factos ocorridos no respectivo Boletim de Jogo.

5.4 Se os Arbitros Principais nio assumirem a adequada intervencio para corrigir o comportamento anti-desportivo das duas equipas, compete a0 membro
do Comité Internacional que esteja presente na Mesa Oficial de Jogo intervir de imediato, aproveitando a primeira interrupco do jogo para chamar os
Arbitros Principais 3 sua presenca e exigir que cumpram com os procedimentos eslabelecidos nos pontos anteriores desle Artigo.

ARTIGD 109
(“POWER PLAY" - DEFINICAD E ENGUADRAMENTD NORMATIV)

“POWER-PLAY” é uma sancio disciplinar que penaliza as equipas cujos representantes cometam faltas disciplinares de gravidade, sendo obrigadas — ainda

que temporariamente - a jogar em inferioridade numérica face & equipa adversdria.

1.1 Se for exibido um cartdo azul e/ou um cartio vermelho a um Jogador ou outro representante da equipa que ndo se encontra em pista a disputar o jogo, a
sua equipa — atento o disposto no ponto 3 desle Artigo — é penalizada com o “power play™ correspondente, pelo que um seu Jogador terd de ser
retirado da pista, por indicacio do seu Treinador.

I.1.1 0 Jogador retirado da pista passard a ocupar o banco de suplentes da equipa, uma vez que nio sofreu qualquer punicio disciplinar.
1.1.2  Consequentemente, o Jogador retirado da pista poderd reentrar no jogo para subslituir um seu colega, quando o seu Treinador assim o
entender, mantendo embora a situacio de menos um ou dois Jogadores em pista, se for esse o caso.

-
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1.2 Sempre que — em simult@neo ou no mesmo momento de jogo — ocorrer a suspensdo ou a expulsio definitiva do jogo do mesmo nimero de Jogadores de
cada uma das equipas, a san¢io de “Power-Play” nio é aplicada, pelo que os Jogadores infractores podem ser substituidos por outros Jogadores.

Se a equipa que joga em inferioridade numérica sofrer um golo, pode assegurar a entrada imediata em pista de um seu jogador — por cada golo sofrido pode

efectuar-se a substituicdo de um dos jogadores castigados - mas nunca a reentrada de um jogador que esteja excluido ou a cumprir uma suspensio

tempordria do jogo, o qual terd sempre de cumprir a san¢do disciplinar que lhe corresponda.

2.1 A entrada em pista do jogador substituto pode ocorrer mesmo que - na sequéncia do livre directo ou do penally que tenha sido assinalado pela
infracedo que originou o “power-play” — o golo sofrido possa ler ocorrido de imediato, determinando que a equipa em questdo acabasse por nio ser
efectivamente punida.

2.2 Se ocorrer um golo vélido a favor da equipa que estd a cumprir o “power-play”, tal situacio ndo implica a alteracio da punicio em curso, pelo que a
referida equipa terd de continuar a jogar com o mesmo niimero de jogadores.

2.3 Sem prejuizo do disposto ponto 5 do Artigo 18 destas Regras, quando ocorrer um golo obtido por um Jogador na sua prépria baliza - em resultado de
uma acgdo deliberada e intencional, quando a sua equipa se encontrava a jogar em "Power-play” - o golo em questdo nunca terd qualquer efeito no
termo do “power-play" em questao, cuja duragio permanecerd inalterada.

0s limites maximos do lempo de “POWER-PLAY” a cumprir pelas equipas sdo estabelecidos lendo em alen¢o o lipo de sancio disciplinar relativa is

iniracges cometidas pelos seus representantes no jogo, conforme seguidamente indicado:

3.1 DOIS MINUTOS, no caso das referidas infraccoes lerem sido sancionadas com um eartfo azul.

3.2 QUATRO MINUTOS, no caso das referidas infraccdes terem sido sancionadas com um carilio vermelho.

A contagem dos tempos de “POWER-PLAY” obedece aos seguintes critérios e procedimentos:

4.1 0 inicio do “POWER-PLAY” corresponde a0 momento (lempo de jogo) em que ocorrer a falla ou inirac¢do que determinou o sancionamento da
equipa, ressalvando o disposto no ponto 5 deste artigo.

4.2 0 final do “POWER-PLAY” corresponde a0 momento (lempo de jogo) em que:

a) A equipa punida consentir um golo; ou

b)  Se tenha esgolado o lempo miximo da punicio em questdo, competindo ao Arbitro Auxiliar da Mesa Oficial de Jogo informar desse facto

0 Delegado da equipa que cumpria tal punicdo.

Se ocorrer uma falta grave ou muito grave cometida por um jogador ou outro representante duma equipa que - em consequéncia de lesies e/ou de sancdes —

se enconira a jogar com apenas 3 (Irés) Jogadores, terdo de ser adoptados os seguintes procedimentos:

5.1  Se houver um substituto disponivel, a san¢io de “power-play” ndo ¢ aplicada, sendo observadas as seguintes condicionantes:

5.1.1 0 infractor cumprird a punicio disciplinar que lhe corresponda, pelo que - se for um guarda-redes ou outro jogador que estava em jogo - terd
de abandonar a pista, sendo depois substituido por um guarda-redes ou jogador suplente, o que podera implicar os procedimentos previstos no
ponto 5.1 do Artigo 16° destas Regras quando for necessdrio substituir um guarda-redes por um jogador de pista.

5.1.2 0 “tempo mdximo” do “power-play” correspondente d falta em questdo — e que a equipa do infractor terd de cumprir - serd adicionado ao
tempo de “power-play” que ainda falte cumprir relativamente ao tltimo dos iniractores da mesma equipa que havia sido anteriormente
sancionado.

5.2 Nio havendo substituto disponivel, o jogo seri dado por concluido pelos Arbitros, atento o disposto no ponto 3.2 do Artigo 11° destas Regras

Se - logo apds lhe ter sido exibido um cari@o azul - um representante duma equipa (Treinador Principal ou a um Jogador ou Guarda-ledes) cometer uma

falta adicional que seja considerada pelos Arbitros como grave ou como muito grave, o lempo maximo de POWER-PLAY da equipa do infraclor sera

sempre ampliado para 4 (quatro) minutos, tendo ainda em conta que:

6.1  Apenas terd de ser retirado da pista um tinico Jogador de essa mesma equipa (0 prprio infractor ou um ouiro Jogador, consoantes os casos).

6.2 0 infractor terd sempre de ser sancionado atenlo o disposto no ponto 3 do Artigo 26.

Se — depois de reiniciado o jogo, apés lhe ter sido exibido um cartdo azul - ocorrer uma falta grave ou muito grave que seja cometida por um Jogador ou

Guarda-Redes que se encontre a cumprir uma suspensao lempordria junto a Mesa Oficial de Jogo, 0s Arbitros terdio de Ihe exibir um cartio vermelho

directo, sendo a sua equipa sancionada com um “novo” POWER-PLAY de 4 (quatro) minulos, pelo que terd de retirar da pista um outro jogador, com

salvaguarda do disposto no ponto 5 deste Artigo.

>
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CAPITULO 1N

EQUIPAS DE HODUEI EM PATINS
ARTIGO 112

(EQUIPAS DE HOBUEI EM PATINS - COMPOSIGAD E ENOUADRAMENTO NORMATIVD)

1 0 jogo de Hoquei em Patins é disputado por duas equipas de 5 (cinco) Jogadores — I (um) Guarda-redes e 4 (quatro) Jogadores de pista — sendo obrigadrio,

1o entanio que, na composi¢ao das equipas exista sempre 1 (um) Guarda-redes suplente.

LL § obrigatorio que haja um Guarda-redes no banco de suplentes até final do jogo, excepto se o seu abandono for motivado por razdes disciplinares
(expulsdo) ou por lesdo que seja impeditiva da sua participagio no jogo.

1.2 (ada equipa pode, adicionalmente, utilizar 4 (qualro) outros Jogadores suplentes — que podem ser Jogadores de pista (a op¢do mais comum) ou
Guarda-redes — possibilitando, assim, que cada equipa possa inscrever no Boletim de Jogo um méximo de 10 (dez) Jogadores, dos quais pelo menos 2
(dois) 1ém de ser Guarda-redes.

2. Nas compelicdes internacionais da CATEGORIA DE SENIORES MASCULINOS reservadas s selecces nacionais dos paises membros da FIRS e disputadas em
dias sucessivos, cada equipa pode inscrever nessa competi¢io um maximo de 11 (onze) Jogadores — dos quais pelo menos 3 (trés) tém de ser Guarda-redes —
sem prejuizo de, em cada jogo, ter de ser cumprido o que estd estabelecido no nimero anterior.

3. Para que um jogo se possa iniciar, cada equipa tem de apresentar — sob pena de lhe ser averbada uma “falia de comparéncia” — um minimo de 5 (cinco)
Jogadores em condicdes aplas para jogar, incluindo obrigatoriamente 2 (dois) Guarda-redes, um efectivo e outro suplente.

3.1 No entanto, a equipa em causa poderd — em qualquer momento do jogo — fazer entrar em pista os restantes Jogadores, desde que os mesmos estejam
prévia e devidamente inscritos no Boletim de Jogo.

3.2 Se no decorrer de um jogo, em consequéncia de lesdes ou san¢des, uma equipa ficar em pista com apenas 2 (dois) Jogadores — Guarda-redes
incluido — os Arbitros Principais tém de suspender o jogo de imediato e di-lo por terminado, indicando no Bolelim de Jogo as circunstancias que
determinaram fal decisdo, detalhando designadamente:

3.2.1  Se tal situacdo foi determinada, essencialmente, pelas expulses ocorridas ou pelo abandono injustificado de alguns Jogadores, situacio em que
a entidade organizadora determinard o averbamento duma ““falta de comparéncia” & equipa faltosa e a sua derrota no jogo em questio.

3.2.2  Se tal situacdo ocorreu por incidentes anormais ocorridos no jogo, que determinaram lesdes incapacitantes nos Jogadores que tiveram de
abandonar a pista, situacio em que a entidade organizadora poderd optar pela repeticio do jogo, no seu todo ou em parte, atento 0 momento
em que foi definitivamente suspenso o jogo em questdo.

4. Por constituir uma violacio muito grave da ética desportiva, nenhuma equipa que — tendo Jogadores disponiveis no seu banco de suplentes e aplos a
entrar em pista — se poderd apresentar em jogo com um nimero de Jogadores inferior ao permitido pelas Regras de Jogo, situacio que a ocorrer determinard
os seguintes procedimentos por parte dos Arbitros Principais:

4.1  Ffectuar a imediata interrup¢io do jogo, exibindo um cartio vermelho ao Treinador principal ou — na sua falta e por ordem de preferéncia — ao
Treinador Adjunto, ou a um dos Delegados da Equipa ou ao capitdo de equipa em pista.

4.2 Assegurar o sancionamento disciplinar da equipa infractora com o POWER-PLAY correspondente, atento o disposto no ponto 3 do Artigo 10° destas
Regras.

4.3 Exigir que a equipa infractora tenha em pista o nimero de Jogadores permitido pelas Regras de Jogo, ou seja, se a equipa infractora jogava
voluntariamente com um Jogador a menos, leri de manter tal situacdo durante o POWER-PLAY.

4.4 Assegurar a puni¢do técnica da equipa infractora com a marcacdo de um LIVRE DIRECTO.

3. Ainscrido oficial no Boletim de Jogo e a identificagdo dos Jogadores de cada equipa — incluindo os Guarda-redes — ¢ efectuada através de nimeros distintos
—enlre | (um) a 99 (noventa e nove), inclusive, sem utilizagdo do nimero zero — os quais sio inseridos, obrigatoriamente, nas camisolas e, opcionalmente,
nos calgdes do equipamento de jogo.

ARTIGO 12°

(BANCO DE SUPLENTES - REPRESENTANTES DAS EQUIPAS NO JOGO)
1. De acordo com o estabelecido no ponto 4 do Artigo 13° do Regulamento Técnico do Hoquei em Patins cada equipa tem o direito a integrar 12 (doze) dos seus

representantes no “banco de suplentes”, designadamente:

1.1 5 (cinco) Jogadores suplentes, incluindo, no minimo, 1 (um) Guarda-redes.
1.2 2 (dois) Delegados da equipa

1.3 1 (um) Treinador

1.4 1 (um) Treinador Adjunto (ou Preparador Fisico)

>
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L5 1 (um) Médico

1.6 1 (um) Massagista (ou Enfermeiro ou Fisioterapeuta)

1.7 1 (um) Mecinico (ou Ecénomo)

Durante cada parte do jogo, cada uma das equipas tem de ocupar o banco de suplentes que estd colocado diante da sua zona defensiva, trocando de lugar entre

si durante o intervalo.

No decorrer do jogo, todos os elementos que integram o Banco de Suplentes de cada Equipa terdo de permanecer sentados, com excepcdo de 3 (irés)

representantes de cada equipa — sendo um deles o Treinador — que podem permanecer de pé, junto & tabela exterior que fica diante do banco de suplentes

respectivo.

3.1 Com excepcio dos Jogadores suplentes, todos os demais representantes das equipas que estejam inscritos no Boletim de Jogo e integrem o banco de
suplentes, 1m de ser portadores de uma credencial emitida pelo Comité Organizador da compelicio — identificando o seu portador (equipa
representada, nome e funcdo) e com folografia a cores — e que tem de estar colocada ao pescoco.

3.2 Em caso de extravio ou perda da credencial, a presenca do representante no banco de suplentes ndo podera ser permitida pelos Arbitros Principais, a
menos que a Comissdo Organizadora da competi¢do o autorize expressamente.

Sempre que for conslalada qualquer anomalia, sem gravidade, no banco de suplentes de qualquer das equipas, os Arbitros Principais ou o Arbitro Auxiliar

devem aguardar uma interrup¢do do jogo para solicitarem ao Delegado da equipa em questdo que assegure a imediata correccdo da situacio.

Se for conslalada uma situacio de grave infracgio disciplinar com origem no banco de suplentes de qualquer das equipas. os Arbitros Principais devem

proceder como estipulado no Artigo 23° destas Regras.

Perde o direito de integrar o “banco de suplentes” qualquer Jogador ou representante duma equipa a quem tenha sido exibido um cartio vermelho, sendo

expulso pelos Arbitros Principais.

6.1  0s Jogadores a quem tenha sido exibido um cartdo azul, sendo suspensos do jogo, tém de ocupar temporariamente uma das cadeiras colocadas entre o
banco de suplentes e a Mesa Oficial de Jogo.

6.2 Quando, contrariando as ordens expressas dos Arbitros Principais e /ou do Arbitro Auxiliar, se verificar a presenca no "banco de suplentes de qualquer
elemento que — por fer sido expulso ou por outro motivo — nio esta devidamente habilitado para o efeito, os Arbitros Principais devem solicilar a
intervengdo policial para garantir que as suas determinagdes sejam cumpridas.

Para além dos Jogadores suplentes de cada equipa, aquando duma substituicio, apenas o Médico e/ou o Massagista podem enirar em pisia — depois de

expressamente aulorizados pelos Arbitros Principais — para prestar assisténcia a um Jogador, mesmo na eventualidade de terem sido expulsos e excluidos do

banco de suplentes.

7.1 Se a enirada em pista do médico e/ou do massagista ocorrer sem a prévia auforizagio dos Arbitros Principais, estes devem admoestar verbalmente os
iniractores, depois de prestada a assisténcia ao Jogador lesionado.

7.2 Se houver reincidéncia na infraccio referida no ponto anterior, os Arbitros Principais devem exibir o eartdio vermelho aos infractores, expulsando-os
do banco de suplentes, depois de prestada a assisiéncia ao Jogador lesionado.

ARTIGO 13°

AD E INTERVENCAD DOS GUARDA-REDES NO JOGO)

Tal como os demais Jogadores, o Guarda-redes deve apoiar-se nos seus patins, beneficiando embora — mas apenas enquanto permanecer na sua drea de

grande penalidade — de direitos especiais na defesa da sua baliza, conforme estabelecido seguidamente.

1.1 Na tentativa de defender um remate ou de evitar que a sua equipa soira um golo, o Guarda-redes pode ajoelhar-se, sentar-se, deitar-se ou rastejar,
podendo deter a bola com qualquer parte do seu corpo, mesmo que em contacto temporario com a pista.

1.2 Depois do Guarda-redes efectuar a defesa da sua baliza, deve levantar-se e colocar-se sobre os seus patins, embora possa manter um dos joelhos apoiado
1o solo, excepto quando for executado um LIVRE DIRECTO ou um PENALTY contra a sua equipa, atento o estabelecido no ponto 3 do Artigo 29° destas
Regras.

1.3 Se o Guarda-redes deixar cair a sua méscara e assim defender um remate 3 sua baliza, nio hd lugar 3 marcacio de qualquer falta, devendo os Arbitros
Principais aplicar a "LEI DA VANTAGEM" e s6 depois — se for caso disso — interromper o jogo para recolocacio da méscara do Guarda-redes.

Nio é permitido ao Guarda-redes que agarre ou prenda a bola com a mdo — nem t@o pouco que, de forma intencional, se deile em cima da bola ou a prenda

entre as suas pernas para que a bola deive de poder ser jogada — pelo que, sempre que Lais infraccdes ocorram na sua drea de grande penalidade, os Arbitros

Principais terio de interromper o jogo de imediato e punir a equipa do infractor com a marcacio de um PENALTY, sem que seja exercida qualquer accio

disciplinar.

>
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3. Quando se encontra com o corpo lotalmente fora da sua drea de grande penalidade, o Guarda-redes ndo poderd ulilizar intencionalmente os seus instrumentos

especificos de proleccdo, estando por isso sujeilo — no caso de comeler qualquer infraccdo as Regras do jogo — is seguinles penalizagdes:

3.1

3.2

Se o Guarda-redes jogar a bola intencionalmente com as luvas ou as caneleiras de proteccdo, o jogo serd imediatamente interrompido pelos Arbitros
Principais, que exibirdo um cartio azul ao Guarda-redes infractor, assegurando depois o cumprimento das sancdes e penalizacdes correspondentes,
atento o disposto no ponto 2 do Artigo 26° destas Regras.

Se o Guarda-redes jogar a bola com o “stick™ de forma irregular ou em falta — ou se a bola embalter nas suas luvas ou caneleiras de proleccdo, sem ser
por sua acgio intencional — os Arbitros Principais devem assinalar — se ndo houver lugar & aplicacdo da “LEI DA VANTAGEM” — a correspondente
FALTA TECNICA, punindo a equipa do Guarda-redes infractor com um LIVRE INDIRECTO e sem que seja exercida qualquer accio disciplinar.

4. FALTAS COMETIDAS PELO GUARDA — REDES FORA DA SUA AREA DE GRANDE PENALIDADE
Quando a bola se encontra numa zona mais recuada em relacdo a drea da sua baliza, ocorrem com frequéncia algumas fallas comelidas pelos Guarda-redes, seja

porque golpeiam o adversdrio com o seu slick, seja porque jogam a bola irregularmente, siluagdes que obrigam os Arbitros Principais a interromper o jogo de

imediato e sancionar a equipa do Guarda-redes infractor da seguinte forma:

4.1

4.2

4.3

44

Assinalar uma FALTA TECNICA — com a marcacdo do correspondente LIVRE INDIRECTO no canto inferior da drea de grande penalidade mais préximo
do local da falta, sem exercer qualquer ac¢do disciplinar — sempre que o Guarda-redes em questdo jogar a bola irregularmente com o stick por ndo se
encontrar apoiado exclusivamente nos seus dois patins, mantendo um ou ambos os joelhos apoiados no solo

Assinalar uma FALTA DE EQUIPA — com a marcacio do correspondente LIVRE INDIRECTO no canto inferior da drea de grande penalidade mais
proximo do local da falta, sem exercer qualquer ac¢do disciplinar — sempre que o Guarda-redes em questdo golpear com o seu stick:

a) 0 stick do Jogador adversdrio

b) A zona dos patins e/ou das caneleiras, sem provocar a sua queda na pista e sem usar de violéncia

Assinalar um LIVRE DIRECTO — depois de exibir um eart@o azul ao Guarda-redes infractor — sempre que este golpear com o seu stick um Jogador
adversdrio na zona dos patins e/ou das caneleiras, provocando a sua queda na pista.

Assinalar um LIVRE DIRECTO — depois de exibir um cartdo vermelho ao Guarda-redes infractor — sempre que este golpear com o seu stick um
Jogador adversdrio, agredindo-o numa zona desprotegida do seu corpo (pernas, bragos, tronco, elc.)
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CAPITULD IV

SITUAGOES ESPECIFICAS DO JOGO - ENQUADRAMENTO NORMATIVO

I ,
(INICID E REINICIO DO JOGO - GOLPE DE SAIDA)

Em todas as situacdes, o jogo comeca e acaba ao apito dos Arbitros Principais, sendo o sinal sonoro dos cronometristas meramente indicativo.

o=

No inicio de cada umas das partes do jogo e sempre que um golo seja assinalado, a bola é colocada no marca do GOLPE DE SAIDA, inscrita no circulo central,
sendo o golpe de saida correspondente execulado, apds o apito dos Arbitros principais. pela equipa que dele for encarregada, designadamente:
2.1 Noinicio do jogo (primeira parte), pela equipa que for designada por sorteio, competindo i outra equipa executar o GOLPE DE SAIDA no reinicio do
jogo (segunda parte).
2.2 Depois da validagio de um golo, pela equipa que o sofreu, ressalvando o disposto nos pontos 1.4 e 2.5 do Artigo 5° destas Regras.
3. Naexecugio do GOLPE DE SAIDA. todos os jogadores devem permanecer na sua meia pista e apenas 2 (dois) deles - o Jogador executante e um seu colega de
equipa - poderdo permanecer dentro do semi-circulo central da sua meia-pista.
3.1 Apos o apito dos Arbitros Principais, a bola estd em jogo, podendo os jogadores adversrios tocar na bola, se aquele executante hesitar ou demorar a
jogd-la.
3.2 Naexecucio do GOLPE DE SAIDA, a bola pode ser:
a) Lancada na direccdo da meia-pista contriria; ou
b) Atrasada para a propria meia-pista do jogador executante, opcdo esta em que a sua equipa dispde apenas de 5 (cinco) segundos para passar a
bola para a meia-pista contriria, devendo os Arbitros Principais proceder em conformidade com o disposto no ponto 1.1.4 do Artigo 9° deslas
Regras.

=~

Se 0 jogador encarregado da execucio do golpe de saida decidir, apds o apito do Arbitro, rematar directamente 3 baliza adversiria e dai resultar um golo -
sem que a bola tenha sido tocada ou jogada por qualquer outro jogador - o golo nio seri validado pelos Arbitros, que recomecario o jogo com a marcacio

de um GOLPE-DUPLO num dos angulos inferiores da drea de “grande penalidade" da baliza por onde a bola havia entrado.

ARTIGO 15°

(DESCONTO DE TEMPO OU "TIME - OUT")
1. Em cada uma das meias partes do tempo normal de um jogo, cada equipa pode solicitar 1 (um) pedido de desconto de tempo (“time-out™), com a dura¢do
maxima de 1 (um) minuto.

1.1 Aequipa que ndo solicitar o seu desconto de tempo no decorrer da primeira parte do jogo nio pode solicitar dois descontos de tempo na segunda parte.

1.2 No prolongamento de um jogo ndo podem ser concedidos descontos de tempo a qualquer das equipas, mesmo que estas ndo o tenham solicitado durante
0 tempo normal de jogo.

2. 0s descontos de tempo devem ser solicitados pelos Delegados das equipas junto da Mesa Oficial de Jogo, competindo a0 Arbitro Auxiliar — aquando da primeira
interrupedo do jogo e atento o disposto no ponto 3 deste Arligo — assegurar os seguintes procedimentos:

2.1 Informar os Arbitros Principais, equipas e publico em geral sobre o pedido apresentado, colocando uma bandeira — ou outra sinalizacio especifica — no
canto superior da Mesa de Jogo que estd mais proximo do banco de suplentes da equipa em questio

2.2 Avisar os Arbitros Principais — airavés de sinal sonoro ou apito — de que devem conceder um desconio de tempo, indicando qual das equipas o
solicitou, apontando para a bandeira (ou sinaliza¢do) colocada na Mesa de Jogo.

2.3 Assegurar o controlo da duraio do desconto de tempo concedido pelos Arbitros Principais, emitindo novo sinal sonoro ou apito no momento do seu
lermo.

2.4 Assegurar o regisio no Boletim de Jogo dos descontos de tempo concedidos a cada equipa.

3. Qualquer desconto de tempo so pode ser concrelizado, depois dos Arbitros Principais confirmarem — perante a Mesa Oficial de Jogo e através de apito e de
sinalética especifica — a sua autorizagdo para a interrupcio de jogo.

3.1 Quando — no momenio em que o desconto de tempo ia ser concedido — se verificar a exisiéncia de um ou mais Jogadores lesionados na pista, os
Arbitros Principais s6 devem autorizar o inicio da contagem do desconto de tempo depois de terminada a assisténcia e uma vez efectivada a saida da
pista dos Jogadores lesionados.

3.2 0 desconto de tempo serd sempre averbado & equipa que o solicitou, mesmo que esta venha a prescindir do mesmo, ji depois da Mesa Oficial de Jogo ter
dado indicacio aos Arbitros Principais do pedido em questdo.

3.3 Quando a equipa que solicilou o desconto de tempo prescindir de usar parte do tempo correspondente, os Arbitros Principais devem ordenar de imediato
0 reinicio ao jogo, sem esperar em pelo final do tempo de desconto.
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Durante o desconto de tempo, os Jogadores de cada equipa podem reunir-se junto do seu banco de suplentes, podendo ambas as equipas efectivar qualquer

substituicdo de Jogadores, mas sem que qualquer outro seu representante possa entrar na pista.

4.1 Quanto aos Arbitros Principais, manterdo a bola em seu poder e colocam-se a meio da pista, de forma a poderem observar e controlar os Jogadores e os
elementos dos "bancos" de cada equipa.

4.2 No final do desconto de tempo, os Arbitros Principais lerdo de ordenar o recomeco do jogo, através de apilo.

ARTIGO 162

(ENTRADAS E SAIDAS DA PISTA - SUBSTITUICAD DE JOGADORES)
0s Jogadores de cada equipa — incluindo os Guarda-redes — eniram e saem da pista pela porta existente junto ao seu banco de suplentes, designadamente
quando da efectivacio duma substituicdo.

2 ~
w o w o w

2.1 Se um Guarda-redes ou Jogador de pista, levado pela accio do proprio jogo, cair para fora da pista, os Arbitros Principais podem autorizar que aquele
salte a vedacdo para regressar ao jogo.

2.2 Nenhum Guarda-redes ou Jogador de pista poderi saltar por cima da vedagio sem autorizacio prévia e especifica dos Arbitros Principais, pelo que
quando ocorrer esta infracgio, os Arbitros lerdo de assegurar os seguintes procedimentos:
2.2.1 alando-se da primeira infrac¢io comelida pelo Guarda-redes ou Jogador em causa, o jogo nio serd inlerrompido, sem

prejuizo de — aquando da primeira interrupdo de jogo — serem assegurados pelos Arbitros os procedimentos definidos no ponto 2.2 do

222 Seb - d reinci infracgdo, os Arbitros devem interromper o jogo de imediato,

assegurando depois os procedimentos definidos no ponto 2.3 do Artigo 25° destas Regras.

2.3 Seum Jogador salta a vedagdo para dentro da pista, incorrendo numa situaco de "substitui¢iio irregular", esta ¢ considerada a falta mais grave e,
como tal, os Arbitros Principais terdo de seguir os procedimentos indicados no ponto 6 deste Artigo.

o w w A w

3.1 Ressalvando a situacio de ndo haver subslitutos disponiveis, qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha de ser assistido em plena pista tem
de ser obrigatoriamente substituido, mesmo que ji se enconire em boas condicdes fisicas para prosseguir no jogo.
3.2 Ressalvando o disposio no ponio 1.3 do Arligo 13° deslas Regras, sempre que se verificar a avaria ou danificagdo do equipamento do Guarda-

redes em pista os Arbitros Principais devem interromper o jogo de imedialo e assegurar a sua imediata substituicio pelo Guarda-redes suplente, excepto

1o caso de ndo haver Guarda-redes substituto disponivel.

3.2.1  Nio é obrigatoria a subslituicio do Guarda-redes quando, aproveitando uma interrupcio do jogo. este solicitar aos Arbitros Principais que o
autorizem a deslocar-se brevemente ao seu banco de suplenies para limpar a viseira do capacete ou para ajustar fixacio das caneleiras ou de
outra peca do seu equipamento de proteccio.

3.2.2  [Enquanto decorre um desconto de tempo (“time-out”) ou estiver a ser prestada assisiéncia em pista a um Jogador ou Guarda-redes lesionado, a
limpeza da viseira ou o ajuste do equipamento do Guarda-redes nio carece da autorizacio prévia dos Arbitros Principais.

3.3 Ressalvando o disposto no ponto 3.2.2 deste Artigo, sempre que um Guarda-redes em pista se dirigir ao seu banco de suplentes para limpar a
viseira — ou por qualquer outro motivo — sem pedir autorizacio aos Arbitros Principais, estes lerdo de assegurar:

3.3.1  0s procedimentos estabelecidos no ponto 2.2 do Artigo 25° destas Regras.

3.3.2 A substitui¢io obrigatoria do Guarda-redes infractor pelo Guarda-redes suplente, excepto no caso de nio haver Guarda-redes
substituto disponivel.

SUBSTITUIGDES — NORMAS GENERICAS

As substituicdes de Jogadores e/ou Guarda-redes podem ser efectuadas com o jogo a decorrer ou com o jogo parado, tendo em conta o que estd estabelecido nos
pontos seguintes.

4.1  Se a substitui¢io for efectuada com o jogo a decorrer, o Jogador ou o Guarda-redes substituto nio pode entrar em jogo antes de se concretizar

a saida da pista do Jogador ou do Guarda-redes substituido, atento o disposto no ponto 6 deste Artigo.

4.2 Sendo permilidas substituicdes antes dos Arbitros Principais concluirem a colocacio dos Jogadores para a execucio dum PENALTY ou dum LIVRE

DIRECTO, nenhumas das equipas pode efectuar substituicdes depois de autorizada a sua execugdo, ou seja, durante os 5 (cinco) segundos concedidos para

a concretizacdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO.

4.3 0s Guarda-redes — inscritos, como tal, no Boletim de Jogo — sd podem substituir um outro Guarda-redes, exceptuando — atento o disposto no ponlo 5.2
deste Artigo — a sua reentrada em jogo para substituir um Jogador de pista.

>
Pagina 16 de 39




Héquei em Pating g -
[. FPP qa FPP _
)., Cnchode | mecmas DEjoco R I gepainagen

4.4 Areentrada em pista de qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha sido assistido em pista so poderd ocorrer depois do jogo ter sido reiniciado pelos

Arbitros Principais.

5. NORMAS ESPECIFICAS A CONSIDERAR NA SUBSTITUIGA0 DE GUARDA — REDES
0s Guarda-redes podem ser substituidos nas mesmas condices que os outros Jogadores, podendo no entanto a sua equipa oplar por solicitar aos Arbitros
Principais que — aproveilando uma interrup¢do do jogo — sejam concedidos 30 (trinta) segundos para concrelizar a substitui¢do pelo Guarda-redes suplente.
5.1 Quando — por razées disciplinares ou por forca do disposto no ponto 3 deste Artigo — for obrigatoria a substituicio do Guarda-redes em pista e ndo
houver um Guarda-redes subslituto disponivel, os Arbitros Principais lerio de conceder 3 (irés) minutos para que um oulro Jogador
possa assegurar tal substitui¢io, colocando o equipamento especifico de proteccio dos Guarda-redes.

5.1.1  Se — por falta de outra alternativa — o Guarda-redes substituido se negar a ceder o seu equipamento especifico de proteccio ao Jogador
suplente que o iria subslituir, os Arbitros Principais devem diligenciar a intervencio do Capitio em pista ¢/ou dos Delegados da equipa em
questio, para que o problema seja rapidamente solucionado.

5.1.2  Quando lais diligéncias se revelarem infrutiferas, o jogo serd dado por lerminado pelos Arbitros Principais, efectuando esles depois uma
informacdo detalhada no Boletim de Jogo relativamente aos factos ocorridos.

5.2 Por op¢do técnica — mas apenas nos ultimos 5 (cinco) minutos do segundo periodo do tempo normal de jogo — o Guarda-redes de cada
equipa pode ser substituido por um Jogador de pista da mesma equipa, ndo podendo este beneficiar dos direitos especiais dos Guarda-redes na deiesa da
sua baliza, nem tdopouco utilizar as caneleiras e protecgdes especificas por estes utilizadas.

6.1 Com o jogo parado ou inierrompido, nunea se considera a exisiéncia de qualquer subslilui¢io irregular, a qual serd apenas

considerada como tal quando o jogo estiver activo e em curso e se verificar qualquer uma das seguintes circunstincias:

6.1.1 A entrada em pista do Jogador ou o Guarda-redes substituto ocorrer antes de se ler concretizado a saida da pista do Jogador ou do Guarda-redes
substituido.

6.1.2 A participacdo indevida no jogo de um Jogador ou Guarda-redes nio habilitado para o efeilo, seja porque dele fora excluido lempordria ou
definitivamente, seja por ndo estar prévia e devidamente inscrito no Boletim de Jogo.

6.2 Uma vez constatada qualquer substituicio irregular, os Arbitros Principais tém de interromper o jogo de imediato, assegurando depois os seguintes

procedimentos:

6.2.1  Exibir um cartdo azul a0 Jogador ou Guarda-redes substituto

6.2.2  Assegurar a accdo disciplinar definida no ponto 2 do Artigo 26° destas Regras, tanto ao infractor como  sua equipa.

6.2.3  Ordenar — no caso de infrac¢do ao disposto no ponto 4.2 deste Artigo — que seja reiniciada a execugdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO que

estava em curso.

ARTIGO 17° )
(JOGANDO A BOLA - NORMAS ESPECIFICAS)

1. JOGAR OU REMATAR A BOLA COM 0 ALEU OU “STICK™
I.1 A bola s6 pode ser jogada com o aléu (ou stick), embora — e desde que o Jogador em quesido ndo se enconire na drea de grande penalidade de
qualquer das equipas — a bola possa ser parada com o patim ou com qualquer parte do corpo, mas nunca com a mio.

I.I.1 A bola s6 pode ser movimentada ou rematada com as partes planas do “stick”, sendo proibido “cortar” a bola, ou seja, a bola no pode ser
jogada “em cutelo” nem ser movimentada ou rematada com a borda aguda do “stick”.

1.1.2  Um Jogador enquanto de posse da bola — ou durante qualquer fase do jogo em que tome parte — ndo podera levantar nenhuma parte do stick
acima do nivel do seu proprio ombro, restricio que, no entanto, no é aplicivel quando qualquer Jogador rematar a bola & baliza adversria,
desde que o levantamento do stick nio ponha em perigo a integridade fisica de quaisquer dos Jogadores em pista, sejam eles adversirios ou
colegas de equipa.

1.3 Qualquer das situades irregulares referidas nos pontos 1.1.1 ¢ 1.1.2 deste Artigo sio puniveis com uma FALTA TECNICA, atento o estabelecido
1o Artigo 24° destas Regras.

1.2 Nio pode ser validado qualquer golo obtido em resultado — acidental ou nio — de um ressalto da bola em qualquer parte do corpo ou nos patins dum

Jogador da equipa que iria beneficiar do golo em causa.

1.3 No entanto, terd sempre de ser validado qualquer golo que seja marcado por um Jogador na sua prdpria baliza, seja com o stick seja em resultado —
acidental ou ndo — de um ressalto da bola em qualquer parte do seu corpo ou nos seus proprios patins.
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RESTRIGOES A INTERVENGA0 DOS JOGADORES PARA MOVIMENTAR A BOLA
2.1 0s Arbitros Principais devem interromper o jogo e assinalar a correspondente FALTA TECNICA — a qual é punivel a nos termos do estabelecido no
Artigo 24° destas Regras — sempre que um Jogador praticar qualquer das seguinles infraccdes:
2.1.1  Jogar a bola quando — para além dos palins — estiver com as mdos ou qualquer outra parte do seu corpo em contacto com a pista, excepcio
feita ao Guarda-redes, quando na sua drea de grande penalidade.
2.1.2  Jogar a bola com a ajuda das mios, bracos ou com qualquer outra parte do corpo.
2.1.3  Parar a bola com a mdo ou pontaped-la intencionalmente.
2.1.4  Imobilizar ou manter a bola imobilizada entre a tabela e os patins ou entre a tabela e o stick
2.1.5  Jogar a bola quando estiver apoiado ou agarrado as balizas, excepcdo feila a0 Guarda-redes, quando na sua drea de grande penalidade.
2.1.6  Estiver parado, de posse da bola, em qualquer dos cantos da pista ou atrés duma baliza
2.2 Durante o jogo. a bola ndo poderd ser levantada a mais de 1,50 (um virgula cinquenta) metros de altura, excepcdo feita ao Guarda-redes quando na sua
drea de grande penalidade.
2.2.1  Ocorrendo uma infracco desta disposicao, os Arbitros Principais sancionario sempre a equipa do iniractor com um LIVRE
INDIRECTO, mesmo que a referida infraccdo tenha ocorrido na drea de grande penalidade da equipa do infractor.
2.2.2  Nao serd, porém, considerada como infraccio qualquer situagdo em que a bola suba acima da altura regulamentar devido a quaisquer ressalios
da bola — seja na baliza ou nas tabelas, seja no corpo, ou no “stick™ ou nos patins de um Jogador de pista — desde que a bola ndo saia da
pista.

T \ A w A J N \

3.1 Ressalvando o disposto no ponto 3.2 deste Artigo, os Arbitros Principais devem igualmente interromper o jogo e assinalar a correspondente FALTA DE
EQUIPA — a qual é punivel nos termos do estabelecido no ponlo 3.5 do Artigo 25° deslas Regras — quando um Jogador ou um Guarda-redes jogar a

bola ou tomar parte activa no jogo com o seu equipamento em situagdo irregular, designadamente quando se verificar uma das seguintes circunstancias:

3.1.1  Jogar a bola intencionalmente sem o “stick” estar seguro numa das mios

3.1.2  Jogar a bola com um dos patins avariado (perda ou bloqueio de alguma roda, patim separado da bota, elc.)

3.1.3  Guarda-redes que joga ou defende a bola sem estar com todo o seu equipamento especifico de protecdo (mdscara ou capacete, peitilho, duas
luvas e duas caneleiras)

3.2 Se um Jogador se encontrar com o seu equipamento em condicdes irregulares, mas ndo tiver qualquer iniervencio activa no jogo, esie nio
deve ser interrompido pelos Arbitros Principais, devendo ser aproveitada uma interrupcio do jogo para assegurar a substitui¢o desse Jogador, caso tal
substitui¢do ainda ndo lenha ocorrido.

BOLA DEFEITUOSA

(uando uma bola se tornar deleituosa, os Arbitros Principais interromperdo o jogo, procedendo depois & sua substituicio por uma nova bola, por si escolhida,

sendo 0 jogo recomecado com a marcagdo de um LIVRE INDIRECTO a favor da equipa que detinha a posse de bola no momento em que a interrup¢do foi

efectuada.

BOLA ""EM JOGO"

5.1 Considera-se "bola em jogo" quando os Arbitros Principais apitam para inicio ou reinicio do jogo ou quando — apds interrup¢do de jogo efectuada pelos
Arbitros Principais para assinalar um LIVRE INDIRECT0 — o Jogador que beneficie da falta, loque na bola.

5.2 (Considera-se ainda que a bola conlinua em jogo quando tocar acidentalmente nos Arbitros Principais ou quando — de forma acidental — subir a mais de
1,50 (um virgula cinquenta) metros, seja por ter batido na baliza ou nas vedacdes laterais ou de fundo, seja por defesa do Guarda-redes, seja ainda por
ressalto entre dois “sticks”.

BOLA ""FORA DE J0GO"

(onsidera-se a "bola fora de jogo" sempre que o jogo Liver sido interrompido pelos Arbitros Principais ou quando:

6.1 A bola ficar presa nas caneleiras do Guarda-redes, na vedacio ou — ressalvando o disposto no ponto 1.1.4 do Artigo 9° — em qualquer parte exterior da
armacdo da baliza, situacdo em que o jogo serd interrompido pelos Arbitros Principais, recomecando depois com um GOLPE — DUPLO, marcado num dos
cantos inferiores da drea de grande penalidade.

6.2 Abola transpuser as vedacdes laterais ou de fundo da pista de jogo, saindo fora da pisla, nas situacdes seguintes:

e Por ter sido intencionalmente atirada por um Jogador;
e Por ter locado num Jogador, ainda que acidentalmente;

e Por ter sido rematada contra a barra ou contra um poste da baliza, ressaltando depois para fora de pista

-
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Neslas situacdes, 0 jogo seri interrompido pelos Arbitros Principais, recomecando depois — ressalvando o disposto no ponto 1.1.4 do Artigo 9° — com
um LIVRE INDIRECTO contra a equipa do infractor.

6.3 Quando a bola sair fora da pista — seja por efeito dum ricochete entre dois sticks, seja por efeito duma situacio envolvendo dois ou mais Jogadores,
tlendo os Arbitros Principais diividas sobre qual o Jogador infractor — o jogo recomecara com a marcacio de um “GOLPE — DUPLO”.

6.4  Quando a bola tocar o tecto do pavilhio — por efeito duma defesa do Guarda-redes ou por efeito de um remale que embaleu na trave ou nos postes
duma baliza ou tendo os Arbitros Principais dividas sobre qual o Jogador infractor, atento o disposto no ponto 2.2 deste Artigo — o jogo recomecara
com a marcacdo de um “GOLPE — DUPLO™ a executar no centro da linha de meia-pista.

o ERE
(MARCAGAD E VALIDACAD DE UM GOLD)
1. VALIDACAO DE UM GOLO

1.1 (onsidera-se um golo de cada vez que — com 0 jogo a decorrer e em condigdes regulamentares — a bola passe completamente a "linha de baliza", a
qual estd situada entre os postes e por debaixo da barra, sem que a bola tenha sido lancada, transportada ou impelida com o pé, ou com qualquer parte
do corpo do Jogador atacante.

1.2 Um golo sera sempre valido se resultar de:

1.2.1  Um remate regular, desferido em qualquer parte da pista, excepto se resultar da execucdo de um "LIVRE INDIRECT0" ou de um GOLPE DE SAIDA
e a bola entrar directamente na baliza, sem ter sido tocada ou jogada por qualquer outro Jogador.

1.2.2 A execugdo regular dum GOLPE-DUPLO, inclusive quando a bola enirar directamente na baliza, sem ter sido tocada ou jogada por qualquer outro
Jogador.

1.2.3  Um golo marcado por um Jogador na sua propria baliza, seja com o stick seja em resultado — acidental ou ndo — de um ressalto da bola em
qualquer parte do seu corpo ou nos seus proprios patins.

1.3 Seabola subir a mais de 1,50 (um virgula cinquenia) metros de altura — depois de bater num dos posies ou barra da baliza, tabelas laterais ou de
Jfundo — e ao cair tocar nas costas do Guarda-redes e enirar na baliza, 0s Arbitros Principais validardo esse golo, dado que ndo foi cometida qualquer
falta quando o Jogador rematou.

1.4 Se qualquer Jogador da equipa que defende atirar com o stick, méscara ou luva, numa tentativa de impedir que a bola entre na sua baliza, sem contudo
0 conseguir, 0s Arbitros Principais devem validar o golo e proceder disciplinarmente conira o Jogador em questdo, atento o disposio no ponto 7.1 do

2. GOLOS NAO VALIDOS
2.1 Um golo ndo sera valido se resultar de:
2.1.1  Um ressalto em qualquer parte do corpo ou nos patins do Jogador da equipa que dele beneficiaria, independentemente desse golo ter sido
obtido em resultado duma accdo acidental ou ndo intencional do Jogador em causa.
2.1.2 A execucdo de um LIVRE INDIRECTO, entrando a bola directamente na baliza da equipa adversdria, sem ter sido tocada ou jogada por qualquer
outro Jogador.
2.1.3 A execucio de um GOLPE DE SAiDA, entrando a bola directamente na baliza da equipa adversiria, sem ter sido tocada ou jogada por qualquer
outro Jogador.
2.14  Aintervencio de um elemento estranho ao jogo, entrado indevidamente na pista.
2.2 Em qualquer destes casos, o jogo recomecard com a marcacio de um GOLPE — DUPLO, o qual serd sempre marcado em qualquer um dos cantos
inferiores da drea de grande penalidade em questio.
3. GOLO OBTIDO NO TERMO DO JOGO OU NO TERMO DA PRIMEIRA PARTE
Se um "golo" vilido for marcado, a0 mesmo tempo que a Mesa Oficial de Jogo indicar o termo de qualquer das partes do jogo, os Arbitros Principais tém de
assegurar que o mesmo seja oficialmente considerado, ordenando a execucio do correspondente "GOLPE DE SAIDA" e apitando logo de seguida para terminar o
J0go ou a primeira parte.
4. GOLO OBTIDO NO PROLONGAMENTO DO JOGO
Se um golo vélido for marcado no prolongamento do jogo (“golo de ouro”), os Arbitros Principais devem seguir os procedimentos consignados no ponto 1.4, do
Artigo 5° destas Regras, apitando de imediato para dar o jogo por concluido, confirmando dessa forma a validacio do golo, nio sendo necessiria, neste caso, a
execucio do GOLPE DE SAIDA correspondente.

>
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GOLO MARCADO INTENCIONALMENTE NA PROPRIA BALIZA

Se, de forma deliberada e intencional, um Jogador ou um Guarda-redes decidir marcar um golo na sua propria baliza, os Arbitros Principais terdo sempre de o

validar, embora — e para além disso — devam assegurar os seguintes procedimentos:

5.1  Exibicdo de dois cartdes vermelhos, expulsando definitivamente do jogo quer o Jogador ou Guarda-redes que foi responsdvel pelo auto-golo, quer ainda o
Treinador Principal ou - na sua auséncia e pela ordem indicada - Treinador Adjunto, ou a um dos Delegados ou a0 Capitdo em pista

5.2 Penalizacdo disciplinar da equipa em causa com POWER-PLAY, atento o disposto nos pontos 2.3 e 3 do Artigo 10° destas Regras.

ARTIGO 132

AD - DEFINICOES E ENOUADRAMENTO NORMATIVD)

0 “BLOQUEIO”

Acgdo tdctica legal efectuada por um Jogador atacante, o qual — sem efectuar qualquer contacto fisico — tenta impedir que o Jogador adversirio obtenha uma

posicdo defensiva mais favordvel, afectando assim a eficicia da sua intervencdo.

1.1 0 Jogador “bloqueador” pode realizar a ac¢do de bloqueio de forma estdtica (sem bola) ou dindmica (com bola).

1.2 Se o Jogador bloqueado estiver parado, o “bloqueador” pode efectuar o bloqueio tdo perto quanto o deseje, mas desde que ndo promova qualquer
contacto fisico.

1.3 Se o Jogador bloqueado estiver em movimento, o “bloqueador” tem de respeitar a distincia minima de 50 (cinquenta) centimeiros, deixando espago
suficiente para que o Jogador bloqueado possa tentar evitar o bloqueio, parando ou mudando de direcgdo.

1.4 0 Jogador “bloqueador” deve adoptar sempre uma postura sem qualquer tipo de “agressividade”, mantendo o tronco ligeiramente flexionado e o stick
em baixo.

DESFAZER 0 BLOQUELO

Acgdo legal de grande utilidade tictica, em que ndo chega a existir uma ocupagdo de espaco por parte do Jogador atacante e que ¢ executada sem qualquer

contacto fisico com o Jogador defensor adversario.

A “CORTINA”

Acgdo tctica legal que é desenvolvida pelo Jogador atacante, o qual — sem estar de posse da bola — se desloca pela frente do defensor adversirio para, dessa

forma, procurar dificuliar uma resposta eficaz deste d accio ofensiva que estd a ser desenvolvida pelo Jogador que estd de posse da bola.

BLOQUEIO ILEGAL

0 bloqueio ¢ ilegal quando ocorre qualquer uma das seguintes situacdes:

4.1 0 Jogador bloqueador promove qualquer contacto fisico com um “defensor” adversério.

4.2 0 Jogador bloqueador assume uma posicdo “agressiva”, colocando o seu stick numa posi¢do acima da linha dos seus prdprios patins, como forma de
conseguir espaco adicional e/ou intimidar o Jogador “bloqueado”.

4.3 0 Jogador bloqueador estd em movimento e ndo salvaguarda a distincia minima de 50 (cinquenta) centimetros relativamente ao Jogador “bloqueado™ ou
quando o Jogador bloqueador empurra ou promove um choque com o Jogador bloqueado.

OBSTRUCRO

Accio de jogo ilegal, que ocorre quando um Jogador, seja ele atacante ou defensor, promove intencionalmente um contacto fisico com um adversdrio, para

impedir a sua oposicio a uma jogada e/ou a sua progressio na pista, de que sio exemplo:

5.1  Cortar ou barrar o caminho a um adversdrio, impedindo a sua desmarcacio sem bola ou impedindo-o de participar numa jogada que esta em curso.

5.2 (omprimir um adversdrio contra a tabela, de forma a impedi-lo de jogar a bola.

5.3 Agarrar ou apoiar-se no arco da baliza, no vardo ou na parte superior da vedacio da pista, com o objectivo de barrar a passagem a um adversrio,
prejudicando assim a sua livre movimentago.

Tanto o bloqueio ilegal como a obstrucio devem ser punidas pelos Arbitros Principais, sendo assinalada uma FALTA DE EQUIPA, contra o infraclor, atento o

estabelecido no ponto 3.5 do Artigo 25° destas Regras.

6.1 No entanto, os Arbitros Principais devem fazer uma “leitura” e avaliacio correcla das situacdes de jogo, para dislinguir:
e As accdes faltosas ¢ "puniveis" — casos da obstrucio e do bloqueio ilegal — relacionadas com accdes intencionalmente faltosas e que envolvem

contacto com os adversarios; e

e Asaccoes ticticas dos Jogadores atacantes, perfeitamente legais e que, como tal, valorizam a competitividade do jogo e nio devem ser punidas.

6.2 Sempre que um Jogador, pela accio do jogo, se encontrar no caminho do adversdrio, ndo é obrigado a desviar-se para lhe deixar o caminho livre,
podendo manter-se no trajecto escolhido pelo seu adversrio e ficar parado diante dele, desde que se abstenha de qualquer movimento.

>
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ARTIGO 20°

(ES ESPECIFICAS DO JOGO)

(uando uma baliza seja deslocada do seu lugar, os Arbitros Principais devem seguir os seguintes procedimentos:

1.1

1.2

Se o deslocamento da baliza ocorreu por

gador de qualquer das duas equipas, os
Arbitros Principais interromperdo o jogo de imediato e exibem o cartdio azul ao infractor, assegurando o cumprimento das sangdes correspondentes,
atento o disposto no ponto 2 do Artigo 26° destas Regras e tendo ainda em conta o seguinte:

I.1.1  Se a inirac¢do for cometida por um Jogador que “alacava” a baliza deslocada, tem de ser assinalado um LIVRE DIRECTO contra a
equipa do Jogador infractor.

1.1.2 Se a infraccdo for cometida pelo Guarda-redes ou Jogador que “defendia” a baliza deslocada, tem de ser assinalado um PENALTY
contra a equipa do Jogador iniractor.

Se o deslocamento da baliza ocorreu por ae¢iio involuntiria e nio iniencional dum Jogador de qualquer das equipas. os Arbitros Principais

devem proceder da seguinte forma:

1.2.1  Tentar repor a baliza no seu lugar original, sem que seja necessdrio proceder a uma interrupgo do jogo.

1.2.2 No caso de ser invidvel a opcdo referida no ponto anterior, os Arbitros Principais interromperdo o jogo para poderem recolocar a baliza na sua
posicdo original, recomegando o jogo com a marcagdo dum LIVRE INDIRECTO por parte da equipa que detinha a posse da bola no momento em
que o jogo foi interrompido.

GOLPE — DUPLO

2.1

2.2

2.3

Um “GOLPE — DUPLO” ser4 sempre marcado para proceder ao recomeco do jogo, depois do jogo ter sido interrompido pelos Arbitros Principais numa das

seguintes circunstincias:

2.1.1  Ainterrupcio em questio foi efectuada sem que uma falta tenha sido marcada e sem que os Arbitros Principais tenham a certeza sobre qual das
equipas detinha a posse da bola no momento da interrupgio.

2.1.2  Ainterrupcio foi efectuada para assinalar duas faltas, de idéntica gravidade e cometidas em simultineo, por parte de dois Jogadores, sendo um
de cada equipa.

Para execucdo do “GOLPE — DUPLO”, um Jogador de cada equipa colocar-se-i em frente um do outro, de costas para a sua meia-pista, tendo o “stick”

colocado no chdo e a uma distincia da bola de 20 (vinte) centimetros, no minimo.

2.2.1  Exceptuando os Jogadores que vio executar o GOLPE — DUPLO, todos os demais Jogadores em pista terdo de estar colocados a uma distincia de,
pelo menos, 3 (1rés) metros, relativamente ao local da execugdo.

222 Naexecucio dum GOLPE — DUPLO, qualquer dos Jogadores so poderd tentar jogar a bola apés o apito do Arbitro.

223 Se a bola for movimentada por um dos Jogadores antes do apito do Arbitro, serd de imediato assinalado um LIVRE INDIRECTO contra a equipa
do Jogador infractor, que serd marcado no mesmo local.

0 local da marcacio do GOLPE — DUPLO serd indicado pelos Arbitros Principais em funcio do local em que a bola se encontrava no momento da

interrupcio, com salvaguarda das situacdes especificas indicadas nos pontos seguintes.

231 No caso da invalidacio dum golo irregular, por ter sido obtido directamente na execucio de um GOLPE DE SAiDA ou de um LIVRE INDIRECTO, o
GOLPE — DUPLO serd marcado num dos cantos inferiores da drea de grande penalidade em questio.

2.3.2  Se a bola ficar fora de jogo, por ter ficado presa enire as caneleiras do Guarda-redes ou em qualquer parte exterior da armacio da baliza, o
GOLPE — DUPLO serd marcado em qualquer um dos cantos inferiores da drea de grande penalidade.

2.3.3  Se a bola tocar o tecto do Pavilhio — atento o disposto no ponlo 6.4 do Artigo 17° destas Regras — o GOLPE-DUPLO serd marcado na marca do
ceniro da linha de meia-pista.

234 No caso de interrupgdes realizadas quando a bola se enconira na drea de grande penalidade ou entre o prolongamenio da linha de golo e a
tabela de fundo, o GOLPE — DUPLO serd marcado num dos cantos da drea de grande penalidade, mais especificamente, no canto que estiver mais
proximo do local em que a bola se encontrava no momento da interrupgao.

A equipa que voluntariamente abandone um jogo, seja durante um torneio amigivel seja numa prova oficial, serd eliminada da competi¢io em causa e

sancionada com multa, que as autoridades responsaveis fixardo.
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4. AVARIAS OU DEFICIENCIAS OCORRIDAS DURANTE 0 JOG0

4.1

4.2

4.3

6.2

Se no decorrer de um jogo ocorrer uma ou mais interrupgdes de jogo — seja por avarias na instalagdo eléclrica, seja por deficiéncias na prépria pisla
de jogo, seja por a pista ficar molhada e escorregadia — os Arbitros Principais 1m de conceder uma tolerdncia suplementar de 60 (sessenta) minulos,
no mdximo, para permitir que lais anomalias possam ser, eventualmente, resolvidos ¢ o jogo possa ser relomado.

A tolerdncia suplementar referida no ponto anterior engloba o tempo de tolerincia méxima para o total de interrupcdes que sejam concedidas pelos
Arbitros Principais, para procurar resolver as anomalias que possam ocorrer durante o jogo.

No caso das anomalias existentes ndo terem sido solucionadas — e sendo, entretanto, ultrapassada o tempo total de tolerdncia estabelecido no ponto 4.1
deste Artigo — os Arbitros Principais dardo o jogo por terminado, informando os capities de equipa da sua decisio e relatando os factos ocorridos no

Boletim de Jogo.
5. LESOES DE JOGADORES EM PISTA
5.1

Se um Jogador se lesionar, ficando caido inanimado na pista, os Arbitros Principais devem interromper o jogo de imediato, autorizando o Médico e/ou o

Massagista a entrar em pista para lhe prestar a necessdria assisténcia.

5.1.1  Enquanto estiver a ser prestada assisténcia em pista a um Jogador ou Guarda-redes lesionado, os Arbitros Principais devem permitir que os
demais Jogadores (Guarda-redes incluidos) se possam reunir junto ao seu banco de suplentes ou em qualquer outro local da pista.

5.1.2  Ressalvando a situacio de nio haver substitutos disponiveis, qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha de ser assistido em plena
pista tem de ser, obrigatoriamente, substituido, mesmo que, eniretanto, j se enconire em boas condicdes fisicas para prosseguir no jogo.

5.1.3  Se, por motivo de san¢do disciplinar ou de lesdo, nio houver um Guarda-redes disponivel, a sua substituicio tem de ser assegurada por um
Jogador de pista, atento o disposto no ponto 5.1 do Artigo 16°.

514 Para reinicio do jogo os Arbitros Principais promoverdo — em fungdo do local da bola no momento da interrup¢do do jogo — a execucdo de:

a) Um LIVRE INDIRECTO, a favor da equipa que detinha a posse da bola aquando da interrupcio; ou
b) Um GOLPE — DUPLO, se houver duvidas sobre qual das equipas detinha entdo a posse da bola.

5.1.5> A reentrada em pista de qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha sido assistido em pista so podera ocorrer depois do jogo ter sido
reiniciado pelos Arbitros Principais.

Se um Guarda-redes se lesionar na defesa de um remate, seguindo-se uma recarga de que resulta um golo, os Arbitros Principais terdo de o validar.

S EM QUE UM_JOGADOR ATACANTE PROCURA BEN AR DE UMA FALTA DE UMA FORMA ILEGITINA

0s Arbitros Principais devem sempre avaliar com clareza as situacdes e comportamentos que possam envolver comportamentos ética e desportivamente

reprovaveis, em que alguns jogadores procuram enganar os Arbitros Principais e - de forma ilegitima - beneficiar de faltas que, efectivamente, nio o sio,

situacoes que ocorrem mais frequentemente em situacdes especificas de jogo, em particular e designadamente:

6.1.1  Jogador que — colocado no interior da drea do adversdrio — procura beneficiar dum penalty, simulando ter sofrido uma falta

6.1.2 0 jogador que - colocado embora fora da drea do adversdrio - simula ter sofrido uma falta, procurando dessa forma que seja averbada uma
falta de equipa ao seu adversdrio.

6.1.3  Jogador atacanie que — de posse da bola. no interior da drea do adversdrio — procura beneficiar da marcacdo de um penalty, tentando que
sejam consideradas faltosa determinadas acgdes de jogo, como por exemplo, quando renuncia a0 ataque da baliza e opta por dirigir a bola na
direccao de:

a) 0 corpo ou o equipamenio de proteccdo do Guarda-redes adversirio que, acidentalmente, deixara cair o seu stick e — na dnsia de o
recuperar — acabara por deixar a sua baliza desguarnecida
b) 0 corpo de jogador adversdrio que havia escorregado e se encontrava caido no solo

Na andlise de quaisquer situagdes de jogo idénticas as exemplificadas no ponto anterior deste Artigo, 0s Arbitros Principais devem assegurar os seguintes

procedimentos:

6.2.1  Interromper o jogo de imediato e admoestar verbalmente o Jogador atacante, considerando que este é que cometeu uma infracco, uma vez que
tentou — de forma ilegitima — que a equipa adverséria fosse sancionada com uma falta.

6.2.2  De seguida indicardo ao Arbitro Auxiliar o averbamento de uma FALTA DE EQUIPA a0 Jogador atacante, ordenando depois o recomeco do jogo
com a marcagdo dum LIVRE INDIRECTO contra a sua equipa, com ressalva do disposto no ponto 3.3.1 do Artigo 25° destas Regras.
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CAPITULO V

FALTAS E SUA PUNIGAD - LEI DA VANTAGEM
ARTIGO 218

(TIPOS DE FALTAS E DE INFRACGAES - LEI DA VANTAGEM)

1. Quanio & sua natureza, as infraccdes e faltas praticadas no Hoquei em Patins podem ser divididas da seguinte forma:

1.1 Iniracgoes e faltas técnicas
1.2 Iniracgoes e faltas disciplinares
2. No que respeita as INFRACCOES E FALTAS DISCIPLINARES, importa distinguir ainda as seguintes subdivises:
2.1 Quanto a sua GRAVIDADE:
2.1.1  Infraccdes leves
2.1.2  TFaltas de equipa
2.1.3  Faltas graves = Faltas para cartdo azul
2.1.4  Faltas muito graves = Faltas para cartdo vermelho
2.2 (uanto a sua FORMA:
2.2.1  Faltas verbais
2.2.2 Faltas de contacto
2.3 (uanto i sua SITUACAO:
2.3.1  TFaltas praticadas com o jogo a decorrer
2.3.2  Taltas praticadas com o jogo parado
2.4 (uanto i sua ORIGEM:
24.1  Faltas com origem na pista de jogo
2.4.2  Faltas com origem no banco de suplentes
3. INFRACCOES E LEI DA VANTAGEM

3.1 0s Arbitros Principais devem sempre interromper o jogo para marcacio duma falta, excepluando as situacdes em que lenham de aplicar a “LEI DA
VANTAGEM™ — atento o disposto nos pontos seguintes — em que deixardo prosseguir o jogo para garantir que a equipa do infractor ndo possa sair
beneficiada com a marcaciio da falta em questio.

3.2 Se ocorrer uma situacio de golo eminente os Arbitros Principais devem conceder a “LEI DA VANTAGEM™ e, logo apés o desfecho da jogada, procederio da
seguinte forma:

3.2.1  Nao ocorrendo um golo, os Arbitros Principais interrompem o jogo de imediato, para assegurarem os procedimentos indicados nas alineas
a) e b) do ponto 3.5.1 deste Artigo.

322 Ocorrendo um golo, os Arbitros Principais terdo de o validar, assegurando depois — se for caso disso —a punicio disciplinar dos infractores
¢ da sua equipa, reiniciando depois o jogo com o GOLPE DE SAIDA correspondente a0 golo obtido.

3.3 Quando ndo ocorrer uma situacio de golo eminente, os Arbitros Principais so devem assegurar a aplicagdo da “LEI DA VANTAGEM” quando a equipa
que sofreu uma FALTA DE EQUIPA pode beneficiar duma situacdo de contra-ataque que lhe é "favordvel", ou seja, quando ocorre uma das
seguintes situacoes:

3.3.1  Um ou dois Jogadores da equipa que soireu a falta segue(m) com a bola para a baliza contréria, tendo apenas — para além do Guarda-redes — a
oposicdo de um ou mesmo de nenhum outro adversario

3.3.2  Trés dos seus Jogadores, um deles com a bola, seguem para a baliza contrdria, tendo apenas — para além do Guarda-redes — a oposicio de
dois, de um ou de nenhum outro adversirio

3.4 Sempre que os Arbitros Principais decidirem aplicar a "LEI DA VANTAGEM — atento o disposto no ponlos 3.3 deste Artigo — nio interrompendo o jogo
para assinalar uma iniraccdo, terao sempre de indicar ao Arbitro Auxiliar que efectue o averbamento da FALTA DE EQUIPA que foi cometida pelo
Jogador infractor, apesar desta ndo ter sido objecto da interrupcdo do jogo.

3.5 Ressalvando o disposto no ponto 3.2 deste Artigo, a “LEI DA VANTAGEM™ ndo deve ser aplicada pelos Arbitros Principais — devendo estes interromper o
Jogo para assinalarem de imedialo a infrac¢do em causa — quando ocorrer qualquer uma das circunstincias seguidamente especificadas:

3.5.1  Se for cometida uma iniraccdo grave ou muito grave, o que obrigaré os Arbitros Principais a assegurar os seguintes procedimentos adicionais:
a) [fectuar a acgio disciplinar correspondente 4 infracgio ou falta praticada, quer no que respeita ao infractor (exibicdo de cartdo azul ou de

cartdo vermelho, consoante o caso), quer no que respeita a equipa do infractor (POWER-PLAY).

>
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b) Assegurar a punicdo técnica da equipa do infractor, com a marca¢io dum LIVRE DIRECTO ou dum PENALTY, em funcdo do local onde a
infraccio ou a falta tiver sido cometida.
3.5.2  Se for cometida uma FALTA DE EQUIPA que — por si sé e atento o disposto no ponto 3.3.1 do Artigo 25° — determine a marcacio dum LIVRE
DIRECTO contra a equipa do infractor.

4. FALTAS COMETIDAS COM 0 "'STICK'" SOBRE 0 STICK DUM ADVERSARIO

4.1

4.2

Os Arbitros Principais devem saber diferenciar e avaliar correctamente lodas as situacdes de jogo, designadamente quando hd ac¢des que possam ser
consideradas como faltosas e, dentre estas, aquelas em que possa ser concedida a "LEI DA VANTAGEM", atento o disposto nos Artigos anteriores deste
capitulo.
No caso particular das accdes fallosas comelidas com o slick, os Arbitros Principais devem saber avaliar — para evilar interrupcies
desnecessdrias no jogo — as situagdes em que, efectivamente, uma falta de stick nao poderd passar impune, conforme seguidamente se exemplifica.
4.2.1  Quando um Jogador dd um "toque" ligeiro no stick dum adversdrio, os Arbitros Principais devem permilir que o jogo prossiga normalmente,
sem assinalarem qualquer falta.
4.2.2  (uando um Jogador usa o eu stick para "golpear" sucessivamente e/ou com intensidade o stick dum adversdrio, os Arbitros Principais devem
assegurar os seguintes procedimentos:
a) Interromper o jogo de imediato e assinalar a correspondente FALTA DE EQUIPA e assegurar depois a punicdo técnica do infractor, atento o
disposto no ponio 3.5 do Artigo 25° destas Regras; ou
b) Aplicar a "LEI DA VANTAGEM" — se for esse o caso, atento o disposto nos pontos 3.3 e 3.4 deste Artigo — ndo interrompendo o jogo,
mas indicando a0 Arbitro Auxiliar o averbamento da FALTA DE EQUIPA em questo.

ARTIGO 22°

(PUNIGAD DAS FALTAS - NORMAS GERAIS)

1. Todas as faltas e infraccdes das Regras de Jogo tém de merecer dos Arbitros Principais a conveniente penalizacio, desenvolvendo-se a sua ac¢io e intervencio

10 jogo em duas vertentes fundamentais:

1.1

1.2

A sanciio do infractor em termos estritamente disciplinares, o que pode abranger as seguintes situacdes
1.2.1 A ADMOESTAGAO VERBAL, atento o disposto no ponto 2.2 do Artigo 25° destas Regras.
1.2.2 A SUSPENSAO TEMPORARIA DO JOGO (exibi¢do do cartdo azul) , atento o disposto no Artigo 26° destas Regras
1.2.3 A EXPULSAO DEFINITIVA DO JOGO (exibicdio do cartdo vermelho), atento o disposto no Arligo 27° destas Regras.
A sanciio da equipa a que perlence o infractor em termos técnicos e disciplinares, o que pode abranger as seguintes situacdes:
1.2.1  No que respeita a sancio técnica da equipa do iniractor:
a) A marcacdo de um LIVRE INDIRECTO; atento o disposto no Artigo 28° destas Regras.
b) A marcacio de um LIVRE DIRECTO ou de um PENALTY, atento o disposto no Artigo 29° destas Regras.
1.2.2 No que respeita & san¢do disciplinar da equipa do infractor, esta pode ter de jogar com menos 1 (um) ou 2 (dois) Jogadores em pista ("POWER-
PIAY") em conformidade com o estabelecido no Artigo 10° destas Regras.

"

EM", todas as faltas que forem cometidas durante o jogo

serdo penalizadas em fungdo da gravidade da infraccdo que for cometida.

3. INFRACCOES POR JOGO DURO E INCORRECTO

3.1

3.2

No jogo de hoquei em patins ndo é permitido o jogo duro e incorrecto, devendo ser punidas pelos Arbitros Principais, toda e qualquer conduta irregular,
sendo proibido designadamente:

3.1.1  Entalar os adversdrios contra a armacdo da baliza ou contra as tabelas da pista

3.1.2  Agarrar, empurrar ou carregar um adversrio ou efectuar obstrucdes de forma intencional

3.1.3  Esgrimir ou golpear com o “stick™ os adversrios ou agarrd-los por uma parte do equipamento ou corpo

3.1.4  As brigas, os socos, os pontapés ou qualquer outro tipo de agressdes.

A excepcdo do Guarda-redes, dentro da drea de grande penalidade da sua equipa, nenhum outro Jogador poderd agarrar-se a baliza, enquanto estd a
jogar a bola.

Golpear ou enganchar um Jogador adversdrio com o “stick” constitui uma conduta particularmente violenta e perigosa, que os Arbitros Principais devem
punir, técnica e disciplinarmente, com severidade.
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4. LOCAL DAS FALTAS

4.1
4.2

(om excepcdo do estabelecido no ponto seguinte, o local das faltas é definido em fun¢io do "loeal onde a falta é cometida".
(uando, por efeito de um remate, a bola subir a mais de 1,50 (um virgula cinquenta) metros de altura, o local da falta coincide com o “local onde a
accdlo se iniciou”, ou seja, o local onde a bola foi impactada pelo stick do Jogador atacante.

5. MARCACAO DE FALTAS NA ZONA DEFENSIVA DA EQUIPA QUE DELAS BENEFICIA
5.1. Ressalvando o disposto no ponto 5.2 deste Artigo, quando a equipa que defende beneficia dum LIVRE INDIRECTO para punir uma falta que tenha

5.2

sido comelida em qualquer parle da sua zona defensiva, a bola pode ser reposta em jogo de imediato — no mesmo local onde se encontrar no
momento — sem que seja necessdrio respeitar rigorosamente o local exaclo onde a falta foi cometida, nem tdopouco transportd-la para qualquer dos
canlos da drea de grande penalidade ou para qualquer outro local.

No entanto, para que qualquer falta possa ser marcada é necessdrio que a bola esteja completamente parada.

6. FALTAS OU INFRACCOES COMETIDAS EM SIMULTANEO

6.1

6.2

6.3

71

7.2

3

“

o u w
. -

Se dois Jogadores — um de cada equipa — comelerem faltas da mesma natureza e gravidade, punem-se ambos disciplinarmente (se for caso disso),
recomecando o jogo com um GOLPE-DUPLO, que serd marcado:

6.1.1  No local onde as faltas forem cometidas, se aquelas acontecerem no mesmo local; ou

6.1.2  No local onde a bola se encontrar, se forem cometidas em locais diferentes.

Se dois Jogadores — um de cada equipa — comelerem simulianeamente falias de diferente gravidade, cada um dos infractores serd (se
Jor caso disso) punido disciplinarmente, sendo depois sancionada — em termos técnicos — com a falta correspondente a equipa a que pertencer o
Jogador que praticou a falta mais grave.

N | . ridade, cada um dos infractores serd (se for
caso disso) punido disciplinarmente, sendo depois a sua equipa sancionada - em termos técnicos - com a marcacdo da falta que corresponder a falta

mais grave.

No caso das faltas praticadas & distincia — langamento de stick, luvas, mdscara, elc. e desde que a bola esteja em jogo — o0s Arbitros Principais tém de
assegurar a seguinte accdo disciplinar:
71.1 Tratando-se de ini
definitivamente do jogo
7.1.2  Tratando-se de i
destas Regras.

is, ser-lhe-i exibido um cartdo vermelho, expulsando-o

is, serdo seguidos os procedimentos previstos no ponio 2.2. do Artigo 23

7.1.3  Em qualquer dos casos, a equipa do infractor ¢ sempre punida com o “power play” correspondente, atento o disposto no Artigo 10° destas
Regras.

A equipa do infractor terd ainda de ser punida tecnicamente com a marcagdo dum LIVRE DIRECT0 ou dum PENALTY, tendo em atengio:

7.2.1  0local onde se enconirava o Jogador atingido, quando a falta foi “tentada e concretizada”

7.2.2 0 local onde se encontrava a bola no momento da interrupcio, quando a falta foi “tentada mas ndo concretizada”, acabando o Jogador
adversdrio por ndo ser atingido.

Uma vez que a este tipo de faltas corresponde sempre a marcacdo dum LIVRE DIRECTO ou dum PENALTY, a LEI DA VANTAGEM nio deve ser concedida

pelos Arbitros Principais, os quais interrompero o jogo de imediato e assegurario os procedimentos referidos nos pontos 7.1 ¢ 7.2 deste Artigo.

Tratando-se de uma situacio de golo eminenle e se este ocorrer, os Arbilros Principais terdo de o validar, assegurando depois — e atento o disposto no

ponto 7.1 deste Artigo — a punicio disciplinar dos infractores e da sua equipa, recomecando depois o jogo com o GOLPE DE SAIDA correspondente a0

golo obtido.

ARTIGO 23°

(FALTAS PRATICADAS FORA DE PISTA - DEFINIGAD, ENOUADRAMENTD E PUNIGAD)

Faltas ou iniraccdes — graves ou muilo graves — cometidas por representantes das equipas — Jogadores, Delegados, Equipa Técnica e os seus Auxiliares — que

integrem o Banco de Suplentes, de que sao exemplo:

1.1
1.2

Lancamento do stick ou de qualquer outro objecto para dentro da pista de jogo
Protestar ou maniiestar, de forma ostensiva, desacordo com as decisdes arbitrais ou desobedecer, de forma persistente, as instrucdes dos Arbitros
Principais e/ou do Arbitro Auxiliar relativamente A postura e comportamento no banco de suplentes.
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L5
1.6

Insultar, ameacar ou agredir qualquer dos agentes do jogo (/frbitros Principais, elementos da Mesa Oficial de Jogo, representantes da sua equipa ou da
equipa adversdria, elementos do piblico)

Entrar na pista com o jogo a decorrer procurando interferir na accio dos Arbitros Principais ¢/ou dos Jogadores em pista ou sair da zona reservada do
seu banco de suplentes e colocar-se noutra zona da pista (exceptuando o caso de Jogador suplente que esieja em “aquecimento” para substiluir um
colega de equipa).

Manter, de forma flagrante, uma conduta e comportamento anti-desportivo.

Manipulagio mal-intencionada do cronémetro do jogo, quando sob o controlo de um Delegado de uma das equipas em confronto.

PUNICAO DAS FALTAS PRATICADAS FORA DE PISTA

2.1

2.2

2.3.

PUNIGAO DE INFRACTOR IDENTIFICADO PELOS ARBITROS PRINCIPAIS E/OU PELO ARBITRO AUXILIAR

2.1.1 Aos Jogadores e ao Treinador principal é exibido, em funcio da gravidade da falta, um cartio azul ou um cartio vermelho, cumprindo a
san¢do correspondente, ressalvando o disposto no ponto seguinte

2.1.2 (om ressalva do disposto no ponto 2.1.4 do Artigo 26° destas Regras, quando for exibido um cartio azul ao Treinador principal duma equipa,
este ndo é suspenso do jogo, mas a sua equipa é sancionada com “POWER-PLAY”, atento o disposto no Artigo 10° deslas Regras.

2.1.3 Aos outros representantes da equipa — Delegados, segundos treinadores, outros membros da Equipa Técnica e Auxiliares — ¢ sempre exibido
um cartio vermelho, sendo expulsos do banco de suplentes.

~ - o . . .
221 Na primeira infracgio no identificada, é exibido um CARTAO AZUL a0 TREINADOR PRINCIPAL, sem que haja lugar 3 sua suspensio.
222 (uando for exibido o terceiro cartdo azul ao Treinador Principal — em resultado da acumulagdo de cartes azuis jd exibidos

anleriormente, seja ou ndo por infracgdo idéntica — os Arbitros Principais tém de Ihe exibir um CARTAO VERMELHO, expulsando-o
definitivamente do jogo e do banco de suplentes.

2.2.3 Se 0 Treinador Principal jd tiver sido expulso, os Arbitros Principais tém de exibir um (ARTAO VERMELHO a um dos Delegados da equipa ou,
na auséncia destes, 1ém de exibir um CARTAO AZUL ao Capitdo em pista.

PUNIGA0 DA EQUIPA DO INFRACTOR

23.1 Em termos de sancdo disciplinar, a equipa é punida com POWER-PLAY, atento o disposto no Artigo 10° destas Regras.

2.3.2 Em termos de sancdo técnica, a equipa é punida com um LIVRE DIRECT0, excepto se a infrac¢do ocorrer com o jogo parado em que ndo hi
lugar a sancdo técnica.

ARTIGO 24°

(FALTAS TECNICAS - DEFINIGAD, ENOUADRAMENTO E PUNIGAD)

As FALTAS TECNICAS englobam todas as infraccdes praticadas com origem na pista de jogo e que estio, essencialmente, relacionadas com o nio cumprimento

de normas, procedimentos ou gestos técnicos objectivamente definidos nas Regras de Jogo, de que sio exemplo:

1.1
1.2
1.3
14

L5

1.6
1.7
1.8
1.9
1.10
1.11

1.12
1.13

Jogar a bola quando estiver apoiado ou agarrado as balizas, excepco feita ao Guarda-redes, quando na sua drea de grande penalidade

Manter-se parado, de posse da bola, em qualquer dos cantos da pista ou atrés duma baliza

Imobilizar ou manter a bola imobilizada entre a tabela e os patins ou enire a tabela e o stick

Fazer falta na execugdo dum PENALTY ou de um LIVRE DIRECTO (efectuar uma simulagdo ou movimentar a bola depois dos 5 segundos concedidos
para a execugdo)

Fazer elevar a bola acima da altura permitida, exceptuando o caso do Guarda-redes — quando situado dentro da sua drea de grande penalidade — e
independentemente de tal ac¢do ocorrer ou ndo em resultado duma defesa efectuada.

Fazer falta na execu¢do dum GOLPE=DUPLO (movimentar a bola anies do apito do Arbitro, provocar falta do adversdrio, elc.).

Exceder o tempo permitido para posse da bola na sua zona defensiva (dez ou cinco segundos).

Evitar um golo de forma irregular (intercep¢do da bola com a mdo, com os patins ou qualquer parte do corpo)

Pontapear intencionalmente a bola com qualquer dos patins.

Agarrar ou prender a bola com qualquer das mios

Acgdo intencional do Guarda-redes — agarrar a bola, deitar-se em cima dela, prendé-la entre as suas pernas ou com as luvas — para ndo permitir
que a bola continue a ser jogada

Jogar a bola para fora da pista de jogo

Gritar ou assobiar, procurando enganar o adversdrio que detém a posse da bola.
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1.14  Levantar o stick acima dos ombros, mas apenas se 1al gesto técnico colocar em perigo a integridade fisica de um Jogador adversirio ou de um
Jogador da sua propria equipa.

1.15  Cortar ou jogar a bola com o “stick” de forma irregular — designadamente, cortar ou jogar a bola em “cutelo”, com a aresla do stick —
exceptuando o caso do Guarda-redes — quando situado dentro da sua drea de grande penalidade — e independentemente de tal acciio ter ocorrido
ou ndo em resultado duma deiesa efectuada.

1.16  Entrar ou colocar-se estaticamente na zona de protecciio do Guarda-redes adversario, sem ter a bola controlada.

2. A punicio das FALTAS TECNICAS depende unicamente do local da pista de jogo em que sio comelidas, sem ler qualquer implicacio no que respeila a
consequéncias disciplinares para os seus infractores, conforme explicitado seguidamente:

2.1 Excepluando o disposto no ponto 4.1 do Arligo 29° destas Regras, sempre que a FALTA TECNICA for comelida no interior da drea do

infractor, os Arbitros Principais terdo de interromper o jogo de imediato, assegurando depois a execucdio de um penally contra a sua equipa.

2.2 Em qualquer das ouras situacdes - e no caso da “LEI DA VANTAGEM™ niio ser aplicvel - os Arbitros Principais lerio de interromper o jogo de

imediato, assegurando depois a execu¢do de um livre indireeto contra a equipa do infractor, atento o disposto no ponto 2 do Artigo 28° destas
Regras.

ARTIGO 25°

(INFRACGAES LEVES E FALTAS DE EQUIPA - DEFINICAD, ENDUADRAMENTO E PUNIGAD)
1. Tanto as lNFRACCT)ES LEVES como as FALTAS DE EQUIPA sio infraccdes de menor gravidade, sendo, no entanto, objecto de tratamento e de procedimentos
diferenciados, atentas as disposicdes estabelecidas nos pontos seguintes deste Artigo.
2. INFRACCOES LEVES
2.1 Ressalvando o disposto no ponto 3.1 deste Artigo, as INFRACCOES LEVES sio praticadas com o jogo parado ou interrompido, englobando

apenas incorreccdes de comportamento, de que sio exemplo as seguintes infraccdes especificas:

2.1.1  Jogador ou Guarda-redes que salta a vedacio da pista sem autorizacio dos Arbitros Principais

2.1.2  Jogador que — depois de solicilar que um adversdrio fosse colocado a distancia regulamentar — executa um LIVRE INDIRECTO antes do apito
dos Arbitros Principais.

2.1.3  Jogador ou Guarda-redes que simula uma lesio

2.14  Guarda-redes que se dirige ao banco de suplentes para limpar a viseira, ou por qualquer outro motivo, sem que para isso tenha sido autorizado
pelos Arbitros Principais.

2.1.5  Guarda-redes que na defesa da sua baliza — aquando da execucio de um LIVRE DIRECTO ou de um PENALTY — se movimenta antes do Jogador
execulante ter movimentado a bola.

2.1.6  Jogador que — colocado na drea de grande penalidade da equipa que beneficia da falta aquando da execucio dum LIVRE DIRECTO ou dum
PENALTY — se movimenta na direc¢do da bola, antes do Jogador executante a ter movimentado.

2.1.7 Médico e/ou Massagista que entra(m) em pista para assistir um Jogador, sem a prévia autorizacdo dos Arbitros Principais.

2.1.8  Representante duma equipa que ¢ responsivel pela perda de tempo intencional quando for assinalado um desconto de tempo (“time-out”)

2.1.9  Guarda-redes que mantém uma posi¢ao ndo regulamentar na baliza, em violagdo do disposto no ponto 1.2 do Artigo 13° destas Regras.

2.2 Sendo a primeira vez que o infractor comele qualquer uma das infracces referidas no ponto anterior, os Arbitros Principais devem assegurar o
seguintes procedimentos:

2.2.1  Assegurar a ADMOESTAGAO VERBAL do infractor, sem outras consequéncias para ele ou para a sua equipa.

2.2.2 A admoestacdo tem de ser efectuada de uma forma piiblica e lransparenle, pelo que os Arbitros devem dirigir-se ao iniractor em causa —
obrigando-o, se for caso disso, a colocar-se de pé — para que, airavés de sinalética gestual elucidativa, assegurem o competente "aviso" verbal,
elucidando-o que, sendo embora a primeira infraccdo, esta ndo devera voliar a repetir-se.

2.3 Se ocorrer a reincidéncia na infraccio referida no ponto 2.1.1 deste Arligo, os Arbitros Principais terio de exibir um CARTA0 AZLL ao Guarda-
redes ou Jogador infractor, implicando — para o infractor reincidente e para a sua equipa — as sangdes adicionais estabelecidas no ponto 2 do

2.4 Se ocorrer a reincidéncia na infraccio referida no ponto 2.1.7 deste Arligo, os Arbitros Principais terio de exibir um CARTA0 VERMELHO ao
Médico e/ou Massagista infractor, atento o disposto no ponto 7 do artigo 12° destas Regras.
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2.5

Ressalvando o disposto nos pontos 2.3 ¢ 2.4 desle Artigo, a ocorréncia duma reincidéncia em qualquer das demais infracdes leves delerminard os
seguintes procedimentos por parte dos Arbitros Principais:
2.5.1  Se areincidéncia na mesma falta ocorrer no mesmo momento ou accio de jogo — ou quando se tinha de repetir a execucdo da primeira falta
(livre indirecto, livre directo ou penally) — 0s Arbitros Principais terdo de interromper o jogo (se for esse o caso) e de assegurar:
a) A exibicdo de carldo azul, se o infractor for um Guarda-Redes, Jogador de pista ou Treinador Principal, implicando — para o infractor
reincidente e para a sua equipa — as sancdes adicionais estabelecidas no ponto 2 do Artigo 26° destas Regras.
b) A exibicdo de cartdo vermelho, se o infractor for qualquer outro representante duma das equipas, implicando — para o infractor
reincidente e para a sua equipa — as sancdes adicionais estabelecidas no ponto 2 do Artigo 27° destas Regras.
2,52 Se a reincidéncia na mesma falta ocorrer posteriormente a0 momento ou ac¢io de jogo que determinou a primeira infraccdo, terdo de ser
novamente observados os procedimentos definidos no ponto 2.2. deste Artigo.

3. FALTAS DE EQUIPA

3.1

3.2

3.3

As FALTAS DE EQUIPA incluem apenas as faltas de pequena gravidade, as quais podem ser comelidas:
3.1.1 (om0 jogo parado ou interrompido, ainda que abranjam apenas qualquer uma das duas faltas seguintes:
a) Ndo respeitar a distincia regulamentar na execucdo de um livre indirecto contra a sua equipa.
b) Deslocar ou reter intencionalmente a bola, atrasando a execucio de um livre indirecto conra a sua equipa.
3.1.2 (om0 jogo activo e em curso, de que sio exemplo as faltas seguinies:
a) Efectuar um bloqueio ilegal ou a obstrugio intencional de um adversdrio, atento o disposto nos pontos 4 e 5 do Artigo 19° deslas Regras.
b) Enganar os Arbitros, simulando uma falta ou procurando beneficiar, de forma ilegitima, de uma falta a favor da sua equipa, atento o
disposto no ponto 6.1 do Artigo 20° destas Regras.
¢) Faltas de contacto efectuadas sem uso de violéncia e sem provocar consequéncias fisicas graves, como, por exemplo, agarrar ou empurrar
um adversrio, efectuar um golpe no seu stick ou na zona das caneleiras.
d) Guarda-redes ou Jogador que tem uma intervencio activa no jogo, apesar do seu equipamento se enconirar em condicdes irregulares,
atento o disposto no ponio 3.1 do Artigo 17° destas Regras.
INFORMACAO E REGISTO DAS FALTAS DE EQUIPA ACUMULADAS POR CADA EQUIPA
3.2.1  Exceptuando o disposto nas alineas a) e b) do ponto 3.5.1 deste Artigo, os Arbitros Principais terdo de indicar ao Arbitro Auxiliar — de uma
Jorma visvel e utilizando uma sinalélica especifica (que os dois efectuardo) — lodas as demais FALTAS DE EQUIPA que ocorram

durante o jogo, seja as que forem por si efectivamenie assinaladas, seja as que — ainda que ndo apitadas — foram objecto da aplicacio da
LEI DA VANTAGEM.

3.2.2 0 Arbitro Auxiliar da Mesa Oficial de Jogo ¢é responsdvel por assegurar:

a) 0 registo actualizado do nimero acumulado das FALTAS DE EQUIPA averbadas, em funco das informacdes especificas que, nesse
sentido, Ihe sejam transmitidas pelos Arbitros Principais
b) A informacdo publica das FALTAS DE EQUIPA que foram averbadas a cada equipa.

3.2.3 0 registo do nimero acumulado das FALTAS DE EQUIPA serd conslantemente actualizado, transitando da primeira para a segunda parte do
jogo ¢ também — se for caso disso — do final do tempo normal de jogo para o seu prolongamento.

FALTAS DE EQUIPA ACUMULADAS DURANTE 0 JOGO - SANGOES E PROCEDIMENTOS ESPECIFICOS

3.3.1  Quando uma equipa acumular 10 (dez) FALTAS DE EQUIPA tem de ser tecnicamente sancionada com um LIVRE DIRECTO, san¢do que serd
igualmente aplicada de cada vez que a mesma equipa acumule 5 (cinco) FALTAS DE EQUIPA adicionais.

3.3.2  Quando qualquer das equipas acumular 9 (nove) FALTAS DE EQUIPA no primeiro ciclo do jogo — ou quando acumular 5 (cinco) FALTAS DE
EQUIPA adicionais (total de 14, 19, ete.) nos ciclos seguintes — o Arbitro Auxiliar colocara uma marca na Mesa Oficial de Jogo — ou exibird
um cartdo de informacio — por forma a que — se uma nova FALTA DE EQUIPA for cometida — os Abitros Principais assinalem de imediato
um LIVRE DIRECT0, sem concederem a LEI DA VANTAGEM.

3.3.3  Em qualquer caso, sempre que uma equipa atingir um ndmero acumulado de FALTAS DE EQUIPA que obriguem & marcacio dum LIVRE
DIRECTO0, o Arbitro Auxiliar fard o aviso correspondente, através de um sinal sonoro ou de apito.

334 Se —ao mesmo tempo que a Mesa Oficial de Jogo indicar o termo de qualquer das partes do jogo — os Arbitros Principais assinalam uma
FALTA DE EQUIPA que — atento o disposto no ponto 3.3.2 deste Artigo — obriga & mareacdo de um LIVRE DIRECTO contra a equipa do
Jogador infractor, a sua execucdo lerd sempre de ser garantida, em conformidade com o estabelecido no ponto 6 do Artigo 29° destas Regras.
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3.3

FALTAS DE EQUIPA EFECTUADAS COM 0 JOG0 PARADO OU INTERROMPIDO - SEM PUNICAO
(om salvaguarda do disposto no ponto 3.3.1 deste Artigo, ndo terdio qualquer oulra sancio - sendo unicamente sinalizadas pelos Arbitros Principais para
registo do Arbitro Auxiliar - as FALTAS DE EQUIPA praticadas com o jogo parado ou interrompido
FALTAS DE EQUIPA PRATICADAS COM 0 JO60 ACTIVO E A DECORRER - PUNICA0 NORMAL
Salvaguardando o disposto no ponto 3.3.1 deste Arligo, a punicio normal das FALTAS DE EQUIPA que sejam cometidas com o jogo activo e a decorrer
depende unicamente do local da pista em que ocorram, conforme estabelecido seguidamente.
3.5.1  Os Arbitros Principais terio de interromper o jogo de imediato — tendo em conta que a LEI DA VANTAGEM nio pode ser aplicada — quando
ocorrer uma FALTA DE EQUIPA que tenha de ser tecnicamente sancionada com:
a) A execucdio de um PENALTY contra a equipa do infraclor, situacio que lerd de ser assinalada sempre que a FALTA DE EQUIPA é
efectuada no interior da drea da equipa do infractor.
b) A execuciio de um LIVRE DIRECTO conira a equipa do infraclor, situacio que terd de ser assinalada sempre que a FALTA DE
EQUIPA — ainda que efectuada fora da drea da equipa do infractor — tenha contribuido, de forma indiscutivel, para impedir uma situacio
flagrante de possivel golo favordvel a equipa adversdria.

3.5.2  Em qualquer das duas siluacdes mencionadas no ponto anlerior, as FALTAS DE EQUIPA em quesido ndo poderdo ser indicadas ou incluidas no

registo do Arbitro Auxiliar nem tdopouco dardo lugar a punicdo disciplinar do infractor ou da sua equipa.

3.5.3  Todas as demais FALTAS DE EQUIPA que sejam pralicadas com o jogo aclivo e a decorrer serio apenas punidas com um LIVRE

INDIRECTO, ndo havendo lugar a qualquer san¢do disciplinar do iniractor ou da sua equipa.

ARTIGO 26°

(FALTAS GRAVES / FALTAS PARA CARTAD AZUL - DEFINIGAD, ENDUADRAMENTO E PUNIGAD)

As FALTAS GRAVES — que obrigam os Arbitros Principais a exibir um cartdo azul ao infractor — englobam os aclos ou factos desonrosos que revelem

insubordinacdo, injirias e/ou ofensas, bem como as faltas que sejam praticadas pelos Jogadores e demais representantes das equipas e que facam perigar a

integridade fisica de outrem, implicando assisténcia médica e/ou a impossibilidade tempordria de continuar no jogo, de que sio exemplo:

1.1 Protestar com os Arbitros Principais ¢/ou com o Arbitro Auxiliar ou dirigir-se de forma agressiva ou intempestiva a um adversrio, Arbitro, colega de
equipa ou elemento do piblico.

1.2 Manifestar desacordo publico com as decisdes dos Arbitros Principais (por palavras, por geslos, abanando a cabeca de forma oslensiva, elc.)

1.3 Zombar ou gritar com os Arbitros Principais, os colegas, os adversirios ou com elementos do piblico.

1.4 Efectuar a deslocacio intencional de qualquer das balizas

1.5 Agarrar, empurrar ou carregar um adversdrio de forma perigosa (incluindo os encontrdes contra as labelas ou as vedagoes da pista de jogo, com
derrube do adversdrio)

1.6 Golpear — sem usar de violéncia — um adversério fora das zonas prolegidas por caneleiras (tronco, mdos, bragos, pernas ou joelhos)

1.7 Rasteirar um adversario, derrubando-o

1.8 Enganchar, através do stick, o patim de Jogador adversdrio, mesmo se efectuado de forma ndo intencional e ainda que o Jogador em causa acabe por
ndo ser derrubado

1.9 Enganchar ou golpear por detrds o stick de um Jogador adversrio, impedindo-o de efectuar um remate a baliza.

1.10  Praticar uma substituicdo irregular, entrando na pista antes da saida do colega que vai substituir.

As FALTAS GRAVES que forem comelidas pelos representantes das equipas — Jogadores, Delegados, Equipa Técnica e seus Auxiliares — serdo sancionadas da

forma seguinte:

2.1 SANCAO DISCIPLINAR DO INFRACTOR

2.1.1 Se o infractor for um JOGADOR OU GUARDA—REDES, os Arbitros Principais tém de Ihe exibir um CARTA0 AZUL, sendo suspenso do jogo
pelo periodo de 2 (dois) minutos, com ressalva do disposto no ponto 2.1.4 deste Artigo.

212 Seo iniractor for o TREINADOR PRINCIPAL da equipa. os Arbitros Principais tém de Ihe exibir um CARTRO AZUL, sem que — atento 0
disposto no ponto 2.1.2 do Artigo 23° destas Regras — haja lugar & sua suspensdo tempordria, com ressalva do disposto no ponto 2.1.4 deste

2.1.3  Se o infracior for OUTRO REPRESENTANTE DA EQUIPA, os Arbitros Principais 1ém de Ihe exibir — atento o disposto no ponto 2.1.3 do
Artigo 23" destas Regras —um CARTAQ VERMELHO, obrigando-o a abandonar o banco de suplentes.

>
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214  Tratando-se do lerceiro cartdo azul que, por acumulacdo, ¢ exibido a um Jogador ou Guarda-redes ou ainda a0 Treinador
principal da equipa, os Arbitros Principais terdo igualmente de assegurar a exibi¢io dum cartdio vermelho a0 infractor, expulsando-
o definitivamente do jogo e obrigando-o a abandonar o banco de suplentes.
2.2 SANCIONAMENTO DA EQUIPA DO INFRACTOR
221 A equipa do infractor é sempre sancionada disciplinarmente com um “POWER-PLAY", atento o disposto no Artigo 10° destas Regras.
222 A equipa do infractor é sancionada tecnicamente — com excepedo do disposto no ponto 2.2.3 deste Artigo — com a marcacdo de um LIVRE
DIRECTO ou de um PENALTY, em funcio do local onde tiver sido cometida a falta.
22.3 Se a falta grave foi comelida quando o jogo estava parado — seja duranle o inlervalo, seja duranle uma inlerrupgio do jogo — nio
hd lugar a qualquer san¢io técnica da equipa do infractor.
. FALTAS ADICIONAIS COMETIDAS COM 0 JOGO INTERROMPIDO POR UM INFRACTOR DEPOIS DE LHE SER EXIBIDO UM CARTAO AZUL
Se, com o jogo interrompido, o Treinador Principal, Jogador ou Guarda-redes de uma equipa incorrerem noutra falta grave ou muito grave — depois de lhe
ler sido exibido um cartdo azul — os Arbitros Principais terio de assegurdr 0s seguintes procedimentos:
3.1 i i ‘e, 0 Arbitros Principais terdo de exibir um eartdo vermelho ao iniractor,

expulsando-o definitivamente do jogo.
3.2 Se a nova infraccdo tiver sido considerada como grave, os Arbitros Principais terdo de exibir um nove carido azul ao iniracior,
suspendendo-o temporariamente do jogo
3.2.1  Tratando-se do lerceiro cartdo azul que, por acumulagdo, ¢ exibido a um Jogador ou Guarda-redes ou ainda ao Treinador principal da
equipa, 0s Arbitros Principais terdo igualmente de assegurar a exibi¢cdo dum cartdio vermelho ao infracior, expulsando-o definitivamente
do jogo e obrigando-o a abandonar o banco de suplentes, atento o que estd estabelecido no ponto 2.1.4 deste Artigo.
3.2.2  Tratando-se do segundo carido azul exibido ao mesmo infractor - sendo este um Jogador ou um Guarda-redes - o seu tempo de
suspensao tempordria do jogo terd de ser aumentado para um total de 4 (quatro) minutos.
3.3 Em qualquer das situacdes definidas nos pontos 3.1 e 3.2 deste Artigo, o tempo méximo de POWER-PLAY da equipa do infractor serd sempre aumentado
para 4 (quatro) minutos, tendo em conla 0 estabelecido no p_(lﬂlﬂ_ﬁ_dlLAngﬂ_]iL destas Regras.

Se, dgpmsjg_temmmqungﬁ um Jogador ou Luarda redes — que estava a cumprir uma suspensdo tempordria junto @ Mesa ()/mal de Jogo — incorrer
em nova infracgio grave ou muito grave, s Arbitros Principais terdo de assegurar os seguintes procedimentos:
4.1  Interromper o jogo de imediato e sancionar o infractor com um CARTAQ VERMELHO DIRECTO, determinando a sua expulsdo definitiva do jogo.

4.2 Sancionar a equipa do infractor com um POWER-PLAY de 4 (quatro) minutos, assegurando a retirada da pista de um Jogador dessa mesma equipa, com
| o di 5 do Artiso 10°
4.3 Relnlﬂal 0 jogo com a exe(‘ugao de um LIVRE DIRECTO contra a equipa do infractor.

(om o jogo interrompido e j depms da substituicdo de um Jogador ou Guarda-redes de cada uma das equipas — atento o disposto no ponto 1.2 do Artigo 10",

por falta grave e simulidnea — é exibido um novo cartdo (azul ou vermelho) a um dos iniractores em questdo, situagdo que terd de ser devidamente sancionada

pelos Arbitros Principais, os quais lerdo de assegurar os seguintes procedimentos:

5.1 Sancionar o infractor e a sua equipa, atento o disposto no ponto 3 deste Arligo.

5.2 Ordenar a saida de pista de um Jogador de cada equipa, tendo em conta que as substituicdes anteriormente efectuadas terdo de ser anuladas, uma vez
que, a partir de agora, ha tempos distintos do POWER-PLAY a cumprir por cada uma das equipas.

ARTIGO 27°

(FALTAS MUITO GRAVES / FALTAS PARA CARTAD VERMELHO - DEFINIGAD, ENGUADRAMENTO E PUNIGAD)

. As “faltas muito graves” — que obrigam os Arbitros Principais a exibir um cartdo vermelho ao infractor — englobam os actos muito graves de indisciplina, de

(ue possam resultar violéncia ou danos graves, bem como as accdes violentas que possam fazer perigar a integridade fisica de terceiros, de que sio exemplo:
1L Assumir, relativamente a qualquer dos agentes do jogo — piblico. Arbitros Principais. membros da Mesa Oficial de Jogo. Jogadores e demais
representantes da equipa adversdria ou da propria equipa — os seguintes comportamentos:
I.1.1  Proferir ameacas, insultos, palavras injuriosas ou efectuar gestos obscenos
1.1.2 Agredir ou tentar agredir
1.1.3  Responder ou tentar responder a agressao, através de atitude agressiva e/ou violenta
1.1.4  Pritica de quaisquer outros actos de violéncia ou de brutalidade

>
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1.2
13
14
L5
L6

1.7

Ameacar, empurrar ou tentar agredir um adversrio, com o jogo parado (interrupgdo, intervalo ou final do jogo)

Entrar com os patins sobre um adversério — "de carrinho" — derrubando-o

Golpear — usando de violéncia — um adversdrio fora das zonas protegidas por caneleiras (tronco, mdos, bracos, pernas ou joelhos)

Enganchar intencionalmente, através do stick, o patim de Jogador adversdrio, provocando a sua queda na pista.

Arremessar para a pista de jogo o slick, o capacele, as caneleiras ou outro qualquer objecto na direccdo da bola ou contra os Arbitros Principais,
adversdrios ou colegas de equipa

Provocar o publico, com gestos ou expressdes de cardcler ofensivo (ou como tal considerados)

As faltas disciplinares muilo graves que forem comelidas pelos representantes das equipas — Jogadores, Delegados, Equipa Técnica e seus Auxiliares — serdo

sancionadas da forma seguinte:

2.1

2.2

SANGAO DISCIPLINAR DO INFRACTOR
Os Arbitros Principais 1ém de exibir um earldo vermelho ao infraclor, expulsando-o definitivamente do jogo e obrigando-o a abandonar o banco de
suplentes da sua equipa.

~ ~ 4

SANCAO DISCIPLINAR E PENALIZACAO TECNICA DA EQUIPA DO INFRACTOR
2.2.1  Aequipa do infractor é sancionada disciplinarmente com “POWER-PLAY™, atento o disposto no Artigo 10° destas Regras.

222 Ressalvando o disposto no nimero seguinie, a equipa do infractor ¢ penalizada tecnicamente com a marca¢do dum LIVRE DIRECTO ou
dum PENALTY, em funcio do local onde tiver sido cometida a falta.

2.2.3  Se a falta for cometida quando o jogo estava parado ou interrompido — seja durante o infervalo, seja durante uma inlerrupgdo do jogo —a
equipa do iniractor ndo serd sancionada tecnicamente.

>
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CAPITULO VI

PUNIGAD TECNICA DAS EQUIPAS
ARTIGO 28°

(LIVRE INDIRECTD - DEFINIGAD E ENQUADRAMENTD)
1. Um LIVRE INDIRECTO seri assinalado pelos Arbitros Principais para:
1.1 Punir tecnicamente as faltas menos graves que sejam cometidas na pista, bem como as faltas de maior gravidade mas que envolvem situacdes especificas

de jogo

1.2 Electuar o reinicio do jogo — apds interrupcio ordenada pelos Arbitros Principais, sem que uma falta tenha sido cometida por qualquer das equipas —

beneficiando a equipa que tinha a posse de bola no momento em que a interrupcdo foi efectuada.
2. EXECUGAO DO LIVRE INDIRECTO

2.1 Em condicdes normais, o LIVRE INDIRECTO é executado com a bola parada, sendo esta movimentada com um s loque e sem que os Arbitros Principais
tenham de apitar.

2.1.1  Na execugdo de um LIVRE INDIRECTO todos os Jogadores da equipa punida terdo de colocar-se a uma distancia de, pelo menos, 3 (irés) metros,
relativamente ao ponto onde vai ser marcada a falta.

2.1.2  Se uma falta for cometida junto i tabela — ou se a bola sair fora da pista — o LIVRE INDIRECTO correspondente pode ser executado com a bola
colocada até uma distancia de 70 (setenta) centimetros da tabela em questao.

2.1.3  0Os Jogadores da equipa que beneficia da falta poderdo estar colocados em qualquer local da pista, com excepcdo da zona de proteccio do
Guarda-redes adversdrio.

2.14 0 Jogador que executa um LIVRE INDIRECTO ndo poderd voltar a jogar a bola, até que
a) A bola haja sido tocada ou jogada por qualquer outro Jogador; ou
b) Abola tenha tocado na parte exterior de uma das balizas.

2.1.5  (aso haja demora na execucio do LIVRE INDIRECTO, os Arbitros Principais devem apitar para, dessa forma, ordenarem o recomeco imediato do
jogo.

2.2 0 Jogador executante pode solicitar aos Arbitros Principais que os Jogadores adversirios sejam colocados 3 distancia regulamentar de 3 (trés) metros,
situacio em que o LIVRE INDIRECTO so pode ser executado apos o apito dos Arbitros Principais
221 Apés o apilo dos Arbitros Principais a bola estari em jogo, pelo que qualquer Jogador da equipa punida poderi apossar-se da bola e dar

continuidade ao jogo.
2.2.2 (ualquer iniraccdo na execu¢do do LIVRE INDIRECTO serd punida de acordo com o disposto no ponto 2.2 e — sendo caso disso — no ponto 2.5
do Artigo 25° destas Regras.

0 local de execucio dum LIVRE INDIRECTO ¢ definido em funcio da infracciio especifica que tiver sido cometida e do local onde tal infraccio tiver sido cometida,

alentos os seguintes critérios:

3.1 No caso de faltas cometidas pelo infractor na zona defensiva da equipa adverséria, esta pode executar o LIVRE INDIRECTO correspondente em qualquer
local dessa mesma "zona", atento o disposto no ponto 5 do Artigo 22° destas Regras.

3.2 Se abola subir acima de 150 (um virgula cinquenta) metros de altura, em resultado de um movimento do stick de um Jogador que se enconirava “no
interior” da sua drea de grande penalidade, o LIVRE INDIRECTO correspondente serd executado pela equipa adversiria em qualquer um dos cantos
superiores da drea em questio.

3.3 Se a falta tiver sido cometida pelo atrds da baliza da equipa do infractor, o LIVRE INDIRECTO correspondente serd executado pela equipa adversiria em
qualquer dos cantos inferiores da drea de grande penalidade da equipa infractora.

3.4 No caso de infraccdo de Jogador que saltou a vedacdo, o LIVRE INDIRECTO é marcado junto ao local da infraccdo.

3.5 No caso de ocorrer um excesso de tempo de posse de bola na zona deiensiva da equipa iniractora, o LIVRE INDIRECTO correspondente ¢ executado num
dos cantos superiores da drea de grande penalidade da equipa infractora.

3.6 No caso de outras faltas, o LIVRE INDIRECTO correspondente serd marcado no mesmo local em que a falta tiver sido cometida.

4. GOLO OBTIDO NA EXECUCAO DO LIVRE INDIRECTO

4.1  Damarcacio do "LIVRE INDIRECT0" s6 resultard um golo vélido, se a bola — antes de entrar na baliza — tiver sido tocada ou jogada por qualquer outro
Jogador, independentemente da equipa a que pertenca.

4.2 Se da execucdo dum LIVRE INDIRECTO resultar um golo obtido directamente — sem a bola tocar em qualquer stick ou Jogador — o mesmo ndo serd
validado, recomecando o jogo com um "GOLPE=DUPLO".

>
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ARTIGO 23°

(LIVRE DIRECTD E PENALTY - DEFINIGAD E ENDUADRAMENTD)
1. LOCAIS DA PISTA PARA EXECUGR0 DO PENALTY E DO LIVRE DIRECTO
A execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO terd de ser efectuada na meia-pista da equipa sancionada e nas marcas especificamente assinaladas para tal efeito,

designadamente:

1.1

1.2

No caso do PENALTY, na marca que estd situada na linha superior de delimitagdo da drea de grande penalidade, a uma distincia de 5,40 (cinco virgula
quarenla) melros do centro da linha de baliza,.
No caso do LIVRE DIRECT0, na marca que estd situada a 7,40 (sele virgula quarenta) metros da linha de baliza.

2. PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS PRINCIPAIS AQUANDO DA EXECUGX0 DO PENALTY E DO LIVRE DIRECTO

2.1

2.2

2.3

24

2.5

0 Jogador executante do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO dispde dum mdximo de 5 (cinco) segundos para, com a bola parada, iniciar a execucdo da falta
em questio — lempo esse controlado por um dos Arbitro Principais, através de sinalélica especifica — mas sem que haja qualquer apito dos Arbitros
Principais.
2.1.1 A execucio do LIVRE DIRECTO ou do PENALTY — mesmo que. neste iltimo caso, se trate do desempate do jogo — pode ser assegurada pelo
Guarda-redes da equipa que beneficia da falta, desde que este se mantenha com as suas caneleiras de proteccio, mas sem utilizacio da mscara
e das luvas de proteccdo.
0s Jogadores que ndo tém intervencio na execucdo ou defesa da falta, tém de colocar-se na outra meia-pista, dentro da drea de grande penalidade, s
podendo movimentar-se e voltar a ter uma intervencio activa no jogo quando a hola for impactada ou tocada para execucio do PENALTY ou do LIVRE
DIRECTO.
Um dos Arbitros Principais coloca-se 3 frente dos Jogadores referidos no ponto anterior, a cerca de 1 (um) melro de distincia, controlando o seu
posicionamento, efectuando — quando tudo estiver em ordem — o levantamento na vertical de um dos bragos, para informar o outro Arbitro Principal
de que pode dar inicio a execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO.
2.3.1  0s Jogadores referidos no ponto 2.2 deste Artigo ndo podem voltar a intervir no jogo — podendo assim colocar-se em qualquer zona da outra
meia-pista — se ocorrer qualquer das seguintes situagdes:
a) [Execucdo dos PENALTYS para desempate do jogo.
b) Execucdo do PENALTY ou LIVRE DIRECTO assinalado no final do tempo de qualquer dos periodos de jogo

0 outro Arbitro Principal coloca-se a meio da linha lateral que delimila a rea de grande penalidade, equidistante das linhas superior e inferior,

verificando a posi¢do do Guarda-redes e assegurando — depois de receber a sinalizagdo do outro Arbitro Principal e sem nunca fazer soar o seu apito —

0s seguintes procedimentos:

2.4.1  Eiectuar o levantamento de um dos braos na vertical, para indicar que pode ser iniciada a execugdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO;

2.4.2  Efectuar com o outro braco colocado horizonlalmente na zona da cintura — um méximo de 5 (cinco) movimenlos lateralizados — um
movimento para cada segundo — para assegurar o controlo do tempo méaximo de 5 (cinco) segundos que sdo concedidos para que seja iniciada
a execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO.

24.3 0 Jogador executante do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO pode impactar ou tocar a bola logo depois que o Arbitro Principal levante um dos seus
bragos para indicar que a execucio da falta pode ser iniciada.

244 A contagem do tempo de jogo so deve ser reiniciada no momento em que a bola for tocada ou impactada pelo Jogador executante do PENALTY
ou do LIVRE DIRECTO.

Nenhuma das equipas poderd fazer entrar em pista qualquer Jogador — seja para efectuar uma substituicdo, seja para fazer reentrar em pista um

Jogador depois de concluido o tempo de "POWER-PLAY" — a partir do momento em que seja sinalizada a execugdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO e

alé que a mesma seja concluida.

2.5.1  Se ocorrer uma infraccio ao disposto anteriormente, os Arbitros Principais nio devem interromper o jogo de imediato — aguardando pelo
resultado da execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO — para s6 depois assegurarem os procedimentos definidos nos pontos seguintes.

2,52 Se um golo for obtido, este tera de ser sempre validado, sem prejuizo de — posteriormente — serem exercidas as accdes disciplinares
estabelecidas nas alineas a) e b) do ponto 2.5.3 deste Arligo.

2.5.3  Nao sendo obtido um golo, o jogo ¢ interrompido de imediato, sendo depois assegurados pelos Arbitros Principais os seguintes
procedimentos:
a) Exibir CARTA0 VERMELHO a0 Jogador entrado indevidamente na pista e também ao Treinador Principal ou — na sua falia e pela ordem

indicada — ao Treinador Auxiliar, ou a um dos Delegados, ou ao Capitio em pista

b) Sancionar a equipa infractora com o POWER-PLAY correspondente, atento o disposto no ponto 3 do Artigo 10°.
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2.6

¢) Se a infraecdo foi comelida por um Jogador da equipa que havia sido sancionada, seré ordenada a repeli¢iio do PENALTY
ou LIVRE DIRECTO em questao.
d) Se a infrac¢do foi comelida por um Jogador da equipa que havia sido beneficiada com o PENALTY ou LIVRE DIRECT0 em
questio, serd ordenada a execugiio dum LIVRE DIRECTO contra a equipa do infractor.
Se o Jogador encarregado da execugdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO cometer uma infraccdo — atento o disposto nos pontos 4.3 e 5.2 desle Artigo —
os Arbitros Principais interromperio o jogo de imediato, assinalando uma FALTA TECNICA a0 Jogador executante e punindo a sua equipa com um LIVRE
INDIRECTO, a executar na marca do penalty ou do livre directo em questdo.

3. NORMAS GERAIS RELATIVAS A0 GUARDA—REDES NA DEFESA DO PENALTY OU DO LIVRE DIRECTO

3.1

3.2

3.3

PRESENGA OBRIGATORIA DE UM GUARDA—REDES NA DEFESA DA BALIZA

(uando uma equipa for punida tecnicamenle com a marcacdo de um PENALTY ou de um LIVRE DIRECTO ¢ sempre obrigaléria a presen¢a dum

Guarda-redes na defesa da baliza da equipa infractora.

3.1.1  Se o Guarda-redes tiver sido subslituido por um Jogador de pista, a execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO so pode ser efectuada depois de
assegurada a substituicdo dum Jogador de pista por um Guarda-redes.

3.1.2  Se — por motivo de sangdo disciplinar ou de lesdo — ndo houver um Guarda-redes disponivel, a sua substituicio tem de ser assegurada por um
Jogador de pista, de acordo com as condigdes estabelecidas no ponto 5.1 do Artigo 16°.

Aquando da marcacio dum PENALTY ou dum LIVRE DIRECTO contra a sua equipa, o Guarda-redes estd obrigado a:

3.2.1  Eslar apoiado nos dois patins, com os eixos dianteiros (lravdes ou rodas dos patins) colocados sobre a linha de golo.

3.2.2  Manter o stick encostado aos dois patins, numa posicao horizontal e paralela a linha de baliza, garantindo ainda que:
e A mdo que agarra o stick ndo estd apoiada na baliza ou na pista

e A mio que fica livre se mantém numa posicdo estitica, sem qualquer contacto com a baliza ou com a pista

s

=—

3.2.3  Nio efectuar qualquer movimento para defender a sua baliza, antes da bola ter sido impactada ou movimeniada pelo Jogador que for
encarregado da execucio do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO.

Se na execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECT0, o Guarda-redes se mexer anies do Jogador executante tocar na bola, devem ser observados os

seguintes procedimentos:

3.3.1  Na sua primeira infrac¢do, o Guarda-redes ¢ admoesiado verbalmente pelos Arbitros Principais, os quais se colocam de frenie para o
iniractor, com este de pé, e efectuam um "aviso" piblico de que ndo podera reincidir na mesma infraccdo.

3.3.2  Se uma segunda infrac¢io for cometida pelo mesmo Guarda-redes — na execucdo do mesmo PENALTY ou LIVRE DIRECTO pelo mesmo
Guarda-redes — ser-he-4 exibido um CARTAO AZUL ou — se a segunda infracciio ocorrer na execugiio duma grande-penalidade para
desempate do jogo —um CARTAO VERMELHO.

3.3.3  Atenlo o disposto no ponto 3 do Artigo 10°, a equipa do Guarda-redes infractor é punida com “POWER-PLAY”, excepluando as situacdes em que
a execucdo do PENALTY ¢ efectuada para desempate do jogo.

3.3.4  Se o primeiro Guarda-redes substituto for igualmente suspenso ou expulso — atento o disposto nos pontos 3.3.1 e 3.3.2 deste Artigo —
terd de ser substituido por um Jogador de pista ou, eventualmente, por outro Guarda-redes que tenha sido inscrito no Boletim de Jogo.

3.3.5  Seum segundo Guarda-redes substituto for igualmente suspenso — atento o disposto nos pontos 3.3.1 e 3.3.2 deste Artigo — os Arbitros
Principais dardo o jogo por terminado, fazendo informacio detalhada no Boletim de Jogo.
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Quando — apesar do Guarda-redes se ter movimentado antes da execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO — o executante do PENALTY ou LIVRE
DIRECTO efectuou — quase em simulldneo — um remale directo & baliza de que resulta em golo, os Arbitros Principais 18m de assegurar os seguintes
procedimentos:

3.4.1  Nao validar o golo, sempre que um dos Arbilros Principais ja lenha apilado para interromper o jogo, assegurando depois —
atento o disposto nos pontos 3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3 deste Artigo — a puni¢do do Guarda-redes infractor e ordenando a repeticio da execucio do
PENALTY ou do LIVRE DIRECT0 em questio.

3.4.2  Assegurar a validaciio do golo, sempre que o jogo ainda ndo livesse sido interrompido pelos Arbitros Principais, punindo depois —
atento o disposto nos pontos 3.3.1, 3.3.2 e 3.3.3 desle Artigo — o Guarda-redes infractor.

4. INFRACCOES COMETIDAS ""NO INTERIOR'" DA AREA DE GRANDE PENALIDADE DO INFRACTOR

4.1

4.2

4.3.

FALTAS NAO SANCIONAVEIS COM A MARCA(R0 DE PENALTY

Nio devem ser sancionadas com a marca¢do de um PENALTY quaisquer das seguintes infraccdes:

4.1.1  Quando a bola sobe acima de 150 (um virgula cinquenta) metros de altura, em resultado de um movimento do stick de um Jogador que se
“no_interior” — independentemente de se tralar (ou ndo) de uma infraccdo cometida

intencionalmente — os Arbitros Principais sancionardo esta infraccio com um LIVRE INDIRECTO, o qual terd de ser executado pela equipa

adversdria em qualquer um dos cantos superiores da drea de grande penalidade em questdo.

4.1.2  Quando a bola ¢ detida ou desviada por acgdo ndo intencional ou involuntdria — ressalto no corpo, ou nos patins ou no stick — de um Jogador
que se encontrava “no interior” da sua drea de grande penalidade, situacio esta que, por si mesma, ndo teré de ser sancionada pelos Arbitros
Principais.

FALTAS SANCIONAVEIS COM A MARCACAO DE PENALTY

4.2.1  0s Arbitros Principais devem punir rigorosamente — assinalando o PENALTY correspondente — todas as faltas graves e/ou muito graves que —
com ou sem a bola presente — sejam cometidas sobre adversdrios situados “dentro” da drea de grande penalidade do Jogador ou Guarda-
redes infractor, tendo em atencdo — conforme estabelecido no ponto 3 do Artigo 5° do Regulamenio Técnico — que na "drea" em questdo
estao incluidas as suas "linhas" delimitadoras.

422 0s Arbitros Principais devem também prestar especial atencio e punir com idéntico zelo e rigor todas as falias eometidas sobre
adversirios posicionados dentro da area de grande penalidade do infractor, designadamente:

a) Infraccdo comelida por um Guarda-redes que — de forma intencional — ndo permite que a bola continue a ser jogada, agarrando-a com a
mao, deitando-se em cima dela ou prendendo-a entre as suas pernas ou com as luvas.

b) Jogador ou Guarda-redes que agarra, empurra, carrega ou bloqueia ilegalmente um Jogador adversirio que — sem a bola estar presente —
se movimentava para receber um passe dum colega ou ocupar posicdo mais favoravel junio a baliza do Jogador infractor.

¢) Falta cometida, em defesa da sua baliza, por um Guarda-redes ou Jogador que — independentemente de ter sido ou ndo praticada de forma
deliberada e intencional — tenha contribuido para impedir a marcacdo de um golo contra a equipa do Jogador ou do Guarda-redes
infractor.

NORMAS GERAIS A CONSIDERAR NA EXECUCA0 DO PENALTY

4.3.1 0 Jogador encarregado da execu¢do do PENALTY tem de fazé-lo sempre através de um remate direclo — dirigido obrigaloriamente para
a baliza adversdria — e que tem de ser executado na posicio de parado, junto & bola, a partir da marca correspondente e que estd situada na
zona defensiva da equipa sancionada.

4.3.2  Na execucdo do PENALTY niio podem ser efectuadas simulag@es, nio sendo por isso permitido ao Jogador executante que:

a) Electue uma paragem ou um movimento ndo uniforme na deslocacdo do stick para impactar a bola

b) Electue — previamenie ao impacto do stick na bola — um movimento do corpo ou do stick, tentando iludir o Guarda-redes adversério e
provocar que este cometa uma infraccio punivel disciplinarmente

¢) [Efectue um remale directo que ndo seja dirigido & baliza do adversdrio

d) DR inicio & execucdo do PENALTY depois de excedidos os 5 (cinco) segundos concedidos para o efeito.

4.3.3  Apés o remate inicial — e aproveitando o ressallo da bola no Guarda-redes, na baliza ou na tabela de fundo — o Jogador execulante do
PENALTY pode optar por efectuar a recarga do remate ou por jogar a bola em quaisquer circunstincias, excepluando o disposto no ponto
seguinte deste Artigo.

4.34  No caso do PENALTY executado no final do tempo de qualquer dos periodos de jogo ou do PENALTY executado para desempate do jogo, a bola
ndo pode ser jogada ou objecto duma recarga, uma vez que deixa de estar em jogo logo apds a referida execugio.
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5. INFRACCOES COMETIDAS ""FORA'" DA AREA DE GRANDE PENALIDADE DO INFRACTOR

3.l

5.2

INFRACGOES SANCIONAVEIS COM A MARCAGAO DE LIVRE DIRECTO

5.1.1  Os Arbitros Principais devem punir rigorosamente — assinalando o LIVRE DIRECTO correspondente — todas as faltas graves e/ou muilo graves
que — com ou sem a bola presenle — sejam comelidas sobre adversdrios que se encontram “fora” da drea de grande penalidade do Jogador ou
Guarda-redes infractor, tendo em atencio — conforme estabelecido no ponto 3 do Artigo 3° do Regulamento Técnico — que na "érea" em
questio estdo incluidas as suas "linhas" delimitadoras.

5.1.2  Os Arbitros Principais devem também prestar especial alencio e punir com a marcacio dum LIVRE DIRECTO todas as FALTAS TECNICAS e/ou
FALTAS DE EQUIPA que — sendo cometidas "fora" da drea de grande penalidade do Jogador infractor — tenham contribuido, de forma
indiscutivel, para impedir um possivel golo da equipa adversdria.

NORMAS GERAIS A CONSIDERAR NA EXECUCA0 DO LIVRE DIRECTO

5.2.1 0 Jogador encarregado da execugiio do LIVRE DIRECTO pode — a partir da marca correspondente e que estd situada na zona defensiva da
equipa sancionada — optar por uma das seguintes formas de execucdo:

a) [Electuar um remate directo e que seja dirigido obrigatoriamente para a baliza do adversdrio.
b) Eiectuar o transporte da bola em direccio & baliza adversdria, lentando fintar o Guarda-redes e/ou eiectuando depois um remate ou desvio
da bola para a baliza em questao.

5.2.2 A execugdo do LIVRE DIRECTO tem de obedecer as seguintes condicdes:

a) 0 Jogador executante do LIVRE DIRECTO tem de optar entre:
e Uma posicio de parado, junio bola, ou
e Um movimento lancado — sem paragens ou simulagdes — efectuado a partir de uma distncia mixima de 3 (irés) metros da
marca de execucdo correspondente.
b) Na execucdo do LIVRE DIRECT0 n2o podem ser efectuadas simulacdes, ndo sendo por isso permitido ao Jogador executante que:
e  [iectue uma paragem ou um movimento ndo uniforme na deslocagdo do stick para impactar a bola
e  [iectue — previamente ao impacto do stick na bola — um movimento do corpo ou do stick, tentando iludir o Guarda-redes
adversario e provocar que este comefa uma infracio punivel disciplinarmente.
e [iectue um remate directo que nio seja dirigido a baliza do adversdrio
e (pte por reter a posse da bola, endossando-a depois a um colega, sem efectuar qualquer remate ou desvio da bola em direcco &
baliza adversdria.
¢) A execucdo do LIVRE DIRECTO n3io pode ser iniciada depois de expirados os 5 (cinco) segundos que sdio concedidos para o
efeito.

5.2.3  Depois do remate inicial — e aproveitando uma defesa do Guarda-redes ou um ressalto da bola na tabela de fundo o Jogador executante do
LIVRE DIRECTO pode efectuar recargas ou oplar por jogar a bola em qualquer circunstincia, exceptuando o disposto no ponto seguinte desle
Artigo.

5.2.4  No caso do LIVRE DIRECTO executado no final do tempo de qualquer dos periodos de jogo, a bola nio pode ser jogada ou objecto duma recarga,
uma vez que deixa de estar em jogo logo apds a referida execucdo.

6. MARCA(X0 DO PENALTY U DO LIVRE DIRECTO ASSINALADO NO FINAL DO TEMPO DO PERiODO DE J0GO

6.1

6.2

Se — ao mesmo tempo em que a Mesa Oficial de Jogo indicar o final do lempo de qualquer dos periodos do jogo — ocorrer uma falta que obriga &

marcacdo de um PENALTY ou de um LIVRE DIRECTO — incluindo, se for esse o caso, as situacdes em que é aplicavel o disposto no ponto 3.3.1 do Artigo

25" destas Regras — os Arbilros Principais terio de garanlir a sua execucdo — alenlo o disposlo, respectivamente, nos ponlos 4.3 ou 5.2 deste Arligo — e

tendo em conla os seguintes condicionalismos:

6.1.1  No caso do LIVRE DIRECTO — e tal como estd estabelecido para o PENALTY — a sua execucdo tem de ser obrigatoriamente efectuada através
dum remate directo, ndo sendo permitidas simulagdes nem o transporte da bola.

6.1.2  Apos a execucio do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO ndo sdo permitidas quaisquer recargas.

Em funcdo do resultado da execugio do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO efectuado no final do tempo regulamentar do jogo, os Arbitros Principais terdo de

assegurar os seguintes procedimentos:

6.2.1  Ressalvando o disposto nos ponios 1.4 e 2.5 do Artigo 5° destas Regras, se um golo vilido for conseguido, os Arbitros Principais tém de
assegurar o seu reconhecimento formal, ordenando o subsequente “GOLPE DE SAIDA™ e apitando imediatamente depois para dar por

concluido o tempo de jogo em questao.

>
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6.2.2  Se um golo vilido ndo for conseguido por forca de irregularidades cometidas pelo Guarda-redes deiensor durante a execucao,
serd ordenada a repeticdo da execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECT0.

6.2.3  Se um golo ndo for conseguido — sem que o Guarda-redes defensor tenha comelido qualquer falta ou irregularidade — os Arbitros
Principais apitardo de imediato para dar por concluido o tempo de jogo em questdo.

7. PUNICRO DAS INFRACGOES DE JOGADORES QUE NAO INTERVEM NA EXECUGA0 DO PENALTY OU DO LIVRE DIRECTO

71

1.2

3

74

Com ressalva do disposto no ponto 2.3.1 deste Artigo, um Jogador que — por ndo ler intervencdo directa na execucdo do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO
estd posicionado no interior da drea de grande penalidade da equipa que beneficia da falta — apenas poderd sair desse local ou movimentar-se em
direccdo & bola depois do Jogador executante do PENALTY ou do LIVRE DIRECTO ter tocado ou impactado a bola.

(uando ocorrer qualquer infrac¢io ao disposto no ponto anterior — mas ressalvando o que estd especificamente estabelecido no ponto 7.3 deste Artigo

— o Arbitro Principal que controla o posicionamento dos Jogadores em causa devera assegurar — alento o disposto no ponto 2.2 do Artigo 25 destas

Regras — os seguintes procedimentos:

7.2.1  Tratando-se da primeira infraecio que — no PENALTY ou no LIVRE DIRECTO em causa — foi cometida por um Jogador de uma das equipas,
este tem de ser admoestado verbalmente, sendo "avisado" — bem como os demais Jogadores da sua equipa que nova infracgdo implicard um
cartdo azul para o iniractor. De seguida, serd ordenada a repeticdo do PENALTI ou do LIVRE DIRECTO em questdo, ressalvando o disposto na

7.2.2  Se, durante a repeti¢do da execucdo desse mesmo PENALTY ou LIVRE DIRECT0, ocorrer nova infracgiio — praticada pelo mesmo infractor ou
outro Jogador da mesma equipa — sera imediatamente exibido um CARTAO AZUL ao infractor, implicando a sua suspensdo do jogo e a sangio
da sua equipa com o "POWER-PLAY" correspondente, atento o disposto no ponto 3 do Artigo 10° destas Regras.

Se a infrac¢do ocorrer ja depois de iniciada a execug¢io dum PENALTY — a efectuar obrigatoriamente através dum remate directo @ baliza

— os Arbitros Principais devem sempre aguardar pelo resultado dessa accdo, assegurando depois os seguintes procedimentos:
7.3.1 Se um golo for obtido, esie tera de ser sempre validado, assegurando depois — mas apenas se hd uma reincidéncia na mesma
infracedo — a sancdo disciplinar do infractor e da sua equipa, atento o disposto no ponto 7.2 deste Artigo.
7.3.2  Nao sendo obtido um golo, os Arbitros Principais terdo de interromper o jogo de imediato, assegurando depois os seguintes procedimentos:
a) Se a infraccdo foi praticada somente por Jogador(es) da equipa que beneficiou do PENALTY, a sua execugdo nio seri repetida, sendo o
jogo reiniciado — depois de efectuada a acgdo disciplinar definida no ponio 7.2. deste Artigo — com a um LIVRE INDIRECTO conira a
equipa infractora, a executar num dos cantos superiores da sua drea de grande penahdade

ﬂmﬂﬂﬂkﬂmﬂ&mpﬂﬂﬂ logo depms de ser exercida a accio disciplinar definida no ponto 7.2 deste Artigo.

Relativamente ao LIVRE DIRECTO — e sendo necessdrio ter em atencdo a forma de execucdo escolhida pelo Jogador encarregado de o fazer — iém de

ser assegurados pelos Arbitros Principais os seguintes procedimemos:
74.1

rsdria, terdo de ser aplicados:

a) Sﬂ_llm_gDhLﬁH'_leldﬂ 0s procedimentos definidos no pﬂmﬂil_dﬂsmAmgﬁ

b) Quando um golo nio tiver sido obtido, os procedimentos definidos no ponto 7.3.2 deste Artigo,

74.2  Quando o Jogador execulante do LIVRE DIRECTO optar pelo transporte da bola, o jogo terd de ser imedialamente interrompido,
sendo depois assegurados os procedimentos definidos no ponto 7.3.2 desle Arligo.
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CAPITULD VI

PROTESTOS DO JOGO
ARTIGO 30°

[ Héquei em Patins
L )

(PROTESTOS DO JOGO - DEFINICAD E ENOUADRAMENTO NORMATIVD)
1. STOS > S

1.1 0s “protestos adminisirativos” tém por fundamento alegadas irregularidades ou iniraccdes — mau estado da pisia de jogo, marcagoes de pista

deficientes, balizas irregulares, elc. — ao estipulado no Regulamento Técnico.

1.2 Para que um “prolesto adminisirativo” possa ser considerado vilido, terd de ser notificado aos Arbitros Principais do jogo — pelo Delegado e pelo

(apitdo da equipa que o formule — antes do jogo ter 0 seu inicio.

1.3 Quando conirontados com um "protesto administrativo", os Arbitros Principais devem seguir os seguintes procedimentos:

1.3.1  Informar o Delegado e o Capitdo da equipa adversiria sobre o protesto apresentado pela equipa adversdria.

1.3.2  Efectuar a transposicdo dos fundamentos do protesto apresentado para o Boletim de Jogo, assegurando, logo apds, a sua assinatura obrigatoria
—no local destinado a “Declaracdo de Protesto” — pelos Delegados e os Capitdes de cada uma das equipas.

1.3.3  Proceder — conjuntamente com os Delegados e (apildes das duas equipas — & identificagdo e andlise das irregularidades invocadas,
confirmando se o protesto é ou ndo pertinente e, em caso afirmativo, se as irregularidades existenies podem ser corrigidas e/ou se
comprometem ou ndo a realizacio do jogo.

1.4 No caso dos Arbitros Principais considerarem que o jogo nio se poderd realizar no recinto em questio, terdo de ser efectuadas as diligéncias necessdrias
para que o jogo se possa realizar, dando cumprimento ao disposto no ponto 2 do Artigo 7° destas Regras.

1.5 Em qualquer dos casos, os Arbitros Principais tém de elaborar, em complemento ao Boletim de Jogo, um Relatério Confidencial de todas as diligéncias e
decisdes tomadas sobre o protesto em apreco.

2. PROTESTOS TECNICOS

2.1 0s “protestos técnicos” tém por fundamento eventuais "erros de direito" — ou alegados “erros técnicos de arbitragem — que possam ter sido cometidos
pelos Arbitros Principais na direccio dum jogo.

2.2 Para que um “protesto técnico™ possa ser considerado vilido, terd de ser notificado dentro da pista — pelo capitdo da equipa que o formule — aos

Arbitros Principais do jogo, seja aproveitando qualquer interrup¢do do jogo, seja logo apds ler sido assinalado o final do encontro.

2.3 Quando confrontados com um "protesto lécnico", os Arbitros Principais devem seguir os seguintes procedimentos:

2.3.1  Informar de imediato o Capitdo da outra equipa — ou, na sua auséncia, o Subcapitdo — de que o jogo foi objecto duma “declaracio de
protesto” por parte da equipa adversdria.

2.3.2  Assegurar, logo apds, a assinatura obrigatéria do Boletim de Jogo — no local destinado a “Declaracio de Protesto” — dos Delegados e os
(apitdes de cada uma das equipas.

3 CONFIRMACAO DOS PROTESTOS
Todos os protestos, sejam eles de natureza “administrativa” ou “técnica”, tém de ser posteriormente confirmados pela entidade responsdvel pela equipa que os
formulou — através de carta oficial, acompanhada dos meios de pagamento da taxa correspondente — no prazo e nos termos definidos regulamentarmente
fixados, pela entidade organizadora das competicdes, designadamente:
3.1  (IRH ou Confederagdo Continental, no caso das competicdes internacionais (de selecdes nacionais ou de clubes)
3.2 Tederacdes Nacionais, no caso das competicdes de clubes organizadas em cada pais membro da FIRS.
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CAPITULD VIl

DISPOSIGOES FINAIS E TRANSITORIAS

ARTIGO 31°
(REGLILAMENTAGAD DO HOOUEI EM PATINS - APROVAGAD, ENTRADA EM VIGOR E ALTERACGES FUTLRAS)

1. As Regras de Jogo e o Regulamento Técnico do Hoquei em Patins foram conjuntamente aprovados na Assembleia Geral do CIRH — Comité Internationale de
Rink Hockey., efectuada na data de 8 de Outubro de 2008 e realizada em Yuri-llonjo, Japdo . As correcces e explicacoes posteriores foram aprovadas pelo
Comité Executivo do CIRIl em 2009 e 2010.

2. As Regras de Jogo e o Regulamento Técnico do Hoquei em Patins entram conjuniamente em vigor na data seguinte: dia 1 de Janeiro de 2011, para todas
as Confederacdes Internacionais e Federacdes de FIRS.

3. Quaisquer propostas de alteracio que, futuramente, possam vir a ser apresentadas relativamente s Regras de Jogo e ao Regulamento Técnico terdo de ser
submetidas para aprovaco de acordo com os Estatutos e Regulamento Geral da FIRS/CIRH.
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