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CAPITULO | - 0 JOGO DE HOQUEI EM PATINS - DEFINICOES E ENQUADRAMENTO

ARTIGO 1 - O JOGO DE HOQUEI

. Ojogo de patins de hoquei é praticado sobre uma pista retangular, com uma superficie lisa e plana, sendo disputado entre duas
equipas de 5 (cinco) jogadores cada - um dos quais guarda-redes - calgando patins com rodas que estdo colocadas em paralelo
ao longo de dois eixos transversais e usando um aléu ou "stick” para jogar a bola.

Cada equipa comecga por ocupar a metade da pista que lhe pertence, de acordo com o que esta estabelecido no ponto 2 do
artigo 7 destas regras, trocando de posi¢do depois do intervalo. Cada jogador tenta - apenas com a ajuda do “stick” - introduzir a
bola na baliza do adversario, ou seja, marcar um golo.

Os jogos realizam-se em pistas cobertas ou ao ar livre, na maior parte das condi¢des climaticas, dia ou noite, com luz natural ou
luz artificial.

Um ou dois arbitros principais sdo responsaveis pela aplicagdo das Regras do Jogo, sendo ajudados por um arbitro auxiliar,
oficialmente designado e que dirige a Mesa Oficial, que esta situada no lado de fora da pista, numa posi¢do central e junto a
vedagdo.

ARTIGO 2 - TEMPO NORMAL DE JOGO

Na categoria de SUB-17 FEMENINOS o tempo ttil de jogo é de 40 (quarenta) minutos, dividido em dois periodos de 20 (vinte)
minutos cada, salvaguardando o estabelecido no paragrafo seguinte.

1.1 Em competi¢des sob a jurisdicdo de qualquer Confederacdo Continental - ou de uma Federagdo Nacional afiliada - pode

ser estabelecido um tempo ttil de jogo de 30 (trinta) minutos, repartido por dois periodos de 15 (quinze) minutos cada.
Na categoria de SENIORES FEMENINOS o tempo ttil de jogo é de 50 (cinquenta) minutos, dividido em dois periodos de 25
(vinte e cinco) minutos cada, salvaguardando o estabelecido no paragrafo seguinte.

2.1 Em competi¢des sob a jurisdicdo de qualquer Confederacdo Continental - ou de uma Federagdo Nacional afiliada - pode
ser estabelecido um tempo util de jogo de 40 (quarenta) minutos, repartido por dois periodos de 20 (vinte) minutos cada.

Na categoria de SUB-15 MASCULINOS o tempo util de jogo é de 30 (trinta) minutos, dividido em dois periodos de 15 (quinze)
minutos cada.

Na categoria de SUB-17 MASCULINOS o tempo util de jogo é de 40 (quarenta) minutos, dividido em dois periodos de 20 (vinte)
minutos cada, salvaguardando o estabelecido no paragrafo seguinte.

4.1 Em competicdes sob a jurisdicdo de qualquer Confederagdo Continental - ou de uma Federagdo Nacional afiliada - pode
ser estabelecido um tempo ttil de jogo de 30 (trinta) minutos, repartido por dois periodos de 15 (quinze) minutos cada.

Na categoria de SUB-20 MASCULINOS o tempo util de jogo é de 50 (cinquenta) minutos, dividido em dois periodos de 25 (vinte

e cinco) minutos cada, salvaguardando o estabelecido no paragrafo seguinte.

5.1 Em competi¢des sob a jurisdicdo de qualquer Confederag¢do Continental - ou de uma Federagdo Nacional afiliada - pode
ser estabelecido um tempo ttil de jogo de 40 (quarenta) minutos, repartido por dois periodos de 20 (vinte) minutos cada.

Na categoria de SENIORES MASCULINOS o tempo util de jogo é de 50 (cinquenta) minutos, dividido em dois periodos de 25

(vinte e cinco) minutos cada, salvaguardando o estabelecido no paragrafo seguinte.

6.1 Em competicdes sob a jurisdicdo de qualquer Confederacdo Continental - ou de uma Federacdo Nacional afiliada - Ele
pode ser configurado para o tempo seniores Categoria homens que jogam util 40 (quarenta) minutos, repartido por dois
periodos de 20 (vinte) minutos cada.

Em todas as categorias, tem de ser concedido um periodo de descanso de 10 (dez) minutos, entre o final do primeiro periodo e
o inicio do segundo periodo de jogo.
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ARTIGO 3 - ERROS DE ARBITRAGEM DETETADOS - PROCEDIMENTOS DE CORRECAO

1. As condi¢des a observar relativamente a arbitragem das competi¢des internacionais e nacionais estdo devida e
especificamente estabelecidas nos capitulos II e III do Regulamento Técnico do Héquei em Patins, sendo de revelar que:

1.1 Os arbitros principais sdo os juizes absolutos na pista e as suas decisdes, no que diz respeito ao jogo, devem ser sempre
pautadas pela imparcialidade, pelo respeito e pelo cumprimento rigoroso das Regras de Jogo e demais Regulamentos
vigentes sdo julgado e deve estar sempre voltada para justica e respeito e cumprimento das regras e regulamentos.

1.2 Nos incidentes ou situacbes de jogo excecionais 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 necessario.

1.3 Quando - com o jogo inativo - os Arbitros Principais se dirijam ao Arbitro Auxiliar para aclarar uma questio nas zonas
limitrofes a Mesa Oficial de Jogo - tanto fora como dentro da pista — ndo é permitida a presenga de qualquer jogador ou
representante das equipas, exceto se houver uma autorizacéo prévia pelos Arbitros Principais.

2. Quando se constatar que - por lapso ou engano do Cronometrista, do Arbitro Auxiliar ou dos Arbitros Principais - foi cometido
um erro na dire¢io do jogo, os Arbitros Principais devem interromper o jogo de imediato - se for caso disso - e dirigir-se a8 Mesa
Oficial de Jogo para acordarem com o Arbitro Auxiliar e o Cronometrista quais os procedimentos de correcdo a adotar e qual o
tempo de jogo que faltara disputar, em funcio da situagio especifica detetada.

2.1 Se a irregularidade foi detetada fora de pista - seja por observagdo direta do Arbitro Auxiliar, seja por reclamagdo que lhe
foi apresentada pelo Delegado de uma das equipas - o Arbitro Auxiliar deve aproveitar a primeira interrupg¢do natural do
jogo para chamar os Arbitros Principais a sua presenca e dar-lhes conta do incidente.

2.2 Em qualquer dos casos, os Arbitro Principais s6 executardo os procedimentos de corre¢do previstos nos pontos seguintes
se o incidente foi detetado no periodo maximo de 5 (cinco) minutos, que se seguiu a sua ocorréncia.

3. Se o incidente detetado for suscetivel de afetar, direta ou indiretamente, o andamento e/ou o resultado do jogo - substituigdo
irregular ndo detetada, Jogador excluido ou suspenso que participou indevidamente no jogo, 102 falta de equipa ndo sancionada
com livre direto, etc. - os Arbitros Principais devem acordar entre si qual é a sua decisio, seja no sentido de introduzirem as
corre¢des consideradas pertinentes, seja, em alternativa, no sentido de ser mantido o curso normal do jogo, sem que seja
introduzida qualquer corregio.

3.1 Quando pertinentes, os procedimentos de corre¢do podem implicar a anulagdo de san¢des de natureza técnica e/ou
disciplinar dos eventuais infratores e das suas equipas.

3.1.1 Em primeiro lugar, a correcdo do tempo de jogo, vocé tem que devolver o tempo de jogo ausente jogar no
momento em que ocorreu a irregularidade e/ou que o erro em questao foi cometido.

3.1.2 Salvaguardando o disposto no ponto 3.2 deste Artigo, serdo anuladas todas as agdes do jogo - incluindo eventuais
golos - que se tenham verificado no periodo do jogo decorrido posteriormente ao incidente que determinou os
procedimentos de corregio decididos pelos Arbitros Principais.

3.2 Os procedimentos de corre¢do indicados no ponto 3.1 anterior nunca poderdo anular um cartdo vermelho direto, mas
apenas no que diz respeito a sangdo disciplinar do infrator, tendo em aten¢do que se mantém canceladas as san¢oes das
respetivas equipas, quer de natureza técnica (um livre direto ou penalty serd cancelado), quer de natureza disciplinar
(serd cancelado o “periodo em inferioridade” relativo ao cartdo vermelho em questdo).

3.3 0 recomeco do jogo tera de ser efetuado pelos Arbitros Principais em fungio da interrupgio que foi efetuada para
esclarecimento do incidente.

4. Ressalvando o disposto no ponto 4.2 deste artigo, quando - por engano do Cronometrista e/ou dos Arbitros Principais -
qualquer das meias partes do jogo seja dada por terminada antes do tempo de jogo regulamentar estipulado, os Arbitros
Principais terdo de assegurar - se necessdrio - que as equipas regressem a pista, ordenando depois o recomego do jogo com a
execucdo de um golpe-duplo, a efetuar na marca do golpe de saida, no centro da pista.

41 Depois de acordado com o Arbitro Auxiliar e com o Cronometrista qual o tempo de jogo que falta jogar, os Arbitros
Principais devem assegurar que seja reposta no Cronémetro a informacdo correspondente.

4.2 0Os Arbitros Principais sé6 ordenardo o recomego do jogo quando tal possa ocorrer no periodo méaximo de 5 (cinco)
minutos, contados a partir do momento em que a meia parte do jogo havia sido dada por concluida.

5. Eventuais ou alegadas situagdes irregulares e/ou erros graves ocorridas durante o jogo serdo sempre reportadas pelos
Arbitros Principais em Relatério Confidencial, detalhando a sua natureza e os fundamentos das decisdes por si tomadas, seja
quanto a procedimentos de correcdo, seja quanto a auséncia de quaisquer alteragdes ao decurso normal do jogo.
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ARTIGO 4 - ACAO DISCIPLINAR DOS ARBITROS

1. No exercicio da acédo disciplinar, os Arbitros Principais podem recorrer aos seguintes procedimentos e sangoes:

1.1 Admoestacido verbal, em casos de pequena gravidade, designadamente comportamentos incorretos ou atitudes
inconvenientes.

1.2 Exibicao de um cartio azul, procedendo conforme disposto nos pontos 2.1 e 2.2 do Artigo 27 destas Regras.

1.3 Exibicdo de um cartido vermelho, procedendo conforme disposto nos pontos 2.1 e 2.2 do Artigo 28 destas Regras.

2. Se, antes do jogo ter o seu inicio, um Jogador ou outro representante duma equipa tiver sido expulso pelos Arbitros Principais,
poder4 ser substituido no Boletim de Jogo, sem prejuizo dos Arbitros Principais procederem, como lhes compete, a elaboracio
dum relatdrio detalhado dos factos ocorridos e que determinaram tal punigéo.

3. Se, no decorrer do intervalo do jogo, um Jogador ou outro representante duma equipa for expulso pelos Arbitros Principais,
estes terdo de assegurar - aquando do reinicio do jogo - os procedimentos estabelecidos nos pontos 2.1 e 2.2 do Artigo 28
destas Regras.

4. Os Arbitros Principais tem de ser muito 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 o s 3 (trés) representantes autorizados e nunca deixando de punir, com a severidade que se justificar, todos os
protestos ou gestos publicos que revelem discordancia publica com as decisdes arbitrais.

4.1 Relativamente ao Treinador Principal das equipas, os Arbitros Principais devem consentir que haja um "didlogo
esclarecedor” sobre as suas decisdes, desde que efetuado com correcdo e desde que a sua duragdo seja curta, mas ndo
poderdo consentir que tal didlogo seja longo ou que se transforme num claro protesto publico, 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 bracos, levantando-se ou nio do banco.

4.3 Quaisquer elementos do banco que se levantem devem ser - no minimo - admoestados verbalmente pelos Arbitros
Principais, o que estes devem assegurar de forma publica e transparente, dirigindo-se ao infrator e - caso este jd se tenha
sentado - exigir-lhe que se levante e "avisando-o" - através duma sinalética adequada - de que ndo pode repetir tal
infracdo, sob pena de ser sancionado com:

4.3.1 Exibicdo de um cartdo azul, se o reincidente é um guarda-redes, jogador de pista ou Treinador Principal,
implicando - para o infrator e para a sua equipa - as sangdes adicionais estabelecidas no ponto 2 do Artigo 27
destas Regras

4.3.2 Exibicdo de um cartdo vermelho, se o reincidente é outro elemento da equipa em questdo, implicando - para elee
para a sua equipa - as sangdes adicionais estabelecidas no ponto 2 do Artigo 28 destas Regras

5. Na parte final dos jogos podem ocorrer situagdes mais complicadas, sendo importante que os Arbitros Principais ndo percam a
perspetiva dos factos e tomem com serenidade as decisdes mais corretas, ndo hesitando - sempre que necessdrio - em trocar
impressdes breves um com o outro para deliberarem qual a melhor decisdo a tomar, designadamente se ocorrerem tumultos
ou protestos generalizados, sendo aconselhavel que os Arbitros Principais se apoiem mutuamente e se mantenham em
comunicagao.

6. CUMPRIMENTO DAS SUSPENSOES TEMPORARIAS - PUNICAQ DE EVENTUAIS INFRACCOES

6.1 Os Jogadores e guarda-redes suspensos temporariamente do jogo terdo de dar cumprimento a mesma nas cadeiras que
estdo colocadas junto a Mesa Oficial de Jogo, ndo podendo em caso algum ocupar o banco de suplentes da sua equipa.

6.2 Se ocorrer a violagio do disposto no ponto 6.1. deste Artigo, o Arbitro Auxiliar tem de assegurar os seguintes
procedimentos:

6.2.1 Dirigir-se de imediato ao infrator e assegurar o seu regresso a cadeira junto a Mesa Oficial de jogo.

6.2.2 Se o infrator se recusar a cumprir com as suas obrigacdes, o Arbitro Auxiliar tem de acionar de imediato um sinal
sonoro - interrompendo o jogo - e informar os Arbitros Principais do ocorrido, os quais exibirdo um cartdo
vermelho ao infrator, expulsando-o definitivamente do jogo.

6.3 Se - para além da violagdo do disposto no ponto 6.1 deste Artigo - o Jogador ou Guarda-redes suspenso entrar
indevidamente em pista - substituindo um colega de equipa antes de cumprida a totalidade do tempo de suspensdo - o
Arbitro Auxiliar deve fazer acionar de imediato um sinal sonoro para que os Arbitros Principais sejam avisados da
infracdo - e interromper o jogo de imediato, 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 infrator,
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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 infratora tera de jogar em "inferioridade", atento o disposto no Artigo 11 destas Regras.

6.3.3 0O]Jogo sera reiniciado da seguinte forma:

a) Se 0 jogo teve de ser interrompido pelos Arbitros Principais por for¢a da infragdo em causa, sera marcado
um livre direto contra a equipa dos infratores

b) Se o jogo estava ja interrompido antes de ocorrer a infracdo em causa, o jogo recomecara em func¢io da
acao que motivara a interrupg¢do em causa.

6.4 Se ocorrer a entrada indevida na pista dum Jogador ou Guarda-redes duma equipa que se encontra a jogar em
"inferioridade" - antes de recebida a competente autorizacdo do Arbitro Auxiliar - este deve fazer acionar de imediato um
sinal sonoro para que os Arbitros Principais sejam avisados dessa infragio - 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 Artigo.

6.5 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 terdo de assegurar os procedimentos previstos no
ponto 3 do Artigo 3 destas Regras.

No Boletim de Jogo apenas tera de ser anotada a acdo disciplinar exercida pelos Arbitros Principais no que respeita a exibi¢do
de cartdes azuis e de cartdes vermelhos.

Relativamente a cada cartio vermelho exibido diretamente, os Arbitros Principais tém de elaborar um Relatério Confidencial,
onde serao detalhadas, com clareza e rigor, as situagdes e circunstancias que levaram a expulsado do jogo dos infratores.

ARTIGO 5 - SISTEMA DE PONTUACAO, CLASSIFICACAO E CRITERIOS DE DESEMPATE

Em eventos, torneios e competi¢des cuja classificacdo é definida pelos pontos marcados em todos os jogos, estes Eles serdo
distribuidos da seguinte forma:

1.1 VITORIA 3 (trés) pontos
1.2 EMPATE 1 (um) ponto
1.3 DERROTA e 0 (zero) pontos

1.4 DESISTENCIA / FALTA DE COMPARENCIA

0 (zero) pontos

Nas provas, torneios e competi¢cdes disputadas por soma de pontos, a classificacdo final é definida por ordem decrescente da
soma de pontos conquistados por cada uma das equipas.

No caso de ocorrer - no final de qualquer fase da mesma prova ou competigcdo - o empate pontual entre 2 (duas) equipas, serdo
utilizados os seguintes critérios de desempate:

3.1 Somente se consideram os resultados obtidos na mesma fase da competi¢do e a melhor equipa classificada é apurada em
conformidade com os seguintes critérios de desempate:

3.1.1 Sera melhor classificada a equipa que - nos jogos entre si - foi obtido maior niimero de pontos.

3.1.2 Persistindo o empate, sera melhor classificada a equipa que - no(s) jogo(s) realizado(s) entre si - tenha obtido
maior diferenca entre golos marcados e golos sofridos.

3.1.3 Persistindo o empate, serd melhor classificada a equipa que - nos jogos realizados ao longo de toda a competigdo -
tenha obtido maior diferenca entre o total de golos marcados e total de golos sofridos.

3.1.4 Persistindo o empate, sera melhor classificada a equipa que - nos jogos realizados ao logo de toda a competicdo -
tenha obtido o maior quociente geral de golos, resultante da divisdo entre o numero total de golos marcados pelo
total de golos sofridos.

3.2 Persistindo o empate entre duas equipas, serd melhor classificada a equipa que - no jogo realizado entre si - tenha
vencido a série de livres diretos, que tinham sido preventivamente efetuados em conformidade com o estabelecido no

ponto 3 do artigo 6 destas regras.

No caso de ocorrer - no final de qualquer fase da mesma prova ou competicdo - o empate pontual entre trés ou quatro equipas,
serdo utilizados os critérios de desempate estabelecidos no ponto 3 deste artigo.

4.1 No entanto, se persistir o empate na classificacdo - e tendo em conta que os procedimentos de desempate tenham de estar
concluidos antes de se iniciar a segunda fase da competicdo em questdo - serd organizado - no inicio da manhd do dia
seguinte - uma nova “série” de livres diretos entre as equipas em questdo, de acordo com os seguintes procedimentos:

411 Hipétese 1 - 3 equipas empatadas (sorteio prévio efetuado pelos Arbitro Principais)
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* 12 série de livres diretos: Equipa A vs Equipa B
* 22 série de livres diretos: Equipa C vs Vencedor da 12 série.

4.1.2 Hipotese 2 - 4 equipas empatadas (sorteio prévio efetuado pelos Arbitro Principais)

* 12 série de livres diretos: Equipa A vs Equipa B
* 22 série de livres diretos: Equipa C vs Equipa D
* 32 série de livres diretos: Equipas vencedoras das 2 (duas) competi¢des anteriores

ARTIGO 6 - JOGO EMPATADO - PROCEDIMENTOS

Sempre que, no final de um jogo, seja necessario apurar qual a equipa vencedora, os Arbitros Principais tém de garantir o
cumprimento das normas e procedimentos definidos seguidamente.

1. REALIZACAO DE UM PROLONGAMENTO PARA DESEMPATE DO JOGO

2.

1.1

1.2

1.3

1.4

Qualquer Jogador que se encontre suspenso no final do tempo normal de jogo, terd de cumprir integralmente o tempo de
suspensdo ainda em falta, antes de participar no prolongamento do jogo.

Em todas as categorias, tem de ser concedido um intervalo de 3 (trés) minutos, entre o final do tempo regulamentar e o
inicio do prolongamento do jogo, sendo efetuado 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 sera o seguinte:

1.3.1 Nas categorias de SUB-15 MASCULINOS, SUB-17 MASCULINOS e SUB-17 FEMENINOS o prolongamento terd um
tempo util de jogo de 6 (seis) minutos, repartido em dois periodos de 3 (trés) minutos cada um.

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

No final do primeiro periodo do prolongamento ha um intervalo com a duragdo de 2 (dois) minutos, durante o qual as
equipas efetuam a troca de meia-pista defensiva e dos respetivos bancos de suplentes.

MARCACAO DE SERIES DE GRANDES PENALIDADES (PENALTYS)

Se no final do prolongamento o resultado do jogo continuar empatado, o apuramento da equipa vencedora tera de ser decidido

pela execucdo de séries de grandes penalidades (penaltys) - tantas quantas forem necessarias para o efeito - de acordo com as
normas e procedimentos estabelecidos seguidamente.

2.1

2.2

PRIMEIRA SERIE DE 5 (CINCO) PENALTYS

2.1.1 Cada equipa s6 pode designar para execugdo 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 suspensdo temporaria.

2.1.2 Cada equipa executa alternadamente - através de diferentes 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
defesa da baliza.

2.1.3 Se qualquer das equipas tiver menos de 5 (cinco) Jogadores habilitados para a marcagdo d as grandes
penalidades, a execucdo desta série de penaltys sera assegurada, de forma rotativa, pelos Jogadores disponiveis
para o efeito (guarda redes incluido).

2.1.4 Quando se constatar que - antes de concluida a execuc¢do desta primeira série - uma das equipas ja marcou mais
golos do que a outra equipa poderia obter se obtivesse golo em todos os penaltys que lhe faltam executar, os
Arbitros Principais dardo o jogo por terminado e consideram apurada como vencedora a equipa que marcou mais
golos.

2.1.5 Seno final desta primeira série o resultado do jogo ainda continuar empatado, o apuramento da equipa vencedora
do jogo sera efetuado conforme estabelecido no ponto seguinte.

SEGUNDA SERIE: SERIES SUCESSIVAS DE 1 (UM) PENALTY

2.2.1 Cada equipa executa alternadamente o penalty de cada série, até que uma falhe a conversdo e a outra equipa
consiga marcar golo, sendo esta de imediato considerada vencedora.
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2.2.2 Nestas séries, cada equipa pode optar por utilizar sempre o mesmo Jogador da sua execugdo, podendo igualmente
manter sempre o mesmo Guarda-redes quando lhe pertencer a defesa da baliza.

2.3 Nio é necessario efetuar a execugio dum golpe de saida para que os Arbitros Principais procedam a validagdo de
qualquer golo que seja obtido durante a marcacgéo das séries de grandes penalidades para desempate do jogo.

DESEMPATE PREVENTIVO - NO CASO DE UM EVENTUAL EMPATE NA CLASSIFICACAQ

Com salvaguarda do disposto no ponto 3.5 deste artigo, em qualquer fase das competi¢es internacionais cuja classificacdo é
obtida por pontos atribuidos, quando um jogo terminar empatado, cada uma das equipas tera de executar, a titulo preventivo,
uma ou mais “series” de livres diretos - tantas quantas necessarias - tendo em conta o estabelecido nos seguintes pontos:

3.1 PRIMEIRA SERIE: 3 LIVRES DIRECTOS PARA CADA EQUIPA

3.1.1 Paraa execucdo dos livres diretos, cada uma das equipas pode utilizar os Jogadores que estdo inscritos no Boletim
Oficial do Jogo, excetuando os jogadores que foram excluidos do jogo (cartdo vermelho) e/ou os que - no final do
prolongamento - ndo tinham completado o tempo da sua suspensdo temporaria (cartdo azul).

3.1.2 Cada equipa deve executar, alternadamente - utilizando jogadores distintos - 3 (trés) livres diretos desta primeira
série. No entanto, cada equipa pode utilizar um tnico Guarda-redes quando lhe pertencer a defesa da baliza.

3.1.3 Se antes da conclusdo desta “série”, uma das equipas ja ndo tem possibilidade de marcar mais golos do que a
equipa adversaria, os Arbitros Principais devem dar o jogo por terminado e declarar como vencedora a equipa
que havia marcado mais golos.

3.1.4 Quando esta primeira “série”, terminar com as duas equipas empatadas em golos, o vencedor do jogo tera de ser
decidido com o estabelecido no ponto seguinte:

3.2 SERIE(S) ADICIONAL(S): SERIE(S) SUCESSIVA(S) DE 1 LIVRE DIRETO PARA CADA EQUIPA

3.2.1 Cada equipa deve executar, alternadamente, um livre direto, até que uma das equipas marque um golo e a outra
equipa ndo. A equipa que marca o golo é de imediato considerada a vencedora.

3.2.2 Nestas séries de um so6 livre direto, um tnico jogador pode executar todos os livres diretos da sua equipa. Da
mesma forma, cada equipa pode utilizar um Unico guarda-redes para tentar defender todos os livres diretos de
cada uma das séries.

3.3 Na execucdo dos desempates por livres diretos, os Arbitros terdo de assegurar os procedimentos especificos que estio
estabelecidos no ponto 4 deste Artigo.

3.4 No entanto, é importante evidenciar que os procedimentos em questio ndo mudam o resultado final de qualquer jogo
empatado, nem tio pouco ha qualquer alteracdo dos pontos atribuidos a cada equipa.

3.5 Consequentemente, cada uma das equipas mantém a atribuicdo de 1 (um) ponto, em conformidade com o que esta
estabelecido no ponto 1.2 do Artigo 5 de estas Regras.

3.6 Quando a entidade internacional que tem a jurisdi¢do da competicdo verificar que o desempate preventivo de um jogo ja
ndo é necessario, sera fornecida a competente informacdo aos Arbitros e as duas equipas em confronto.

PROCEDIMIENTOS DOS ARBITROS NOS DESEMPATES (pontos 2 e 3 deste artigo)

41 Os Arbitros Principais devem comegar por assegurar na pista - na presenca dos 2 capities de cada equipa - um sorteio
para determinar:

4.1.1 Qual a baliza a utilizar para execucdo dos penaltis (ponto 2 deste Artigo) ou dos livres diretos (ponto 3 deste
Artigo).

4.1.2 Qual é a equipa que inicia a execugao.

4.2 No caso particular do desempate preventivo (ponto 3 deste Artigo), a execu¢do dos livres diretos tem de ser assegurada

em conformidade com as disposi¢des estabelecidas no Artigo 30 destas Regras de Jogo. Consequentemente:

4.2.1 Cada um dos livres diretos podera ser executado da forma habitual, ou seja, para tentar marcar o golo o jogador
executante pode optar por um remate direto a baliza ou por fazer o transporte da bola e depois rematar a baliza.

4.2.2 Se o jogador executante optar por transportar a bola, ndo podera gastar mais de 5 (cinco) segundos para tentar
Fazer o golo, rematando a baliza.

423 Cada um dos Arbitros Principais assegurara a correta execucgio de cada um dos livres diretos, assegurando um
controlo especifico da sua execu¢do com transporte da bola, em particular:
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a) Um dos Arbitros assegura a sinalética para que a execucio seja iniciada, controlando o cumprimento dos 5
(cinco) segundos permitidos nas Regras de Jogo.

b) Uma vez iniciada a execucio do livre direto, o outro Arbitro Principal controlara se a conclusio da mesma
é efetuada nos 5 (cinco) segundos permitidos pelas Regras de Jogo.

ARTIGO 7 - ATOS E PROCEDIMENTOS PRELIMINARES AO JOGO

1. Os trés Arbitros designados para cada jogo - 2 Arbitros Principais e 1 Arbitro Auxiliar - devem de chegar ao recinto do jogo
com uma antecedéncia minima de 90 (noventa) minutos, relativamente a hora do inicio do jogo.

1.1  Os Arbitros em questio devem apresentar-se na pista devidamente equipados, assegurando o cumprimento de todos os
atos e procedimentos definidos nos pontos seguintes deste Artigo, para que o jogo se inicie no horario estabelecido.

1.2 Antes de se iniciar o aquecimento das equipas e dos Arbitros Principais na pista, o Arbitro Auxiliar - ou, na sua auséncia,
um dos Arbitros Principais - tem de contatar os Delegados de cada equipa, assegurando:

1.2.1 A relacdo e licencas dos representantes de cada equipa a inscrever no Boletim Oficial do Jogo, incluindo a
identificacdo dos nimeros da camisola dos jogadores.

1.2.2 Aindicagdo das cores do equipamento de jogo dos jogadores e guarda-redes de cada equipa, assegurando sempre
- se for o caso - as trocas que sejam necessarias, as quais - se ndo houver acordo entre as duas equipas - sdo
sempre da responsabilidade da equipa “visitada” (ou assim considerada - “Equipa 1”).

2. DEFENICAO DA MEIA PISTA UTILIZADA POR CADA EQUIPA E DO GOLPE DE SAIDA DO JOGO

Ndo é permitido nenhum sorteio para a escolha da meia pista que é ocupada por cada equipa e/ou para a escolha da equipa
que fica responsavel do golpe de saida que inicia cada jogo, tendo em atencdo o que esta estabelecido nos pontos seguintes:

2.1 A equipa “visitada” - ou como tal considerada (“Equipa 1”) - ocupara sempre a meia pista localizada a direita da “Mesa
Oficial do Jogo”, durante o primeiro tempo de jogo ou do prolongamento e no aquecimento antes do inicio do jogo.

2.2 A equipa “visitante” - ou como tal considerada (“Equipa 2”) - é sempre responsavel pela execucio do golpe de saida que
inicia o primeiro periodo do jogo ou do prolongamento.

3. DISPONIBILIDADE DA PISTA PARA AQUECIMENTO DAS EQUIPAS E DOS ARBITROS

3.1 A entidade organizadora do jogo terd que assegurar uma delimitagdo prévia - mediante a colocagdo de "pinos" - de um
espaco reservado para o aquecimento dos Arbitros Principais, ocupando um espaco central que se encontra em cada lado
da pista, a uma distancia de, aproximadamente 1 (um) metro desde a linha diviséria central.

3.2 Em condi¢bes normais, as secdes de aquecimento das equipas devem terminar como minimo, com uma antecedéncia de
15 (quinze) minutos relativamente ao horario oficial do inicio do jogo.

3.3 Com ressalva do estabelecido nos pontos seguintes, a pista de jogo deve estar disponivel em cada jogo - para o
aquecimento das equipas e dos Arbitros - com uma antecedéncia de, pelo menos 30 (trinta) minutos, relativamente ao
horario oficialmente estabelecido para o inicio do jogo.

3.3.1 No entanto, quando possa ocorrer um atraso do horario em questdo - motivado, por exemplo, por um atraso num
jogo realizado anteriormente para a mesma competi¢do - os Arbitros Principais designados terdo de assegurar
com a entidade organizadora o cumprimento do que esta estabelecido no ponto seguinte.

3.3.2 Para o aquecimento das equipas tem de ser sempre garantido um periodo minimo de 15 (quinze) minutos, de
acordo com as seguintes restricoes:

a) Osjogadores de cada equipa tém de fazer o aquecimento com os seus equipamentos de jogo;

b) Nenhuma das equipas podera voltar aos seus balnearios, para que o inicio do jogo possa ocorrer o mais rapido
possivel.

4. ENTRADA EM PISTA DE JOGADORES E ARBITROS
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4.1

4.2

Em condi¢des normais, os Arbitros Principais e o Arbitro Auxiliar devem entrar em pista com uma antecedéncia de 15
(quinze) minutos relativamente ao horario oficial do inicio do jogo, assegurando:

4.1.1 Aimediata retirada da pista dos jogadores que ainda estavam a fazer o aquecimento.
4.1.2 Averificacdo do estado das duas balizas.

4.1.3 Os procedimentos protocolares que estio estabelecidos no ponto 6 deste Artigo.

Em condi¢des normais, os jogadores de cada uma das equipas devem de entrar em pista com uma antecedéncia de 10
(dez) minutos relativamente ao horario oficial do inicio do jogo.

ESCOLHA DA BOLA PARA 0]JOGO

5.1

5.2

5.3

5.4

6.1

6.2

6.3
6.4
6.5

A entidade que tem a jurisdi¢do da competicdo - FIRS, Confederacdo Continental ou Federagdo Nacional - tem o direito, a
sua discrigdo, de fornecer as bolas a utilizar em cada jogo.

No entanto, o clube “visitado” - ou como tal considerado (Equipa 1) - esta sempre obrigado a assegurar a quantidade de
bolas que sejam necessarias para cada jogo. Por outro lado, o clube "visitante " - ou como tal considerado (Equipa 2) -
tem também o direito de apresentar as bolas que entenda apropriadas para utilizar no jogo.

Em condi¢des normais, os capitdes de cada uma das equipas devem aproveitar o periodo de aquecimento para tentar
chegar a um acordo relativamente a bola a escolher para o jogo, a qual entregardo aos Arbitros Principais depois da sua
entrada em pista.

Em qualquer caso, a escolha da bola para o jogo é sempre da responsabilidade exclusiva dos Arbitros Principais do jogo,
em particular quando os dois capitdes ndo chegam a acordo nesta questao.

Imediatamente antes do inicio do jogo, os arbitros designados devem assegurar o seu alinhamento - junto com os
jogadores de cada equipa - na localizagdo mais central da pista, tendo em conta que:

6.1.1 Neste alinhamento devem participar todos os jogadores de ambas as equipas, que estdo capacitados para
participar no jogo, incluindo todos os substitutos disponiveis.

6.1.2 Neste alinhamento é obrigatério o uso - pelos arbitros e por todos os jogadores - do equipamento a utilizar
durante o jogo (com excecdo dos guarda-redes, que ndo necessitam de colocar a mascara e as luvas), ndo é
permitido ter a camisola fora dos cal¢des curtos ou as meias caidas.

Em primeiro lugar, o “chefe da equipa arbitral” deve assegurar, com a ajuda do apito, uma saudagido formal as
autoridades e ao publico presente, que pode levar a cabo - tomando como referéncia a Mesa Oficial do Jogo - para os dois
lados da pista.

De seguida, é efetuada, por via sonora, a apresentacdo dos jogadores de cada equipa e dos Arbitros.
Logo ap6s, os jogadores cada equipa saidam os seus adversarios e também os Arbitros.

Finalmente, os Arbitros devem efetuar as diligéncias adicionais que considerem necessarias para assegurar que o jogo
possa ser iniciado em conformidade com o horario oficial que fora estabelecido.

ARTIGO 8 - FALTA DE COMPARENCIA - TOLERANCIA PARA INICIO E REINICIO DO JOGO

Relativamente a hora oficial do inicio do jogo, qualquer das equipas dispde de uma tolerancia de 15 (quinze) minutos para se
apresentar na pista em condi¢des de disputar o jogo.

1.1

1.2

Quando, esgotada esta tolerancia, qualquer das equipas ndo se encontrar em pista - ou, embora em pista, ndo apresentar
o numero minimo de Jogadores necessario para dar inicio ao jogo - os Arbitros Principais devem proceder da seguinte
forma:

1.1.1 Assegurar a identificacdo dos Jogadores da equipa que estd em pista em condi¢cdes para realizar o jogo,
confirmando a presenga do nimero minimo exigido para o efeito.

1.1.2 Efetuar seguidamente a saudagdo ao publico, apitando logo de seguida para darem o jogo por terminado.

1.1.3 No Boletim do jogo em questiio, os Arbitros Principais registardo, com o detalhe necessario, as circunstancias que
conduziram a sua decisdo de atribuir “falta de comparéncia” a equipa em questao.

A equipa a quem seja averbada uma “falta de comparéncia” é considerada derrotada no jogo em questio, pelo resultado
de 10-0 (dez golos sofridos e zero golos marcados)

Quando se verificar a impossibilidade, temporaria ou definitiva, de utilizacdo da pista de jogo, os Arbitros Principais devem
conceder uma tolerdncia inicial de 15 (quinze) minutos, findos os quais e a manter-se tal impossibilidade, terdo de ser
cumpridos os seguintes procedimentos:

2.1

Se for constatada a existéncia de um motivo de forga maior - avaria grave na iluminagdo, inundagdo ou pista
escorregadia, etc. - que impec¢a a utilizacdo da pista do jogo inicialmente marcada, o jogo terd de ser realizado num
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2.2

2.3

2.4

recinto alternativo, sendo para o efeito concedida pelos Arbitros Principais uma tolerdncia adicional de 90 (noventa)
minutos, que inclui ja 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 héquei em patins, os Arbitros Principais concedem uma tolerancia adicional de 30
(trinta) minutos para que o jogo se possa iniciar.

Se, em qualquer dos casos referidos nos pontos anteriores deste Artigo, se constatar que - depois de terminada a
tolerancia adicional - ndo foi possivel resolver a situacdo em questdo, os Arbitros Principais informario as equipas de
que o jogo ndo se realizara, registando no Boletim de Jogo correspondente informagdo detalhado sobre os factos que
determinaram a sua decisdo.

Sendo o problema ultrapassado e 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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CAPITULO Il - CATEGORIA DOS JOGADORES - DEFINICOES E ENQUADRAMENTO

ARTIGO 9 - CATEGORIA DOS JOGADORES, POR GENERO E GRUPO DE IDADE

1. Em fungio do género e do seu escaldo etario, os Jogadores de Hoquei em Patins sdo classificados, a nivel internacional, nas
seguintes categorias competitivas:

1.1 CATEGORIAS DOS JOGADORES FEMININOS

1.2 CATEGORIAS DOS JOGADORES MASCULINOS

2. A integracdo dos Jogadores nas diferentes categorias efetua-se sempre em fung¢do do ano civil do seu nascimento e o ano em
que se disputam as provas em que for inscrito, conforme se indica seguidamente:

2.1 ]JOGADORES FEMININOS DE HOQUEI EM PATINS
2.1.1 CATEGORIA DE SUB - 17 FEMININO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 12 (doze) anos e que ndo complete 17 (dezassete) anos até 31 de
Dezembro do ano a que se refere a inscrigdo

2.1.2 CATEGORIA DE SENIORES FEMININO

A Jogadora que tenha idade minima completa de 14 (catorze) anos até 31 de Dezembro do ano a que se refere a
inscrigao.

2.2 CATEGORIA DE SENIORES MASCULINOS
2.2.1 CATEGORIA DE SUB - 15 MASCULINO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 12 (doze) anos e que ndo complete 15 (quinze) anos até 31 de
Dezembro do ano a que se refere a inscrigao.

2.2.2 CATEGORIA DE SUB - 17 MASCULINO

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

2.2.3 CATEGORIA DE SUB - 20 MASCULINO

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

2.24 CATEGORIA DE SUB - 23 MASCULINO

0 Jogador que tenha idade minima completa de 14 (catorze) anos e que nio complete 23 (vinte) anos até 31 de
Dezembro do ano a que se refere a inscrigéo.

2.2.5 CATEGORIA DE SENIOR MASCULINO

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

3. Para os Jogadores de Hoquei em Patins com menos de 12 (doze) anos, poderdo ser definidas outras categorias pelas
Federagdes nacionais, visando enquadrar as provas e torneios especificos a organizar nos diferentes escalGes etarios
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ARTIGO 10 - ZONAS DO RINQUE - DEFINIGAO DE ANTI-JOGO E JOGO PASSIVO

1 ZONASDO]JOGO

Atento o disposto no ponto 5 do Artigo 3 do Regulamento Técnico, a linha diviséria de cada meia-pista permite a delimitacgao,
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 esta especificado.

1.1 ZONA DEFENSIVA - TEMPO DE POSSE DE BOLA E RESPECTIVO CONTROLO

1.11

1.1.2

1.1.3

1.1.4

Quando uma equipa assume a posse da bola na sua zona defensiva, dispde de 10 (dez) segundos - contagem esta
assegurada pelos Arbitros Principais, através da sinalética especifica - para iniciar uma agdo ofensiva,
assegurando a conducdo da bola para a sua zona atacante, ultrapassando a linha diviséria de meia-pista.

Depois de uma situacdo de ataque - e ressalvado o disposto no ponto 2.1.2 deste Artigo - a bola pode voltar para a
zona defensiva da equipa que desenvolve uma ac¢do ofensiva, mas depois esta mesma equipa sé dispoe de 5
(cinco) segundos para assegurar que a bola volte a ser conduzida para a sua zona atacante.

Quando, depois de conduzida para a zona atacante, uma equipa faz regressar a bola a sua zona defensiva, os
Arbitros tém de iniciar - através da sinalética especifica - a contagem do tempo de 5 (cinco) segundos no
momento em que a bola cruzar a linha diviséria de meia- pista.

Sempre que seja excedido o tempo de posse de bola na sua zona defensiva - atento o disposto nos pontos 1.1.1 e
1.1.2 deste Artigo - cada equipa é sempre sancionada com um livre indireto - executado nos termos do disposto
no ponto 3.2 deste Artigo - ainda que, antes de esgotado o tempo em causa, a bola seja colocada na parte superior
ou na parte traseira da baliza.

1.2 ZONA ATACANTE - TEMPO DE POSSE DE BOLA E RESPECTIVO CONTROLO

1.2.1

1.2.2

1.2.3

1.2.4

1.2.5

Na organizacdo das suas acdes ofensivas, qualquer das equipas devera procurar rematar a baliza adversaria -
visando a obteng¢do de um golo - mas a sua conclusdo dessas ac¢des tera de ocorrer dentro dum periodo razoavel,
ndo devendo exceder o tempo de 45 (quarenta e cinco) segundos de posse de bola em cada a¢do ofensiva.

A contagem do tempo de posse de bola nas a¢des ofensivas de cada equipa tera de ser assegurado pelos Arbitros
Principais - seja com recurso a consulta do marcador eletrénico do tempo de jogo, seja através de contagem
mental - mas considerando sempre a observagio dos "critérios” de contagem estabelecidos nos pontos seguintes.

A contagem do tempo de posse de bola ndo pode ser cancelada quando ocorrer qualquer uma das seguintes
situacdes e/ou circunstancias:

a) A equipa que detém a posse da bola na zona atacante opta por fazé-la regressar a sua zona defensiva
b) Foi sancionada uma falta que favorece a equipa que detinha a posse da bola
) A posse da bola regressa a equipa que a detinha depois de ocorrer uma das seguintes situagoes:
* Ter sido assinalado um golpe-duplo
* Ter ocorrido um remate a baliza adversaria, sem que bola tenha tocado na sua parte frontal (trave

ou postes) e/ou no guarda-redes, independentemente desse remate ter sido mal 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 voltar & posse da equipa que a detinha - se for

executado u m remate da bola & baliza adversaria e se constate que:
a) A bola embateu ou foi defendida pelo Guarda-redes adversario;
b) A bola embateu na parte frontal (trave ou postes) da baliza adversaria

A contagem do tempo de posse de bola sera sempre cancelada quando a equipa que detém a posse da bola
beneficiar da marcagdo de um penalty ou de um livre direto.

2. DEFINICAO DE JOGO PASSIVO

2.1 Salvaguardando o disposto no ponto 2.3 deste Artigo, considera-se que uma equipa atacante incorre em jogo passivo
quando esta - depois de ter iniciado uma agio ofensiva - ocorre em qualquer uma das situa¢ées seguintes:

2.1.1
2.1.2

Um ou mais Jogadores beneficiam duma clara situagio de golo e evitam a sua concretizagdo.

A equipa mantém a posse de bola sem que depois de transcorrido um periodo de cerca de 45 (quarenta e cinco)
segundos - seja efetuada qualquer tentativa reconhecivel de remate a baliza do adversario, atento o disposto nos

pontos 1.2.1 e 2.2 deste Artigo.
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2.2

2.3

Quando - atentas as disposi¢des do ponto anterior - uma equipa incorre em jogo passivo, os Arbitros Principais nao
podem sancionar tal situacdo de imediato, uma vez que estdo obrigados a assegurar os procedimentos definidos nos

pontos 3.1 e 3.2 deste Artigo.
EXCECOES A PUNICAO DE JOGO PASSIVO

2.3.1 Apratica de jogo passivo sera admitida, a titulo excecional, no caso das seguintes situa¢des especificas:

a) Quando praticado pela equipa que foi sancionada com um “periodo em inferioridade” frente a equipa
adversaria.

b) Quando - ja na parte final da segunda-parte de um jogo - no resultado haja muita vantagem, por parte de
uma equipa.

2.3.2 Consequentemente, nestas situagdes, as equipas em causa estao dispensadas de cumprir - e por isso ndo devem
ser sancionadas pelos Arbitros - as restri¢des relativas a:

a) Tempos de posse de bola na sua zona defensiva (ponto 1.1 deste Artigo)

b) 0 tempo estabelecido para atacar ou rematar a baliza contraria (ponto 1.2.1 deste Artigo)

3 PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS PRINCIPAIS NA OCORRENCIA DE JOGO PASSIVO - AVISO PREVIO E PUNICAQ

4.

3.1

3.2

Quando uma equipa incorrer em jogo passivo, os Arbitros Principais estdo obrigados a efetuar - previamente e de forma
bem visivel - um "AVISO" de que o jogo podera ser interrompido para assinalar a infracdo correspondente, "aviso" esse
que - ndo devendo ultrapassar o tempo de 40 (quarenta) segundos de posse de bola em cada agio 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 se encontra - tem de
levantar os dois bragos bem para cima da sua cabeca, para advertir a equipa atacante de que, a partir de se
momento, dispde de apenas 5 (cinco) segundos para concluir a sua agdo ofensiva, rematando a baliza adversaria.

3.1.2 Constatando 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 questio remate a baliza
adversaria.

3.1.3 Se o outro Arbitro Principal nio iniciar de imediato tal a contagem, esta tera de ser também assegurada pelo
mesmo Arbitro que havia iniciado o "aviso" de ocorréncia de jogo passivo.

Sempre que a equipa atacante ndo conclua a sua a¢do 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 infratora com livre indireto, o qual - atento o disposto no ponto 2 do Artigo 28 destas Regras - sera
executado da seguinte forma:

3.2.1 Se a bola se encontrava na “zona defensiva” e no interior da area de penalty da equipa infratora, o livre indireto
serd executado num dos cantos superiores da area da equipa infratora, identicamente ao estabelecido no ponto

3.2 do Artigo 29 destas Regras.

3.2.2 Se abola se encontrava na “zona defensiva” e atras da baliza da equipa infratora, o livre indireto sera executado
num dos cantos inferiores da drea da equipa infratora, identicamente ao estabelecido no ponto 3.3 do Artigo 29
destas Regras.

3.2.3 Seabola se encontrava na “zona defensiva” da equipa infratora, mas fora da sua area de penalty, o livre indireto
sera executado no local onde a bola se encontrava no momento da interrupgao.

3.24 Se a bola se encontrava na “zona atacante” da equipa infratora, o livre indireto serd executado tal como
estabelecido no ponto 5 do Artigo 23 destas Regras, permitindo que a equipa que beneficia do livre indireto
ponha a bola em jogo, sem que seja necessario respeitar rigorosamente o lugar exato em que a falta foi cometida.

DEFINICAO DE ANTI-JOGO

A pratica de anti-jogo constitui uma clara violagdo dos principios da ética desportiva, ocorrendo quando a equipa de posse da
bola ndo revela qualquer intengdo de atacar a baliza adversaria para marcar um golo, ao mesmo tempo que a outra equipa
assume uma atitude de passividade, sem demonstrar qualquer intencdo de ganhar a posse da bola, renunciando assim,
também ela, a qualquer tentativa de marcar um golo.

PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS PRINCIPAIS NA OCORRENCIA DE ANTI-]OGO

Quando as 2 (duas) equipas incorrem em anti-jogo, os Arbitros Principais tém de intervir eficazmente para que seja retomado
o saudavel espirito competitivo do jogo, assegurando os seguintes procedimentos:

5.1

Os Arbitros Principais interrompem o jogo e retinem-se, no centro da pista, com os capitdes das 2 (duas) equipas - ou
com os seus substitutos em pista - avisando-os de que as mesmas devem abandonar de imediato a pratica de anti-jogo,
ordenando depois o reinicio do jogo com a marcagdo dum golpe-duplo, a executar no local em que a bola se encontrava
no momento da interrupgao.
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5.2

5.3

5.4

No caso deste aviso nio surtir efeito, os Arbitros Principais apitardo de imediato para nova interrupgio do jogo, exibindo
um cartdo azul a cada um dos capitides de equipa - sendo cada um deles suspenso do jogo por 2 (dois) minutos - e
reiniciando depois o jogo com a marcagdo dum golpe-duplo, a executar no local em que a bola se encontrava no momento
da interrupgao.

No caso de também este aviso nao surtir efeito, mantendo as duas equipas a pratica de anti-jogo, os Arbitros Principais
apitardo de imediato, dando o jogo por concluido e relatando detalhadamente os factos ocorridos no respetivo Boletim de
Jogo.

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

ARTIGO 11 - SANGAO DISCIPLINAR DAS EQUIPAS - “PERIODO EM INFERIORIDADE”

1. SANCIONAMIENTO DISCIPLINAR DAS EQUIPAS - JOGAR "PERIODOS EM INFERIORIDADE"

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

Durante um jogo, jogar um “periodo em inferioridade” é a sangdo disciplinar que - embora temporariamente - penaliza as
equipas cujos representantes cometam faltas disciplinares graves e/ou muito graves.

Consequentemente, quando um representante de uma equipa for sancionado com um cartido azul ou com um cartdo
vermelho, também a sua equipa é sancionada, jogando durante um determinado “periodo em inferioridade” - ou seja,
com um ou dois jogadores a menos em pista - em conformidade com as condigdes seguidamente estabelecidas.

Quando em dado momento do jogo ocorrer uma unica infracdo, o correspondente “periodo em inferioridade” pode ser
um dos seguintes:

1.3.1 “Periodo em inferioridade” com a duragdo maxima de 2 (dois) minutos, quando o infrator for sancionado com um
cartdo azul.

1.3.2 “Periodo em inferioridade” com a duragdo maximo de 4 (quatro) minutos, quando o infrator for sancionado com
um cartao vermelho.

1.3.3 Nesta situagdo, o inicio do “periodo em inferioridade” ocorre no momento (tempo de jogo) do reinicio do jogo
pelos Arbitros, depois da sua agdo disciplinar ao infrator da equipa em causa.

Quando em dado momento do jogo ocorrerem duas ou mais infracdes, terdo de ser estabelecidos distintos “periodos em
inferioridade”:

1.4.1 Um primeiro “periodo em inferioridade”, em conformidade com o que estd estabelecido nos pontos 1.4.1, 1.4.2 e
1.4.3 anteriores.

142 Um segundo “periodo em inferioridade” - que corresponde as infracdes adicionais - que tera de ser regulado
conforme as seguintes disposi¢des:

a) Sua duracdo é definida em conformidade com o disposto nos pontos 1.4.1 ou 1.4.2 anteriores;

b) Seu inicio sera coincidente com o momento (tempo de jogo) em que ocorrer o final do primeiro “periodo
em inferioridade”;

) O fim de cada “periodo em inferioridade” ocorre (tempo de jogo) quando a equipa sancionada sofre um
golo - como indicado em detalhe no ponto 2.4 deste Artigo - ou quando se atinge o tempo maximo de
duracio do “periodo em inferioridade” em questdo.

Em relagio as infracdes cometidas, os Arbitros Principais terdo de assegurar o seguinte:

1.5.1 A san¢do imediata dos infratores, em concordincia com a gravidade desse comportamento e controlando (se
aplicavel) a sua saida do rinque e o abandono da area do banco de suplentes da sua equipa (no caso de ser exibido
um cartao vermelho).

1.5.2 As substitui¢des necessarias para que o jogo continue, tendo em conta que a equipa do infrator tera de ter 3 (trés)
jogadores em pista (guarda-redes incluido), situagdo que, ndo sendo possivel, determinara a suspensdo imediata
do jogo, assim como o seu término, de acordo com o ponto 3 do Artigo 12 destas regras.

Quando a sanc¢do disciplinar é imposta a um jogador substituto no banco ou a um outro representante da equipa, a
correspondente sanc¢do do “periodo em inferioridade” implicard que um jogador da equipa em questdo terd de sair de
rinque, por indicacdo do seu Treinado Principal.

1.6.1 O jogador que saiu de pista, ird ocupar um lugar no banco de suplentes, uma vez que ele/ela nao foi sancionado.

1.6.2 Consequentemente, este mesmo jogador pode regressar ao jogo para substituir um colega, assim o seu Treinador
Principal o entenda (mantendo um jogador a menos, se for o caso).
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2.

SANCOES DISCIPLINARES APLICADAS A UMA EQUIPA QUE ESTAVA A JOGAR COM APENAS TRES

Quando uma equipa estava a jogar com apenas 3 (trés) Jogadores - devido a lesdes e/ou san¢des - e um jogador ou outro
representante da equipa cometer uma falta grave ou muito grave, devem ser adotados os seguintes procedimentos:

2.1 Nio havendo substituto disponivel, o jogo sera dado por concluido pelos Arbitros, atento o disposto no ponto 3 do Artigo
12 destas Regras.

2.2 Havendo um substituto disponivel, o jogo podera prosseguir, atento o disposto no ponto 2.3 deste Artigo, sem que haja
lugar a aplicacdo de um novo “periodo em inferioridade”.

2.21 O “tempo maximo” do “periodo em inferioridade” que corresponderia a falta em questdo tenha de ser adicionado
ao tempo que ainda falte cumprir relativamente ao ultimo “periodo em inferioridade” com que a mesma equipa
havia sido anteriormente sancionada.

2.2.2  Osinfratores terdo sempre de cumprir a puni¢do disciplinar que lhes correspondam, pelo que - tratando-se de um
guarda-redes ou outro jogador que estava em jogo - este tera 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
Artigo17 destas Regras quando for necessario substituir um guarda-redes por um jogador de pista.

SANCAOQ DISCIPLINAR DAS EQUIPAS QUANDO OCORREM INFRACOES SIMULTANEAS

Quando - em simultdneo ou no mesmo momento de jogo - ocorrer a suspensio ou expulsdo definitiva do mesmo ntiimero de
representantes (atletas e/ou outros) de cada equipa, a sancdo de “periodo em inferioridade” nio é aplicada, pelo que:

3.1 Poderdo ser asseguradas as substituicdes necessarias para repor a paridade do nimero de joga dores em pista que existia
imediatamente antes das infragdes em questdo, com ressalva do disposto nos pontos 3.2 e 3.3 deste Artigo.

3.2 Quando uma das equipas ndo tiver no seu banco de suplentes jogadores disponiveis para assegurar as substituicdes
necessarias para repor a paridade aludida no ponto 3.1 deste Artigo, cada uma das equipas terd de cumprir a san¢ido de
“periodo em inferioridade” que lhes corresponda, sem efetuar a substituicdo dos infratores.

3.3 Quando - ja depois de ocorridas as substitui¢des referidas no ponto 3.1 deste Artigo e com o jogo ainda interrompido -
uma das equipas for sancionada com novo “periodo em inferioridade”, em razdo de novas infragdes cometidas pelos seus
representantes - seja(m) ele(s) ou nao o(s) mesmo(s) representante(s) que fora(m) ou iria (m) ser sancionado(s)
disciplinarmente - os Arbitros terio de:

3.3.1 Sancionar a equipa do(s) infrator(es) em questdo com um “periodo em inferioridade” adicional, atento o disposto
no ponto 1.5 deste Artigo.

3.3.2 Proceder a anulagdo das substitui¢des que haviam sido efetuadas, uma vez que, aquando do reinicio do jogo, as
equipas terdo em pista um numero distinto de jogadores, tendo em atengdo que:

a) A equipa que foi sancionada com dois “periodos em inferioridade” distintos apenas podera ter 3 (trés)
Jogadores em pista, Guarda-redes incluido;

b) A outra equipa que foi apenas sancionada com um “periodos em inferioridade”, tera 4 (quatro) Jogadores
em pista, Guarda-redes incluido.

INFRACOES ADICIONAIS COMETIDAS APOS REINiCO DO JOGO POR UM INFRATOR QUE CUMPRIA UM A SUSPENSAQ
TEMPORARIA

Se, depois de reiniciado o jogo, um Jogador ou Guarda-redes - que estava a cumprir uma suspensio temporaria junto a Mesa
Oficial de Jogo - incorrer em nova infragdo grave ou muito grave, os Arbitros Principais terdo de assegurar os seguintes
procedimentos:

4.1 Interromper o jogo de imediato e - atento o disposto no ponto 1.8 do Artigo 28 - sancionar o infrator com um cartdo
vermelho direto determinando a sua expulsdo definitiva do jogo e o abandono do banco de suplentes.

4.2 Sancionar a equipa do infrator em questdo com um novo “perfodo de inferioridade”, atento o disposto nos pontos 1.4.2 deste

Artigo.

4.3 Reiniciar o jogo com a execugdo de um livre direto contra a equipa do infrator.

ANULACAOQ DA SANCAQ DE “PERIODO EM INFERIORIDADE” EM RESULTADO DO SOFRIMENTO DE UM GOLO

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 por uma equipa apenas pode ser anulada uma das san¢des de “periodo em inferioridade”
dessa equipa - mas nunca a reentra da de um Jogador ou Guarda-Redes que esteja excluido ou a cumprir uma suspensao
tempordaria do jogo, o qual terd sempre de cumprir a totalidade da sang¢do disciplinar que lhe corresponda.

5.1 A entrada em pista do jogador substituto pode ocorrer mesmo que - na sequéncia do livre direto ou d o penalty que tenha
sido assinalado pela infracdo que originou o “periodo em inferioridade” - o golo sofrido possa ter ocorrido de imediato,
determinando que a equipa em questdo acabasse por nao ser efetivamente punida.

5.2 Se ocorrer um golo valido a favor da equipa que esta a cumprir o “periodo em inferioridade”, tal situagdo ndo implica a
alteracdo da puni¢do em curso, pelo que a referida equipa tera de continuar a jogar com o mesmo niimero de jogadores.
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5.3 Sem prejuizo do disposto ponto 4 do Artigo 19 destas Regras, quando ocorrer um golo obtido por um Jogador na sua
prépria baliza - em resultado de uma ac¢do deliberada e intencional, quando a sua equipa se encontrava a jogar em

"periodo em inferioridade” - o golo em questdo nunca terd qualquer efeito no termo do “periodo em inferioridade” em
questdo, cuja duragdo permanecerd inalterada.
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CAPITULO Il - EQUIPAS DE HOQUEI EM PATINS

ARTIGO 12 - COMPOSICAO DAS EQUIPAS

1. Salvaguardando o estabelecido no ponto 2.1 deste Artigo, em todas as Competi¢des Internacionais de Paises disputados em
dias consecutivos - sob jurisdicdo da FIRS ou qualquer Confederacdo Continental - cada Federagdo Nacional por registar um
maximo de 12 (doze) jogadores, 3 (trés) deles tém de ser guarda-redes.

2. 0jogo de Hoquei em Patins é disputado por duas equipas de 5 (cinco) Jogadores - 1 (um) Guarda-redes e 4 (quatro) Jogadores
de pista, e é obrigatério que na composicdo das equipas exista sempre 1 (um) Guarda-redes no banco de suplentes até final do
jogo, exceto se o seu abandono for motivado por razdes disciplinares (expulsdo) ou por lesdo que seja impeditiva da sua
participacdo no jogo.

2.1 Cada equipa pode, adicionalmente, utilizar 4 (quatro) 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
maximo de 10 (dez) Jogadores, dos quais pelo menos 2 (dois) tém de ser Guarda-redes.

2.2 Para que um jogo se possa iniciar, cada equipa tem de apresentar - sob pena de lhe ser averbada uma “falta de
comparéncia” - um minimo de 5 (cinco) Jogadores em condi¢des aptas para jogar, incluindo obrigatoriamente 2 (dois)
Guarda-redes, um efetivo e outro suplente.

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

3. Se no decorrer de um jogo, em consequéncia de lesdes ou sanc¢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 da-lo por terminado, indicando no
Boletim de Jogo as circunstancias que determinaram tal decisio, detalhando:

3.1 Se tal situagdo foi determinada, essencialmente, pelas expulsdes ocorridas ou pelo abandono injustificado de alguns
Jogadores, situacdo em que a entidade organizadora determinara o averbamento duma “falta de comparéncia” a equipa
faltosa e a sua derrota no jogo em questao.

3.2 Se tal situagdo ocorreu por incidentes anormais ocorridos no jogo, que determinaram lesdes incapacitantes nos
Jogadores que tiveram de abandonar a pista, situagdo em que a entidade organizadora podera optar pela repeticdo do
jogo, no seu todo ou em parte, atento o momento em que foi definitivamente suspenso o jogo em questao.

4. Por constituir uma violagdo muito grave da ética desportiva, nenhuma equipa - que tendo Jogadores disponiveis no seu banco
de suplentes e aptos a entrar em pista - se podera estar em jogo com um nimero de Jogadores inferior ao permitido, situacdo
que a ocorrer determinara os seguintes procedimentos por parte dos Arbitros Principais:

4.1 Efetuar a imediata interrupgio do jogo, exibindo um cartdo 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 infratora com o “periodo de inferioridade” correspondente, atento o
disposto no Artigo 11 destas Regras.

4.3 Assegurar que a equipa infratora mantém em pista o nimero de Jogadores permitido pelas Regras de Jogo, ou seja, se a
equipa infratora jogava com um Jogador a menos, tera de manter tal situagdo durante o “periodo em inferioridade”.

4.4 Assegurar a punigdo técnica da equipa infratora com a marcagdo de um livre direto.

5. A inscrigdo oficial no Boletim de Jogo e a identificacdo dos Jogadores de cada equipa - incluindo os Guarda-redes - é efetuada
através de numeros distintos - entre 1 (um) a 99 (noventa e nove), inclusive, sem utilizagdo do nimero zero - os quais sdo
inseridos, obrigatoriamente, nas camisolas e, opcionalmente, nos calgdes de jogo.

ARTIGO 13 - BANCO PARA JOGADORES SUPLENTES E OUTROS REPRESENTANTES

1. De acordo com o estabelecido no ponto 4 do Artigo 12 do Regulamento Técnico do Héquei 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 Principal

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

1.5 1 (um) Médico

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

1.7 1 (um) Mecanico (ou Ec6nomo)
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Durante cada parte do jogo, cada uma das equipas tem de ocupar o banco de suplentes que esta 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 excecdo de 3 (trés) representantes de cada equipa - sendo um deles o Treinador Principal - que podem permanecer de
pé, junto a tabela exterior que fica diante do banco de suplentes respetivo.

3.1 Com excecdo dos Jogadores suplentes, todos os demais representantes das equipas que estejam inscritos no Boletim de
Jogo e integrem o banco de suplentes, tém de ser portadores de uma credencial emitida pelo Comité Organizador da
competicdo - identificando o seu portador (equipa representada, nome e fun¢do) e com fotografia a cores - e que tem de
estar colocada ao pescoco.

3.2 Em caso de extravio ou perda da credencial, a presen¢a 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 constatada qualquer anomalia, sem gravidade, no banco de suplentes de qualquer das equipas, os Arbitros
Principais ou o Arbitro Auxiliar devem aguardar uma interrupg¢do do jogo para solicitarem ao Delegado da equipa em questio
que assegure a imediata correg¢do da situagao.

Se for constatada uma situagdo de grave infracdo disciplinar com origem no banco de suplentes de qualquer das equipas, os
Arbitros Principais devem proceder como estipulado no Artigo 24 destas Regras.

Perde o direito de integrar o “banco de suplentes” qualquer Jogador ou representante duma equipa a quem tenha sido exibido
um cartdo vermelho, sendo expulso pelos Arbitros Principais.

6.1 Os 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 ter sido expulso ou por outro motivo - ndo estd devidamente
habilitado para o efeito, os Arbitros Principais devem solicitar a intervencdo policial para garantir que as suas
determinagdes sejam cumpridas

Para além dos Jogadores suplentes de cada equipa, aquando duma substituicdo, apenas o Médico e/ou o Massagista podem -
depois de expressamente autorizados pelos Arbitros Principais - entrar em pista para prestar assisténcia a um Jogador,
mesmo na eventualidade de terem sido expulsos e excluidos do banco de suplentes.

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

7.2 Se houver reincidéncia na infragio referida no ponto 7.1 anterior, os Arbitros Principais devem exibir o cartdo vermelho
aos infratores, expulsando-os do banco de suplentes, depois de prestada a assisténcia ao Jogador lesionado.

ARTIGO 14 - ACAO E INTERVENGAO DO GUARDE-REDES NO JOGO

Tal como os demais Jogadores, o Guarda-redes deve apoiar-se nos seus patins, beneficiando embora - mas ape nas enquanto
permanecer na sua area de penalty - de direitos especiais na defesa da sua baliza, conforme estabelecido seguidamente.

1.1 Natentativa de defender um remate ou de evitar que a sua equipa sofra 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 efetuar a defesa da sua baliza, deve levantar-se e colocar-se sobre os seus patins, embora possa
manter um dos joelhos apoiado no solo, exceto quando for executado um livre direto ou um penalty contra a sua equipa,

atento o estabelecido no ponto 3 do Artigo 30 destas Regras.

1.3 Se o Guarda-redes deixar cair a sua mascara e assim defender um remate a sua baliza, ndo ha lugar a marcacdo de
qualquer falta, devendo os Arbitros Principais aplicar a "lei da vantagem" e sé depois - se for caso disso - interromper o
jogo para recolocagdo da mascara do Guarda-redes.

1.4 Quando o guarda-redes efetua uma intervengio correta e ndo faltosa na defesa da sua baliza - impactando a bola, que
acaba por entrar diretamente na baliza adversaria, sem ser jogada ou sem ser tocada por qualquer outro jogador em pista
- conseguindo obter um golo para a sua equipa, esta situagdo terd sempre de ser validada pelos Arbitros Principais,

atento o disposto no ponto 1.2. 4 do Artigo 19 destas Regras.

Na sua area de baliza, o Guarda-redes nido pode, de forma intencional, impedir que a bola seja jogada, ndo lhe sen do permitido:
a)  Agarrar ou prender a bola com a(s) a(s) mao(s);
b) Deitar-se em cima da bola;

c¢)  Prender abola entre as suas pernas e caneleiras
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d)
e)
f)

Efetuar movimentos de abrir e fechar as pernas para impedir que a bola seja jogada;
Utilizar o stick para prender a bola contra os seus patins ou caneleiras

Utilizar o stick para transportar a bola e imobiliza-la entre as suas pernas e caneleiras

Se ocorrer qualquer uma destas infragdes, os Arbitros Principais tdm de interromper o jogo e assinalar um penalty contra a
equipa do Guarda-redes infrator, sem que seja exercida acdo disciplinar.

Quando o Guarda-Redes tem o seu corpo totalmente fora da sua area de penalty, ndo podera utilizar intencionalmente os seus
instrumentos especificos de protecio, estando por isso sujeito as seguintes penalizagdes:

3.1

3.2

Se o0 Guarda-redes jogar a bola intencionalmente com as luvas ou as caneleiras de prote¢do, o jogo sera imediatamente
interrompido pelos Arbitros Principais, que exibirdo um cartdo azul ao infrator, assegurando depois as san¢des
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 se de forma ndo intencional, a bola embater nas suas
luvas ou caneleiras de prote¢do - os Arbitros Principais devem assinalar - se ndo houver lugar a aplicagdo da “lei da
vantagem ” - um livre indireto contra a equipa do infrator, sem que seja exercida qualquer agao disciplinar.

FALTAS COMETIDAS PELO GUARDA - REDES FORA DA SUA AREA DE PENALTY

Quando a bola se encontra atras da sua area de baliza, podem ocorrer faltas cometidas pelos Guarda-redes, obrigando os
Arbitros Principais a interromper o jogo de imediato e sancionar a equipa do Guarda-redes infrator da seguinte forma:

4.1

4.2

4.3

4.4

Assinalar uma falta técnica, sem exercer acdo disciplinar - assegurando a execugdo do correspondente livre indireto no
canto inferior da drea de penalty mais préximo do local da falta - quando o Guarda-redes jogar a bola irregularmente com
o stick sem que esteja exclusivamente apoiado nos seus patins, mantendo um ou ambos os joelhos apoiados no solo.

Assinalar uma falta de equipa, sem exercer agdo disciplinar - assegurando a execuc¢do do correspondente livre indireto no
canto inferior da area de penalty mais préoximo do local da falta - sempre que o Guarda-redes em questdo golpear com o
seu stick:

a) Ostick doJogador adversario

b) A zona dos patins e/ou das caneleiras do Jogador adversario, sem provocar a sua queda na pista e se m usar de
violéncia
Assinalar um livre direto - depois e exibir um cartdo azul ao Guarda-redes infrator - sempre que este golpear com o stick

um Jogador adversario na zona dos patins e/ou das caneleiras, provocando a sua queda na pista.

Assinalar um livre direto - depois de exibir um cartdo vermelho ao Guarda-redes infrator - sempre que este golpear com
o stick um Jogador adversario, agredindo-o numa zona de protegida do seu corpo (pernas, bragos, tronco, etc.)
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CAPITULO IV - SITUAGOES ESPECIFICAS DE JOGO

ARTIGO 15 - INiICIO E REINICIO DO JOGO - GOLPE DE SAIDA

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

2. No inicio de cada umas das partes do jogo e sempre que um golo seja assinalado, a bola é colocada na marca do golpe de saida,
inscrita no circulo central, sendo o golpe de saida correspondente executado, ap6s o apito dos Arbitros principais, pela equipa
que dele for encarregada.

3. Na execugdo 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 Apés o apito dos Arbitros Principais, a bola estd em jogo, podendo os jogadores adversarios tocar na bola, se aquele
executante hesitar ou demorar a joga-la.

3.2 Naexecugdo do golpe de saida, a bola pode ser lancada:
a) Na dire¢do da meia-pista contraria; ou

b) Atrasada para a prdpria 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 contraria, devendo os Arbitros proceder em conformidade

com o disposto no ponto 1.1.4 do Artigo 10 destas Regras.

3. Se o jogador encarregado da execucdo do golpe de saida decidir, apés o apito do Arbitro, rematar diretamente 3 baliza
adversaria e daf resultar um golo - sem que a bola tenha sido tocada ou jogada por qualquer outro jogador - o golo ndo sera
validado pelos Arbitros, que recomecaro o jogo com a marcagio de um golpe-duplo num dos angulos inferiores da 4rea de
“penalty” da baliza por onde a bola havia entrado.

ARTIGO 16 - DESCONTO DE TEMPO

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 duragdo maxima de 1 (um) minuto.

1.1 A equipa que ndo solicitar um desconto de tempo na primeira parte do jogo nio pode solicitar 2 (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 o tempo normal de jogo.

2. Os descontos de tempo devem ser solicitados pelos Delegados das equipas junto da Mesa Oficial de Jogo, competindo ao
Arbitro Auxiliar - aquando da primeira interrupgdo do jogo e atento o disposto no ponto 3 deste Artigo - assegurar os
seguintes procedimentos:

2.1 Informar os Arbitros Principais, equipas e publico em geral sobre o pedido apresentado, colocando uma b andeira - ou
outra sinalizag¢do especifica - no canto superior da Mesa de Jogo que estd mais préximo do banco de suplentes da equipa
em questdo

2.2 Avisar os Arbitros Principais - através de sinal sonoro ou apito - para concederem um desconto de tempo, indicando
qual das equipas o solicitou.

2.3 Assegurar o controlo da duragdo de cada desconto de tempo, emitindo novo sinal sonoro ou apito no momento do seu
termo.

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

3. Qualquer desconto de tempo sé pode ser concretizado, depois dos Arbitros Principais confirma em - perante a Mesa Oficial de
Jogo e através de apito e da sinalética especifica - a sua autorizacdo para a interrupgao de jogo.

3.1 Quando - no momento em que o desconto de tempo ia ser concedido - se verificar a existéncia de um o u 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 efetivada a saida da pista dos Jogadores lesionados.

3.2 0 desconto de tempo sera sempre averbado a equipa que o solicitou, mesmo que esta venha a prescindir do mesmo, ja
depois da Mesa Oficial de Jogo ter dado indicacdo aos Arbitros Principais do pedi do em questao.

3.3 Quando a equipa que solicitou o desconto de tempo, prescindir de usar parte do tempo correspondente, os Arbitros
Principais devem ordenar de imediato o reinicio do jogo, sem esperar pelo final do desconto de tempo.

4. Durante o desconto de tempo, os Jogadores de cada equipa podem reunir-se junto do seu banco de suplentes, podendo ambas
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as equipas efetivar qualquer substituicdo de Jogadores, mas sem que qualquer outro seu representante possa entrar na pista.

4.1 Os 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 terdo de ordenar o recomeco do jogo através de apito, exceto
quando o reinicio do jogo tiver de ser efetuado com a execu¢do dum livre direto ou com a execucdo de um penalty.

ARTIGO 17 - ENTRADAS E SAIDAS DA PISTA - SUBSTITUIGOES DE JOGADORES

Os Jogadores de cada equipa - incluindo os Guarda-redes - entram e saem da pista pela porta existente junto ao seu banco de
suplentes, designadamente quando da efetivagdo duma substitui¢do.

ENTRADAS OU SAIDAS DA PISTA SALTANDO A VEDACAO

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

2.2 Nenhum Guarda-redes ou Jogador de pista podera saltar por cima da vedagdo sem autorizacdo prévia e especifica dos
Arbitros Principais, pelo que quando ocorrer esta infragdo, os Arbitros terdo de assegurar os seguintes procedimentos:

2.2.1 Tratando-se da primeira infragdo cometida pelo Guarda-redes ou Jogador em causa, o jogo ndo serd interrompido,
devendo os Arbitros assegurar - aquando da primeira interrupgio de jogo - os procedimentos estabelecidos no

ponto 2.2 do Artigo 26 destas Regras.

2.2.2  Se Guarda-redes ou Jogador em causa forem reincidentes nesta infracio, os Arbitros devem interromper o jogo de
imediato, assegurando depois os procedimentos definidos no ponto 2.3 do Artigo 26 destas Regras.

2.3 Seum Jogador salta a vedagdo para dentro da pista, efetuando uma "substitui¢do irregular”, incorre numa falta grave, que
os Arbitros Principais terdo de sancionar, atento o disposto no ponto 6 deste Artigo.

SUBSTITUICOES OBRIGATORIAS

3.1 Ressalvando a situacdo de ndo haver substitutos disponiveis, qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha de ser
assistido em plena pista tem de ser obrigatoriamente substituido, mesmo que ja se encontre em boas condigdes fisicas
para prosseguir no jogo.

3.2 Ressalvando o disposto no ponto 1.3 do Artigo 14 destas Regras, sempre que se verificar a avaria ou danificacdo do
equipamento do Guarda-redes em pista os Arbitros Principais devem interromper o jogo de imediato e assegurar a sua
imediata substitui¢do pelo Guarda-redes suplente, exceto no caso de nao haver Guarda-redes substituto disponivel.

3.2.1 Néo é obrigatoria a substituicdo do Guarda-redes quando, aproveitando uma interrupgdo do jogo, este solicitar
aos Arbitros Principais que o autorizem a deslocar-se brevemente ao seu banco de suplentes para limpar a viseira
do capacete ou para ajustar fixacdo das caneleiras ou de outra peca do seu equipamento de protegdo.

3.2.2 Enquanto decorre um desconto de tempo (“time-out”) ou estiver a ser prestada assisténcia e m pista a um Jogador
ou Guarda-redes lesionado, a limpeza da viseira ou o ajuste do equipamento do Guarda-redes ndo carece da
autorizacdo 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 a o seu banco de
suplentes para limpar a viseira - ou por qualquer outro motivo - sem pedir autorizagdo aos Arbitros Principais, estes
terdo de assegurar:

3.3.1 Os procedimentos estabelecidos no ponto 2.2 do Artigo 26 destas Regras.

3.3.2 A substituicdo obrigatdéria do Guarda-redes infrator pelo Guarda-redes suplente, exceto no caso de nio haver
Guarda-redes substituto disponivel.

SUBSTITUICOES - NORMAS GENERICAS

As substitui¢cdes de Jogadores e/ou Guarda-redes podem ser efetuadas com o jogo a decorrer ou com o j ogo parado, tendo em
conta o que esta estabelecido nos pontos seguintes.

4.1 Se asubstituicdo é efetuada com o jogo a decorrer, o Jogador ou o Guarda-redes substituto ndo pode entrar na pista antes
da saida da pista do Jogador ou do Guarda-redes substituido, atento o disposto no ponto 6 deste Artigo.

4.2 Sendo permitidas substitui¢des antes dos Arbitros Principais concluirem a colocagio dos Jogadores para a execucdo dum
penalty ou dum livre direto, nenhuma das equipas pode efetuar substitui¢des depois de autorizada a sua execucdo, ou
seja, durante os 5 (cinco) segundos concedidos para a concretizagio do penalty ou do livre direto.

4.3 Os Guarda-redes - inscritos, como tal, no Boletim de Jogo - s6 podem substituir um outro Guarda-redes, excetuando —
atento o disposto no ponto 5.2 deste Artigo - a sua reentrada em jogo para substituir um Jogador de pista.
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4.4

A reentrada em pista de qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha sido assistido em pista sé podera o correr depois
do jogo ter sido reiniciado pelos Arbitros Principais.

5. NORMAS ESPECIFICAS A CONSIDERAR NA SUBSTITUICAO DE GUARDA-REDES

Os Guarda-redes podem ser substituidos nas mesmas condi¢des que os outros Jogadores, podendo a sua equipa optar por
solicitar aos Arbitros Principais que - aproveitando uma interrup¢do do jogo - sejam concedidos 30 (trinta) segundos para
concretizar a substitui¢do pelo Guarda-redes suplente.

5.1

5.2

Quando - seja por lesdo ou razdes disciplinares ou seja por forca do disposto no ponto 3 deste Artigo - for obrigatdria a
substituicio do Guarda- redes em pista e niio houver um Guarda-redes substituto disponivel, os Arbitros Principais terio
de conceder 3 (trés) minutos para que um outro Jogador possa assegurar tal substituicdo, colocando o equipamento
especifico de protecdo 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
protecdo ao Jogador que o iria substituir, os Arbitros Principais devem diligenciar a interveng¢ao do Capitdo em
pista e /ou dos Delegados da equipa em questdo, para que o problema seja solucionado.

5.1.2 Quando tais diligéncias se revelarem infrutiferas, o jogo sera dado por terminado pelos Arbitros Principais,
efetuando estes depois uma informagao detalhada no Boletim de Jogo relativamente aos factos ocorridos.

Por opgdo 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 baliza,
nem tdo pouco utilizar as caneleiras e prote¢des especificas por estes utilizadas.

5.2.1 Ojogador substituto ndo pode beneficiar dos direitos especiais concedidos aos guarda-redes na sua area de baliza,
nem tampouco podera usar qualquer das protecdes especificas dos guarda-redes.

5.2.2 Se um jogador entra indevidamente na pista para substituir um guarda-redes antes do tempo que estd
estabelecido no ponto 5.2 deste Artigo, terdo de ser considerados os seguintes procedimentos:

a) Quando a acdio ocorre com o jogo parado ou interrompido, o Arbitro Auxiliar e/ou os Arbitros Principais
devem de interferir de imediato para corrigir a situagdo, assegurando que um guarda-redes da equipa em
causa - o que havia saido da pista ou um guarda-redes substituto - reentre na pista para substituir qualquer
um dos demais jogadores, sem que seja exercida qualquer agao disciplinar.

b) Quando o jogo esta ativo e em curso, o Arbitro Auxiliar deve de imediato efetuar um aviso sonoro para
notificar os Arbitros Principais sobre a ocorréncia de uma infracio, os quais tém de interromper o jogo
para, imediatamente depois, aplicarem os procedimentos que estdo estabelecidos nos pontos 6.3.1, 6.3.2 e
6.3.3 do Artigo 4 destas Regras.

6. SUSTITUICAO IRREGULAR E SANCAO DOS INFRATORES

6.1 Quando o jogo estd parado ou interrompido nunca pode ser considerada a existéncia de uma substitui¢do irregular, razdo
que impede os Arbitros Principais de ordenar o reinicio do jogo sem ter o cuidado de verificar se estdo reunidas todas as
condig¢bes regulamentares que permitem fazer-lho.

6.2 Quando o jogo estd ativo e em curso e ocorre uma substitui¢io irregular, os Arbitros devem de assegurar - com
salvaguarda do estabelecido nos pontos seguintes - a exibi¢do de um cartdo azul ao jogador ou guarda-redes substituto,
sendo a sua equipa sancionada com o correspondente “periodo em inferioridade”, em conformidade com o Artigo 11
destas Regras.

6.3 Se ocorrer uma entrada indevida em pista de um jogador ou guarda-redes ndo autorizado a fazer-lho - seja porque tinha
sido temporaria ou permanentemente excluido do jogo, seja porque nao tinha sido previamente registrado no Boletim do
Jogo - os Arbitros Principais tém de assegurar o cumprimento das normas estabelecidas nos pontos 6.2 e 6.3 do Artigo 4
das Regras de Jogo.

6.4 Quando o jogo for interrompido pelos Arbitros Principais para exercer uma agio disciplinar decorrente de qualquer
substituicdo irregular, o jogo terd de ser reiniciado com a execucido de um livre direto contra a equipa do jogador ou
guarda-redes infrator.

6.5 Em caso de uma infracdo do estabelecido no ponto 4.2 deste Artigo, os Arbitros Principais terdo de ordenar o reinicio do
jogo com a execugdo do livre direto em questdo.

ARTIGO 18 - JOGANDO A BOLA - NORMAS ESPECIFICAS
1. JOGAR OU REMATAR A BOLA COM 0 ALEU OU STICK

1.1

Sem prejuizo do disposto no ponto 1 do Artigo 14, a bola s6 pode ser jogada com o aléu (ou stick), embora - e desde que o
Jogador em questdo ndo se encontre na area de penalty de qualquer das equipas - a bola possa ser parada com os patins
ou com qualquer parte do corpo, mas nunca com a mao.
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3.

5.

1.1.1 A bola s6 pode ser movimentada ou rematada com as partes planas do “stick”, sendo proibido “cortar” a bola, ou
seja, a bola ndo 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 - nio podera
levantar nenhuma parte do stick acima do nivel do seu préprio ombro, restricdo que, no entanto, nao é aplicavel
quando qualquer Jogador rematar a bola a baliza adversaria, desde que o levantamento do stick ndo ponha em
perigo a integridade fisica de quais quer dos Jogadores em pista, sejam eles adversarios ou colegas de equipa.

1.1.3 Qualquer das situagdes irregulares referidas nos pontos 1.1.1 e 1.1.2 deste Artigo sdo puniveis com uma falta
técnica, atento o estabelecido no Artigo 25 destas Regras.

1.2 Nao pode ser validado qualquer golo obtido em resultado - acidental ou ndo - 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 préprios
patins.

RESTRICOES A INTERVENCAO DOS JOGADORES PARA MOVIMENTAR A BOLA

2.1 Os Arbitros Principais devem interromper o jogo e assinalar a correspondente falta técnica - a qual é punivel a nos
termos do estabelecido no Artigo 25 destas Regras - sempre que um Jogador praticar qualquer das seguintes infragdes:

2.1.1 Jogar ou movimentar a bola quando - para além dos patins - estiver com as mios ou qualquer outra parte do seu
corpo em contacto com a pista, excecdo feita ao Guarda-redes, quando na sua area de penalty.

2.1.2 Jogar ou movimentar a bola com a ajuda das maos, bragos ou com qualquer outra parte do corpo.
2.1.3 Parar a bola com a méo ou pontapea-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, excecdo feita ao Guarda-redes, quando na sua area de
penalty.

2.1.6 Estiver de posse da bola - mas parado e de costas para a pista de jogo - em qualquer dos cantos da pista ou atras
duma baliza.

2.2 Durante o jogo, a bola ndo podera ser levantada a mais de um metro e cinquenta centimetros (1,50 metros) de altura,
excecdo feita ao Guarda- redes quando na sua area de penalty.

2.2.1 Ocorrendo a infracdo desta disposicdo, os Arbitros Principais sancionardo a equipa do infrator com um livre
indireto, ainda que tal infragdo tenha ocorrido na 4rea de penalty da equipa do infrator.

2.2.2 Nio sera, porém, considerada como infragdo qualquer situagdo em que a bola suba acima da altura regulamentar
devido a quaisquer ressaltos 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.

INTERVENCAO DE JOGADORES COM IRREGULARIDADES NO EQUIPAMENTO - SANCAQ DAS FALTAS

3.1 Ressalvando o disposto no ponto 3.2 deste Artigo, os Arbitros Principais devem interromper o jogo quando um Jogador
ou um Guarda-redes jogar a bola, ou tomar parte ativa no jogo, com o seu equipamento em situacdo irregular,
designadamente quando se verificar uma das seguintes circunstancias:

3.1.1 Jogar a bola intencionalmente sem o “stick” estar seguro numa das maos
3.1.2 Jogar a bola com um dos patins avariado (perda ou bloqueio de alguma roda, patim separado da bota, etc.)

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

3.2 Se um Jogador se encontrar com o seu equipamento em condi¢des irregulares, mas nao tiver qualquer intervencdo ativa
no jogo, este ndo deve ser interrompido pelos Arbitros Principais, devendo ser aproveitada uma interrupgao do jogo para
assegurar a substituicdo desse Jogador, caso tal substituicdo ainda ndo tenha ocorrido.

BOLA DEFEITUOSA

Quando uma bola se tornar defeituosa, os Arbitros Principais interrompero o jogo, procedendo depois 3 sua substituicio por
uma nova bola, por si escolhida, sendo o jogo recomeg¢ado com a marcagdo de um livre indireto a favor da equipa que detinha a
posse de bola no momento em que a interrupgao foi efetuada.

BOLA "EM JOGO"

5.1 Considera-se "bola em jogo" quando os Arbitros Principais apitam para inicio ou reinicio do jogo ou quando - apés
interrupgdo de jogo efetuada pelos Arbitros Principais para assinalar um livre indireto - o Jogador que beneficie da falta,
toque na bola.
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5.2 Considera-se ainda que a bola continua em jogo quando tocar acidentalmente nos Arbitros Principais ou quando - de
forma acidental - subir a mais de um metro e cinquenta centimetros (1,50 metros), seja por ter batido na baliza ou nas
vedacoes laterais ou de fundo, seja por defesa do Guarda- redes, seja ainda por ressalto entre dois “sticks”.

BOLA "FORA DE JOGO"

Considera-se a "bola fora de jogo" sempre que o jogo tiver sido interrompido pelos Arbitros Principais ou quando:

6.1 A bola fica presa nas caneleiras do guarda-redes ou em qualquer lugar na parte de fora da baliza. Nessas situagdes, os
Arbitros Principais interromperdo o jogo, retomando com um golpe-duplo, sinalizado num dos cantos inferiores da area
de penalty.

6.2 A bola ficar presa entre as vedagdes de fundo da pista e as redes de prote¢do ou quando a bola transpuser as vedacoes,
saindo fora da pista, seja por agdo intencional ou por ter tocado num Jogador, ainda que acidentalmente, seja por ter sido
rematada contra a barra ou contra um poste da baliza, saindo depois para fora da pista. Nestas situagdes o jogo sera
interrompido pelos Arbitros Principais, recomecando depois com uma das seguintes alternativas:

6.2.1 Com a sinalizacdo de um livre indireto contra a equipa do infrator sempre que os Arbitros Principais nio
tenham duavidas relativamente ao responsavel por colocar a bola fora de pista.

6.2.2 Com a sinalizacdo de um golpe-duplo, quando os Arbitros Principais tiverem dividas sobre quem foi o Jogador
responsavel por colocar a bola fora de pista, seja por efeito de um ressalto entre dois sticks, seja for efeito de uma
situacdo confusa entre dois ou mais jogadores de equipas diferentes.

6.3 Quando a bola tocar o teto do pavilhdo - seja por efeito duma defesa do Guarda-redes, seja por efeito de um remate que
embateu na trave ou nos postes duma baliza ou seja numa situagdo em que os Arbitros Principais tém duvidas sobre qual
o Joga dor infrator - 0 jogo recomegara com a marcagdo de um golpe-duplo, a executar no centro da linha de meia-pista.

ARTIGO 19 - OBTENCAO E VALIDACAO DE UM GOLO

VALIDACAO DE UM GOLO

1.1 Considera-se um golo de cada vez que - com o jogo a decorrer e em condi¢des regulamentares - a bola passe
completamente a "linha de baliza", a qual esta situada entre os postes e por debaixo da barra, sem que a bola tenha sido
langada, transportada ou impelida com o pé, ou com qualquer parte do corpo do Jogador atacante.

1.2 Um golo serd sempre valido se resultar de:

1.2.1 Um remate regular, desferido em qualquer parte da pista, exceto se resultar da execu¢do de um "livre indireto" ou
de um golpe de saida e a bola entrar diretamente 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 entrar diretamente na baliza, sem ter sido tocada ou
jogada por qualquer outro Jogador.

1.2.3 Um golo 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.

1.2.4 Um golo obtido pelo guarda-redes que efetua uma intervengdo correta e nao faltosa na defesa da sua baliza,
impactando a bola, que acaba por entrar diretamente na baliza adversaria, sem ser jogada ou tocada por qualquer
outro jogador em pista.

1.3 Se a bola subir a mais de um metro e cinquenta centimetros (1,50 metros) de altura - depois de bater num dos postes ou
barra da baliza, tabelas laterais ou de fundo e ao cair tocar nas costas do Guarda-redes e entrar na baliza, os Arbitros
Principais validarao 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, mascara ou luva, numa tentativa de impedir que a bola
entre na sua baliza, sem contudo o conseguir, os Arbitros Principais devem validar o golo e proceder disciplinarmente
contra o Jogador em questdo, atento o disposto no ponto 8.1 do Artigo 23 destas Regras.

GOLOS NAO VALIDOS
2.1 Um golo nio sera valido se resultar de:

2.1.1 Um ressalto - acidental ou ndo - em qualquer parte do corpo ou nos patins do Jogador da equipa que dele
beneficiaria.

2.1.2 A execugdo de um livre indireto, entrando a bola diretamente na baliza da equipa adversaria, sem ter sido tocada
ou jogada por qualquer outro Jogador.

2.1.3 Aexecugdo de um golpe de saida, entrando a bola diretamente na baliza da equipa adversaria, se m ter sido tocada
ou jogada por qualquer outro Jogador.
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2.1.4 Aintervencio de um elemento estranho ao jogo.

2.2 Em qualquer destes casos, o jogo recome¢ara com a marcagdo de um golpe-duplo, o qual serd sempre marcado em
qualquer um dos cantos inferiores da area de penalty em questdo.

GOLO OBTIDO NO TERMO DO JOGO OU NO TERMO DA PRIMEIRA PARTE

Se um "golo valido” for marcado, ao 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 execugdo do correspondente
golpe de saida e apitando logo de seguida para terminar o jogo ou a primeira parte.

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:

4.1 Exibicdo de dois cartées vermelhos, um ao Jogador ou Guarda-redes em questdo e o outro ao Treinador Principal ou - na
sua auséncia e pela ordem indicada - ao Treinador Adjunto ou a um dos Delegados ou ao Capitdo em pista.

4.2 Penalizacdo da equipa dos infratores com dois “periodos em inferioridade” distintos, atento o disposto nos pontos 1.3 e 2
do Artigo 11 destas Regras.

ARTIGO 20 - BLOQUEIO E OBSTRUGAO

BLOQUEIO

Acido tatica legal efetuada por um Jogador atacante, o qual - sem efetuar qualquer contacto fisico - tenta impedir que o Jogador
adversario obtenha uma posi¢do defensiva mais favoravel, afetando assim a eficacia da sua intervencao.

1.1 OJogador “bloqueador” pode realizar a agdo de bloqueio de forma estatica (sem bola) ou dindmica (com bola).

1.2 Se o ]Jogador bloqueado estiver parado, o “bloqueador” pode efetuar 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 deixar espago suficiente - a distdncia minima
exigida é de 50 (cinquenta) centimetros - para que o Jogador bloqueado possa tentar evitar o bloqueio, parando ou
mudando de direc¢ao.

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

DESFAZER O BLOQUEIO

Acdo legal de grande utilidade tatica, em que ndo chega a existir uma ocupacgao de espaco por parte do Jogador atacante e que é
executada sem qualquer contacto fisico com o Jogador defensor adversario.

. CORTINA

Acido tatica legal que é desenvolvida pelo Jogador atacante, o qual - sem estar de posse da bola - se desloca pela frente do
defensor adversario para, dessa forma, procurar dificultar uma resposta eficaz deste a acdo ofensiva que estd a ser
desenvolvida pelo Jogador que estd de posse da bola.

BLOQUEIO ILEGAL
0 bloqueio é ilegal quando ocorre qualquer uma das seguintes situagdes:
4.1 O]Jogador bloqueador promove qualquer contacto fisico com um “defensor” adversario.

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

4.3 O Jogador bloqueador estd em movimento e ndo respeita a distancia de 50 (cinquenta) centimetros relativamente ao
Jogador “bloqueado” ou quando o Jogador bloqueador empurra ou promove um choque com o Jogador bloqueado.

OBSTRUCAQ

Acdo de jogo ilegal, que ocorre quando um Jogador, seja ele atacante ou defensor, promove intencionalmente um contacto fisico
com um adversario, para impedir a sua oposi¢do a uma jogada e/ou a sua progressdo na pista, de que sdo exemplo:

5.1 Cortar ou barrar o caminho a um adversario, impedindo a sua desmarcagio sem bola ou impedindo-o de participar numa
jogada que estd em curso.

5.2 Comprimir um adversario 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 vedagdo da pista, com o objetivo de barrar a
passagem a um adversario, prejudicando assim a sua livre movimentacio.
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6.1

6.2

Tanto o bloqueio ilegal como a obstrugio devem ser punidas pelos Arbitros Principais, sendo assinalada uma falta de
equipa, contra o infrator, atento o estabelecido no ponto 3.5 do Artigo 26 destas Regras.

Os Arbitros Principais devem fazer uma “leitura” e avaliagao correta das situagdes de jogo, para distinguir:

6.1.1 Asagoes faltosas e "puniveis" - casos da obstrugdo e do bloqueio ilegal - relacionadas com a¢des intencionalmente
faltosas e que envolvem contato com os adversarios; e

6.1.2 As agdes taticas dos Jogadores atacantes, perfeitamente legais e que, como tal, valorizam a competitividade do
jogo e ndo devem ser punidas.

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

ARTIGO 21 - OUTRAS SITUAGOES ESPECIFICAS DE JOGO

1.

DESLOCACAO DA BALIZA

Quando 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 a¢do voluntéria e intencional dum Guarda-redes ou Jogador de qualquer das
duas equipas, os Arbitros Principais interromperao o jogo de imediato e exibem o cartio azul ao infrator, assegurando o
cumprimento das sang¢des correspondentes, atento o disposto no ponto 2 do Artigo 27 destas Regras e tendo ainda em
conta o seguinte:

1.1.1 Se a infracdo for cometida por um Jogador que “atacava” a baliza deslocada, tem de ser assinalado um livre direto
contra a equipa do Jogador infrator.

1.1.2 Se ainfragdo for cometida pelo Guarda-rede s ou Jogador que “defendia” a baliza deslocada, te m de ser assinalado
um penalty contra a equipa do Jogador infrator.

Se o deslocamento da baliza ocorreu por a¢do involuntaria e ndo intencional dum Jogador de qualquer d as equipas, os
Arbitros Principais devem proceder da seguinte forma:

1.2.1 Tentar repor a baliza no seu lugar original, sem que seja necessario proceder a uma interrup¢do do jogo.

1.2.2 No caso de ser inviavel a opcdo referida no ponto anterior, os Arbitros Principais interromperdo o jogo para
poderem recolocar a baliza na sua posi¢do original, recomeg¢ando o jogo com a marca¢do dum livre indireto por
parte d a 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 serda sempre marcado para proceder ao recome¢o do jogo, depois do jogo ter sido interrompido pelos
Arbitros Principais numa das seguintes circunstancias:

2.1.1 A interrup¢io em questio foi efetuada 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 interrupgao.

2.1.2 A interrupgio foi efetuada para assinalar duas faltas, de idéntica gravidade e cometidas em simultaneo, por parte
de dois Jogadores, sendo um de cada equipa.

Para execuc¢do do “golpe-duplo”, 1 (um) Jogador de cada equipa colocar-se-a em frente um do outro, d e costas para a sua
meia-pista, tendo o “stick” colocado no chao e a uma distancia da bola de 20 (vinte) centimetros, no minimo.

2.2.1 Excetuando os Jogadores que vdo executar o golpe-duplo, todos os demais Jogadores em pista terdo de estar
colocados a uma distancia de, pelo menos, 3 (trés) metros, relativamente ao local da execugdo.

2.2.2 Naexecugio dum golpe-duplo, os Jogadores sé poderio tentar jogar a bola apés o apito do Arbitro.

2.2.3  Se a bola for movimentada por um dos Jogadores antes do apito do Arbitro, sera de imediato assinalado um livre
indireto contra a equipa do Jogador infrator, que sera marcado no mesmo local.

0 local da marcagio do golpe-duplo sera indicado pelos Arbitros Principais em fungdo do local em que a bola se
encontrava no momento da interrupgdo, com salvaguarda das situagdes especificas indicadas nos pontos seguintes.

2.3.1 No caso da invalidagdo dum golo irregular, por ter sido obtido diretamente na execugido de um golpe de saida ou
de um livre indireto, o golpe-duplo sera marcado num dos cantos inferiores da area de penalty em questdo.

2.3.2 Se a bola ficar fora de jogo, por ter ficado presa entre as caneleiras do Guarda-redes ou em qual quer parte
exterior da armacdo da baliza, o golpe-duplo sera marcado em qualquer um dos cantos inferiores da area de

penalty.
2.3.3 Seabola tocar o teto do Pavilhdo - atento o disposto no ponto 6.3 do Artigo 18 destas Regras - o golpe-duplo sera
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marcado na marca do centro da linha de meia-pista.

2.3.4 No caso de interrupgdes realizadas quando a bola se encontra na area de penalty ou entre o prolongamento da
linha de golo e a tabela de fundo, o golpe-duplo serd marcado num dos cantos da area de penalty, mais
especificamente, no canto que estiver mais proximo do local em que a bola se encontrava no momento da
interrupgao.

3. ABANDONO DO JOGO

A equipa que voluntariamente abandone um jogo, seja durante um torneio amigavel seja numa prova oficial, sera eliminada da
competicdo em causa e sancionada com multa, que as autoridades responsaveis fixarao.

4. AVARIAS OU DEFICIENCIAS OCORRIDAS DURANTE 0 JOGO

4.1 Se no decorrer de um jogo ocorrer uma ou mais interrup¢des de jogo seja por avarias na instalacdo elétrica, seja por
deficiéncias na prépria pista de jogo, seja por a pista ficar molhada e escorregadia - os Arbitros Principais tém de
conceder uma tolerancia suplementar de 60 (sessenta) minutos, no maximo, para permitir que tais anomalias possam ser,
eventualmente, resolvidos e o jogo possa ser retomado.

4.2 A tolerancia suplementar referida no ponto anterior engloba o tempo de tolerancia maxima para o total de interrupg¢des
que sejam concedidas pelos Arbitros Principais, para procurar resolver as anomalias que possam ocorrer durante o jogo.

4.3 Sendo ultrapassados os 60 (sessenta) minutos estabelecidos no ponto 4.1 deste Artigo, sem que as anomalias existentes
tenham sido solucionadas, o jogo sera dado por terminado pelos Arbitros Principais, informando os capitdes das duas
equipas da sua decisdo e relatando os factos ocorridos no Boletim Oficial 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 necessaria assisténcia.

5.1.1 Enquanto estiver a ser prestada assisténcia em pista a um Jogador ou Guarda-redes lesionado, o s 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 Excetuando a situacdo de ndo haver substitutos disponiveis, qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha de ser assistido
em plena pista tem de ser, obrigatoriamente, substituido, mesmo que, entretanto, ja se encontre em boas condicdes fisicas
para prosseguir no jogo.

5.1.3 Se, por motivo de sang¢do disciplinar ou de lesdo, ndo houver um Guarda-redes disponivel, a sua substituicdo tem de ser
assegurada por um Jogador de pista, atento o disposto no ponto 5.1 do Artigo 17.

5.1.4 Para reinicio do jogo os Arbitros Principais promoverio - em funcio do local da bola no momento da interrupcio do jogo
- a execugdo de:

a) Umlivre indireto, a favor da equipa que detinha a posse da bola aquando da interrup¢ao; ou
b)  Um golpe-duplo, se houver diividas sobre qual das equipas detinha entdo a posse da bola.

5.1.5 Areentrada em pista de qualquer Guarda-redes ou Jogador que tenha sido assistido em pista s 6 podera ocorrer depois do
jogo ter sido reiniciado pelos Arbitros Principais.

5.2 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.

6. ACOES EM QUE UM JOGADOR ATACANTE PROCURA BENEFICIAR DE UMA FALTA DE UMA FORMA ILEGITINA

6.1 Os Arbitros Principais devem sempre avaliar com clareza as situagdes 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, efetivamente, ndo o so, situagdes que ocorrem mais frequentemente em
situagdes especificas de jogo, e m particular e designadamente:

6.1.1 Jogador que - colocado no interior da area do adversario - procura beneficiar dum penalty, simulando ter sofrido
uma falta

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

6.1.3 Jogador atacante que - de posse da bola, no interior da area do adversario - procura beneficiar da marcagio de um
penalty, tentando beneficiar de uma falta em determinada ag¢do de jogo em que - por exemplo - decide renunciar
ao ataque da baliza, optando por dirigir a bola na dire¢do de:

a) 0 corpo ou o equipamento de protecdo do Guarda-redes adversario que, acidentalmente, d eixara cair o
seu stick e - na ansia de o recuperar - acabou por deixar a sua baliza desguarnecida;

b) O corpo de jogador adversario que havia escorregado e se encontrava caido no solo.
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6.2 Na analise de quaisquer situacdes de jogo idénticas as exemplificadas no ponto anterior deste Artigo, os 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 infracdo, uma vez que tentou - de forma ilegitima - que a equipa adversaria fosse sancionada com
uma falta.

6.2.2 De seguida indicardo ao Arbitro Auxiliar o averbamento de uma falta de equipa ao Jogador atacante, ordenando
depois o recomeco do jogo com a marcagdo dum livre indireto contra a sua equipa, com ressalva do disposto no

ponto 3.3.1 do Artigo 26 destas Regras.
7. EQUIPA COM 6 OU MAIS JOGADORES EM PISTA QUANDO 0 JOGO ESTA INACTIVO

7.1 Uma equipa pode ter 6 (seis) ou mais jogadores em pista durante uma pausa do jogo, seja por motivo de um time out, seja
pela obtengdo de um golo, seja por lesdo de um atleta ou qualquer outro motivo.

7.2 Em todas estas situagdes, os Arbitros Principais ndo podem ordenar o reinicio do jogo, tendo em conta que é sua obrigacio
fazer-lho depois de cumpridas as condi¢des regulamentares aplicadveis. Em consequéncia, terdo que ordenar a saida da
pista de um ou mais jogadores da equipa em causa, para que o jogo se possa reiniciar.
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CAPITULO V - FALTAS E SUAS PENALIDADES - LEI DA VANTAGEM

ARTIGO 22 - TIPOS DE FALTAS E DE INFRAGOES - LEI DA VANTAGEM

1. Quanto a sua natureza, as infragdes e faltas praticadas no Hoquei em Patins podem ser divididas da seguinte forma:

1.1
1.2

Infragdes e faltas técnicas

Infragdes e faltas disciplinares

2. Relativamente as INFRACCOES E FALTAS DISCIPLINARES devem ser diferenciadas as seguintes subdivisdes:

2.1

2.2

2.3

2.4

Quanto a sua GRAVIDADE:

2.1.1 Infragdes leves

2.1.2 Faltas de equipa

213 Faltas graves = Faltas para cartdo azul

214 Faltas muito graves = Faltas para cartdo vermelho
Quanto a sua FORMA:

2.2.1 Faltas verbais

2.2.2 Faltas de contacto

Quanto a sua SITUACAO:

2.3.1 Faltas praticadas com o jogo a decorrer

2.3.2 Faltas praticadas com o jogo parado

Quanto a 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

3.2

33

3.4

3.5

Os Arbitros Principais devem interromper o jogo para marcac¢do duma falta, excetuando as situagdes em que tenham de
aplicar a “lei da vantagem” - atento o disposto nos pontos seguintes - em que deixardo prosseguir o jogo para garantir
que a equipa do infrator ndo possa sair beneficiada com a marcagdo da falta em questio.

Se ocorrer uma situacdo de golo eminente os Arbitros Principais devem conceder a “lei da vantagem” e, logo ap6s o
desfecho da jogada, procederdo da seguinte forma:

321 Ndo 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.

3.2.2 Ocorrendo um golo, os Arbitros Principais terdo de o validar, assegurando depois - se for caso disso - a punigio
disciplinar dos infratores e da sua equipa, reiniciando depois o jogo com o golpe de saida correspondente ao gol
o obtido.

Quando ndo ocorrer uma situacdo de golo eminente, os Arbitros Principais s6 devem assegurar a aplicagdo da “lei da
vantagem” quando a equipa que sofreu uma falta de equipa pode beneficiar duma situagio de contra-ataque que lhe é
"favoravel", ou seja, quando ocorre uma das seguintes situagdes:

331 Um ou dois Jogadores da equipa que sofreu a falta segue(m) com a bola para a baliza contraria, tendo apenas
para além do Guarda- redes - a oposi¢do de um ou de nenhum outro adversario

3.3.2 Trés dos seus Jogadores, um deles com a bola, seguem para a baliza contraria, tendo apenas - para além do
Guarda-redes - a oposicdo de dois, de um ou de nenhum outro(s) adversario(s)

Sempre que os Arbitros Principais decidirem aplicar a "lei da vantagem” - atento o disposto no pontos 3.3 deste Artigo -
ndo interrompendo o jogo para assinalar uma infragdo, terdo, no entanto, de indicar ao Arbitro Auxiliar que efetue o
averbamento da falta de equipa que tiver sido cometida pelo Jogador infrator, apesar desta ndo ter sido objeto da
interrupg¢ao do jogo.

Ressalvando o disposto no ponto 3.2 deste Artigo, a “lei da vantagem” nio deve ser aplicada pelos Arbitro s Principais -
devendo estes interromper o jogo para assinalarem de imediato a infragdo em causa - quando ocorrer qualquer uma das
circunstancias seguidamente especificadas:

3.5.1 Se for cometida uma infracdo grave ou muito grave, o que obrigara os Arbitros Principais a assegurar os seguintes
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procedimentos adicionais:

a) Efetuar a acgdo disciplinar correspondente a infracdo ou falta praticada, quer no que respeita ao infrator
(exibicdo de cartdo azul ou de cartdo vermelho, consoante o caso), quer no que respeita a equipa do
infrator (periodo em inferioridade).

b) Assegurar a puni¢do técnica da equipa do infrator, com a marcagdo dum livre direto ou dum penalty, em
funcdo do local onde a infragdo ou a falta tiver sido cometida.

3.5.2 Se for cometida uma falta de equipa que - por si s6 e atento o disposto no ponto 3.3.1 do Artigo 26 - determine a
marcacgdo dum livre direto contra a equipa do infrator.

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

4.1 Os Arbitros Principais devem saber diferenciar e avaliar corretamente todas as situacdes de jogo, designadamente
quando ha agdes faltosas e, dentre estas, aquelas em que possa ser concedida a "lei da vantagem", atento o disposto nos
Artigos anteriores deste capitulo.

4.2 No caso particular das acdes faltosas cometidas com o stick, os Arbitros Principais devem saber avaliar - para evitar
interrupgdes desnecessarias no jogo - as situa¢des em que, efetivamente, uma falta de stick ndo poderda passar impune,
conforme seguidamente se exemplifica.

4.2.1 Quando um Jogador d4 um "toque" ligeiro no stick dum adversario, os Arbitros Principais devem permitir que o
jogo prossiga normalmente, sem assinalarem qualquer falta.

4.2.2 Quando um Jogador usa o seu stick para "golpear" sucessivamente e/ou com intensidade o stick dum adversario,
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 punigio
técnica do infrator, atento o disposto no ponto 3.5 do Artigo 26 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 ao Arbitro Auxiliar o averbamento da falta de equipa em questdo.

ARTIGO 23 - PUNIGCAO DAS FALTAS - NORMAS GERAIS

1. Todas as faltas e infragdes das Regras de Jogo tém de merecer dos Arbitros Principais a conveniente penalizagio,
desenvolvendo-se a sua a¢do e intervencdo no jogo em duas vertentes fundamentais:

1.1 Asangdo do infrator em termos estritamente disciplinares, o que pode abranger as seguintes situagdes
1.1.1 A admoestagdo verbal, atento o disposto no ponto 2.2.1 do Artigo 26 destas Regras.
1.1.2 A suspensdo temporaria do jogo (exibicdo do cartdo azul), atento o disposto no Artigo 27 destas R egras

1.1.3 A expulsdo definitiva do jogo (exibi¢do do cartdo vermelho), atento o disposto no Artigo 28 destas Regras.

1.2 A sangdo da equipa a que pertence o infrator em termos técnicos e disciplinares, o que pode abranger as seguintes
situagoes:

1.2.1 No que respeita a sangio técnica da equipa do infrator:
a) A marcacdo de um livre indireto; atento o disposto no Artigo 29 destas Regras.

b) A marcacdo de um livre direto ou de um penalty, atento o disposto no Artigo 30 destas Regras.

1.2.2 No que respeita a sangdo disciplinar da equipa do infrator, esta tera de jogar com menos 1 (um) ou 2 (dois)
Jogadores em pista ("periodo em inferioridade") em conformidade com o estabelecido no Artigo 11 destas Regras.

2. Ressalvando as situacdes em que ha lugar a aplicagio pelos Arbitros Principais da "lei da vantagem", todas as f altas que forem
cometidas durante o jogo serdo penalizadas em fungdo da gravidade da infragdo que for cometida.

3. INFRACCOES POR JOGO DURO E INCORRECTO

3.1 Nojogo de héquei em patins nio é permitido o jogo duro e incorreto, devendo ser punidas pelos Arbitros Principais, toda
e qualquer conduta irregular, sendo proibido designadamente:

3.1.1 Entalar os adversarios contra a armacdo da baliza ou contra as tabelas da pista
3.1.2 Agarrar, empurrar ou carregar um adversario ou efetuar obstruc¢des de forma intencional
3.1.3 Esgrimir ou golpear com o “stick” os adversarios ou agarra-los por uma parte do equipamento ou corpo

3.1.4 As brigas, os socos, os pontapés ou qualquer outro tipo de agressdes.
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3.2 A excecio do Guarda-redes, dentro da area de penalty da sua equipa, nenhum outro Jogador podera agarrar-se a baliza,
enquanto esta a jogar a bola.

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

4. LOCAL DAS FALTAS

Com excecdo do estabelecido no ponto seguinte, é o "local onde a falta é cometida" que define o “local da s faltas”, tendo em
consideragdo - Quando, por efeito de um remate, a bola subir a mais de um metro e cinquenta centimetros (1,50 metros) de
altura -, o local da falta coincide com o “local onde a a¢do 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

Quando a equipa que defende beneficia dum livre indireto para punir uma falta que tenha sido cometida em qualquer parte da sua
zona defensiva, a bola pode ser reposta em jogo de imediato - no mesmo local onde se encontrar no momento - sem que seja
necessario respeitar rigorosamente o local exato onde a falta foi cometida, nem tdo pouco transporta-la para qualquer dos
cantos da area de penalty ou para qualquer outro local. No entanto, para que qualquer falta possa ser marcada é necessario que
a bola esteja completamente parada.

6 INFRACCOES ADICIONAIS COMETIDAS COM O JOGO INTERROMPIDO APOS SANCIONAMENTO DE FALTA GRAVE OU MUITO
GRAVE

Quando - antes do jogo ser reiniciado, depois de um ou mais representantes duma equipa ter sido sanciona do com cartdo azul
ou com um cartdo vermelho - ocorrer(em) novas infra¢des graves ou muito graves e que sejam cometidas por representantes d
a mesma equipa - independentemente de se tratar ou ndo dos mesmos infratores que ja haviam sido inicialmente sancionados
- terio de ser observados pelos Arbitros os procedimentos estabelecidos nos pontos seguintes.

6.1 SANCAO DISCIPLINAR DOS INFRACTORES

6.1.1 Se ocorrer uma infragdo de pequena gravidade, designadamente comportamentos incorretos ou atitudes
inconvenientes, os Arbitros devem efetuar, de uma forma publica e transparente, a admoestagdo verbal do
infrator, sem outras consequéncias para ele ou para a sua equipa.

6.1.2 Se, no mesmo momento do jogo, ocorrer a reincidéncia nas infragdes referidas no ponto 6.1.1 deste Artigo, os
Arbitros terdo de assegurar o que esta estabelecido no ponto 2.1 do Artigo 27 destas Regras

6.1.3 Se, no mesmo momento do jogo, ocorrer uma infragio grave, os Arbitros terdo de assegurar o que esta
estabelecido no ponto 2.1 do Artigo 27 destas Regras.

6.1.4 Se, no mesmo momento do jogo, ocorrer uma infracio muito grave, os Arbitros terdo de assegurar o que esta
estabelecido no ponto 2.1 do Artigo 28 destas Regras

6.2 SANCAO DISCIPLINAR DA EQUIPA DOS INFRACTORES - “PERIODO EM INFERIORIDAE”

Na ocorréncia de qualquer das infragdes referidas nos pontos 6.1.2, 6.1.3 ou 6.1.4 deste Artigo, a Equipa dos infratores
tera sempre de ser sancionada com dois “periodos em inferioridade” distintos, devendo os Arbitros proceder de acordo

com o disposto no Artigo 11 destas Regras.
6.3 SANCAO TECNICA DA EQUIPA DOS INFRACTORES

6.3.1 Salvaguardando as disposi¢des relativas ao sancionamento disciplinar da equipa dos infratores (“periodo em
inferioridade”), todas as infra¢des que sejam cometidas com o jogo parado ndo terdo consequéncias quanto a
punicdo técnica da equipa do infrator, ndo sendo alterada a forma de proceder ao reinicio do jogo, reinicio esse
que serd sempre efetuado em conformidade com o disposto no ponto 6.3.2 deste Artigo.

6.3.2  Os Arbitros reiniciardo o jogo em fungéo das faltas ou infragdes que haviam motivado a sua interrupgio, ou seja:

a) No caso de faltas ou infragdes cometidas em simultdneo ou no mesmo momento do jogo, o recomego do
jogo tera de ser efetuado em conformidade com o disposto no ponto 7 deste Artigo.

b) Nas demais situacgdes, o recomeco do jogo tera de ser efetuado com a marcacdo de um livre direto ou de
um penalty, em fung¢do do local da pista em que tenha sido efetuada a infracdo grave ou muito grave que
determinou a interrupgao do jogo.

6.4 Ressalvando o disposto no ponto 7 deste Artigo, no recomego do jogo as equipas terdo em pista um numero distinto de
jogadores, uma vez que:

6.4.1 A equipa que foi punida com duas infra¢Ges diferentes apenas pode ter trés jogadores em pista.
6.4.2 A outra equipa, que apenas foi punida por uma sé infracdo, terd quatro jogadores em pista.
7. FALTAS OU INFRACCOES COMETIDAS NO MESMO MOMENTO DO JOGO, ESTANDO ESTE ACTIVO
7.1 FALTAS DA MESMA GRAVIDADE PRATICADAS POR REPRESENTANTES DE CADA EQUIPA
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7.2

7.3

Se dois infratores - um de cada equipa - cometerem simultaneamente (ou no mesmo momento do jogo) faltas da mesma
natureza e gravidade, ambos terdo de ser punidos disciplinarmente (se for caso disso), com o jogo a ter de ser depois
reiniciado com um golpe-duplo no local onde as faltas forem cometidas, se aquelas acontecerem no mesmo local; ou no
local onde a bola se encontrar, se forem cometidas em locais diferentes.

Terdo de ser consideradas as seguintes alternativas, quanto a forma de reiniciar o jogo:
7.2.1 Ojogo tera de ser reiniciado com um golpe-duplo, quando se verificar uma das seguintes situagdes:
a) Nenhuma das equipas teria de ser sancionada com a marcacgéo de um livre direto;

b) Ambas as equipas teriam de ser sancionadas com a marcac¢do de um livre direto, situacdo que ndo é viavel,
implicando que os dois livres diretos sejam anulados;

7.2.2 0 jogo terad de ser reiniciado com um livre direto sempre que um dos clubes tenha sido sancionado com um
numero de faltas acumuladas de acordo com o disposto no ponto 3.3.1 do Artigo 26 destas Regras.

FALTAS DE DIFERENTE GRAVIDADE PRATICADAS POR REPRESENTANTES DE CADA EQUIPA

7.3.1 Quando dois infratores - um de cada equipa - cometerem simultaneamente (ou no mesmo momento do jogo)
faltas de diferente gravidade, cada um dos infratores serd (se for caso disso) punido disciplinarmente, tendo os
Arbitros Principais de assegurar depois o reinicio do jogo com a execugdo da sanc¢do técnica correspondente 3
falta mais grave, penalizando a equipa do infrator em questdo.

7.3.2 Contudo, existem situacdes onde a uma falta menos grave - sob o ponto de vista disciplinar - pode corresponder a
mesma san¢do técnica da falta mais grave.

a) O infrator de uma das equipas que tenha cometido a falta mais grave, tenha sido sancionado com um
cartdo vermelho, que determina o recomec¢o do jogo com um livre direto contra a sua equipa;

b) Contudo, podera acontecer que o infrator uma falta menos grave - por exemplo, uma “falta de equipa” -
que seria também sancionada com um livre direto, de acordo com o ponto 7.2.2 deste Artigo;

) Consequentemente, o enquadramento desta situacdo, é em tudo semelhante ao mencionado no ponto 7.2.1
b) em cima, determinando que o recomeco do jogo tera de ser assegurado com um golpe-duplo.

8. FALTAS OU INFRACCOES PRATICADAS A DISTANCIA SOBRE ADVERSARIOS EM PISTA

8.1

8.2

No caso das faltas cometidas a distancia - lancamento do stick, protecées, capacete, etc. — os Arbitros Principais deverio
aplicar a seguinte acdo disciplinar:

8.1.3 Em qualquer dos casos a equipa do infrator tera de ser sempre sancionada:

a) Em termos disciplinares, tem de cumprir um “periodo em inferioridade”, em conformidade com o que esta
estabelecido no Artigo 11 destas Regras.
b) Em termos técnicos, tem de ser sancionada com um “livre direto”

Tendo em conta que este tipo de faltas terdo de ser sempre sancionadas com um livre direto, a “lei da vantagem” nao deve
ser concedida pelos Arbitros Principais, interrompendo o jogo de imediato.

ARTIGO 24 - FALTAS COMETIDAS FORA DA PISTA

1. FALTAS PRATICADAS FORA DE PISTA

Faltas ou infragdes - graves ou muito graves - cometidas por representantes das equipas - Jogadores, Delegados, Equipa
Técnica e os seus Auxiliares — que integrem o Banco de Suplentes, de que sio exemplo:

1.1
1.2

1.3

1.4

1.5
1.6

Langamento do stick ou de qualquer outro objeto para dentro da pista de jogo

Protestar ou manifestar, de forma ostensiva, desacordo com as decisdes arbitrais ou desobedecer, de forma persistente,
as instrugdes dos Arbitros Principais e/ou do Arbitro Auxiliar relativamente a postura e comportamento no banco de
suplentes.

Insultar, ameacar ou agredir qualquer dos agentes do jogo (Arbitros Principais, elementos da Mesa Oficial de Jogo,
representantes da sua equipa ou da equipa adversaria, elementos do publico)

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

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

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

2. PUNICAQ DAS FALTAS PRATICADAS FORA DE PISTA

2.1

2.2

2.3

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

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

2.1.2 Com ressalva do disposto no ponto 2.1.4 do Artigo 27 destas Regras, quando for exibido um cartdo azul ao
Treinador principal duma equipa, este ndo é suspenso do jogo, mas a sua equipa é sancionada com “periodo em
inferioridade”, atento o disposto no Artigo 11 destas Regras.

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

PUNICAO DO INFRATOR NAQ IDENTIFICADO PELOS ARBITROS PRINCIPAIS

2.2.1 Com ressalva do estabelecido no ponto 2.2.3 deste Artigo, na primeira e segunda infragdes, é mostrado um cartio
azul ao Treinador Principal, sem que haja lugar a sua suspensao.

2.2.2 Depois de ser exibido o terceiro cartdo azul - em resultado da acumulagio de cartdes, por infragcdes semelhantes
ou ndo - sera exibido um cartdo vermelho ao Treinador Principal, que sera expulso em definitivo do banco de
suplentes.

2.2.3 Quando um Treinador Principal ja tenha sido expulso, os Arbitros Principais terdo de exibir um cartio vermelho
ao Delegado de equipa ou, na sua auséncia, ao capitdo de equipa em pista.

PUNICAO DA EQUIPA DO INFRATOR

2.3.1 Sangdo disciplinar: Jogar um “periodo em inferioridade”, como estabelecido no Artigo 11 destas Regras.

2.3.2 Sangdo técnica: Sofrer a execugdo de um livre direto, exceto se a infracdo tinha ocorrido quando o jogo néo estava
ativo, situacdo em que ndo ha lugar a sanc¢do técnica.

ARTIGO 25 - FALTAS TECNICAS

1. As faltas técnicas englobam todas as infracdes praticadas com origem na pista de jogo e que estdo, essencialmente,
relacionadas com o ndo cumprimento de normas, procedimentos ou gestos técnicos objetivamente definidos nas Regras de

Jogo,

1.1
1.2
1.3
1.4

1.5

1.6

1.7
1.8
1.9
1.10
1.11

1.12
1.13
1.14

1.15

de que sdo exemplo:

Jogar a bola quando estiver apoiado ou agarrado as balizas, excecdo feita ao Guarda-redes, quando na sua area de penalty
Manter-se de posse da bola, parado e de costas para a pista de jogo, em qualquer dos cantos da pista o u atras duma baliza
Imobilizar ou manter a bola imobilizada entre a tabela e os patins ou entre a tabela e o stick

Fazer falta na execu¢do dum penalty ou de um livre direto (efetuar uma simulagdo ou movimentar a bola depois dos 5
segundos concedidos para a execugdo)

Fazer elevar a bola acima da altura permitida, excetuando o caso do Guarda-redes - quando situado dentro da sua area de
penalty - e independentemente de tal acdo ocorrer ou nao em resultado duma defesa efetuada.

Fazer falta na execugio dum golpe-duplo (movimentar a bola antes do apito do Arbitro, provocar falta do adversario,
etc.).

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

Evitar um golo de forma irregular (interce¢io da bola com a mao, com os patins ou qualquer parte do corpo)
Pontapear intencionalmente a bola com qualquer dos patins.

Agarrar ou prender a bola com qualquer das maos

Acdo 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 adversario que detém a posse da bola.

Levantar o stick acima dos ombros, mas apenas se este gesto técnico colocar em perigo a integridade fisica de um Jogador
adversario ou de um Jogador da sua prdpria equipa.

Cortar ou jogar a bola com o “stick” de forma irregular - designadamente, cortar ou jogar a bola em “cutelo”, com a aresta
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do stick - excetuando o caso do Guarda-redes - quando situado dentro da sua area de penalty - e independentemente de
tal acdo ter ocorrido ou ndo em resultado duma defesa efetuada.

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

2. A punicdo das faltas técnicas depende unicamente do local da pista de jogo em que sdo cometidas, sem ter qualquer implicagio
no que respeita a consequéncias disciplinares para os seus infratores, conforme explicitado seguidamente:

2.1 Excetuando o disposto no ponto 4.1 do Artigo 30 destas Regras, sempre que uma falta técnica for come tida no interior da
area do infrator, os Arbitros Principais terdo de interromper o jogo de imediato, assegurando depois a execu¢ido de um
penalty contra a sua equipa.

2.2 Em qualquer das outras situagdes - e se a "lei da vantagem” nio ser aplicavel - os Arbitros Principais terdo de interromper
o0 jogo de imediato, assegurando depois a execugdo de um livre indireto contra a equipa do infrator, atento o disposto no
ponto 2 do Artigo 28 destas Regras.

ARTIGO 26 - FALTAS LEVES E FALTA DE EQUIPA
1. Tanto as infrag¢des leves como as faltas de equipa sdo infra¢des de menor gravidade, sendo, no entanto, objeto de tratamento e
de procedimentos diferenciados, atentas as disposi¢des estabelecidas nos pontos seguintes deste Artigo.
2. INFRACCOES LEVES

2.1 Ressalvando o disposto no ponto 3.1 deste Artigo, as infragdes leves sdo praticadas com o jogo par ado ou interrompido,
englobando apenas incorre¢des de comportamento, de que sdo exemplo as seguintes infra¢des especificas:

2.1.1 Jogador ou Guarda-redes que salta a vedagio da pista sem autorizacdo dos Arbitros Principais

2.1.2 Jogador que - depois de ter solicitado a distancia regulamentar - executa o livre indireto antes do apito de
autorizacdo de um dos Arbitros Principais.

2.1.3 Jogador ou Guarda-redes que simula uma lesao.

2.1.4 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 execu¢do de um livre direto ou de um penalty - se
movimenta antes do Jogador executante ter movimentado a bola.

2.1.6 Jogador que - colocado na area de penalty da equipa que beneficia da falta aquando da execug¢do dum livre direto
ou dum penalty - se movimenta na dire¢do da bola, antes do Jogador executante a ter movimentado.

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

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

2.19 Guarda-redes que mantém uma posicdo ndo regulamentar na baliza, em violagdo do disposto no ponto 1.2 do
Artigo 14 destas Regras.

2.2 Sendo a primeira vez que o infrator comete qualquer uma das infracdes referidas no ponto anterior, os Arbitros
Principais devem assegurar os seguintes procedimentos:

2.2.1 Admoestagdo verbal do infrator, sem outras consequéncias para ele ou para a sua equipa.

2.2.2 A admoestagio tem de ser efetuada de forma publica e transparente, sendo efetuada pelos Arbitros junto ao
infrator - e obrigando-o, se for caso disso, a colocar-se de pé - para, usando sinalética elucidativa, lhe dar
indicacdo que a infragdo ndo devera ser repetida.

2.3 Se ocorrer a reincidéncia na infragio referida no ponto 2.1.1 deste Artigo, os Arbitros Principais terdo de exibir um cartio
azul ao Guarda-redes ou Jogador infrator, implicando - para o infrator reincidente e para a sua equipa - as sang¢des
adicionai s estabelecidas no ponto 2 do Artigo 27 destas Regras.

2.4  Se ocorrer a reincidéncia na infragio referida no ponto 2.1.7 deste Artigo, os Arbitros Principais terdo de exibir um cartio
vermelho ao Médico e/ou Massagista infrator, atento o disposto no ponto 7 do Artigo 13 destas Regras.

2.5 Ressalvando o disposto nos pontos 2.3 e 2.4 deste Artigo, a ocorréncia duma reincidéncia em qualquer das demais
infracGes leves determinara os seguintes procedimentos por parte dos Arbitros Principais:

2.5.1 Se areincidéncia na mesma falta ocorrer no mesmo momento ou ac¢do de jogo - ou quando se tinha de repetir a
execugdo da primeira falta (livre indireto, livre direto ou penalty) - os Arbitros Principais terdo de interromper o
jogo (se for esse o caso) e de assegurar:
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2.5.2

a) Exibicdo de cartdo azul, se o infrator é Guarda-Redes, Jogador de pista ou Treinador Principal, implicando -
para o infrator e para a sua equipa - as sangdes previstas no ponto 2 do Artigo 27 destas Regras.

b) Exibi¢do de cartdo vermelho, se o infrator é outro representante duma equipa, implicando - para o infrator
e para a sua equipa - as san¢des adicionais estabelecidas no ponto 2 do Artigo 28 destas Regras.

Se a reincidéncia na mesma falta ocorrer posteriormente ao momento ou agdo de jogo que determinou a primeira
infracdo, os Arbitros Principais terdo de assegurar novamente os procedimentos estabelecidos no ponto 2.2. deste

Artigo.

3. FALTAS DE EQUIPA

3.1 Asfaltas de equipa incluem apenas as faltas de pequena gravidade, as quais podem ser cometidas:

3.2

33

3.4

311

3.1.2

Com o jogo parado ou interrompido, ainda que abranjam apenas qualquer uma das duas faltas seguintes:
a) Néo respeitar a distancia regulamentar na execu¢do de um livre indireto contra a sua equipa.
b) Deslocar ou reter intencionalmente a bola, atrasando a execu¢do de um livre indireto contra a sua equipa.

Com o jogo ativo e em curso, de que sdo exemplo as faltas seguintes:

a) Efetuar um bloqueio ilegal ou a obstrugao intencional de um adversario, atento o disposto nos pontos 4 e 5
do Artigo 20 destas 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 21 destas Regras.

) Faltas de contacto efetuadas sem uso de violéncia e se provocar consequéncias fisicas graves, como, por
exemplo, agarrar ou empurrar um adversario, efetuar um golpe no seu stick ou na zona das caneleiras.

d) Guarda-redes ou Jogador que tem uma intervencdo ativa no jogo, apesar do seu equipamento se encontrar

em condi¢des irregulares, atento o disposto no ponto 3.1 do Artigo 18 destas Regras.

INFORMACAO E REGISTO DAS FALTAS DE EQUIPA ACUMULADAS POR CADA EQUIPA

3.21

3.2.2

3.2.3

Excetuando o disposto do ponto 3.5.1 e 3.5.2 deste Artigo, os Arbitros Principais terdo de indicar ao Arbitro
Auxiliar - de uma forma visivel e utilizando uma sinalética especifica (que os dois efetuardo) - todas as demais
faltas de equipa que ocorram durante o jogo, seja as que forem por si efetivamente assinaladas, seja as que - ainda
que nao apitada s - foram objeto da aplicagdo da lei da vantagem.

0 Arbitro Auxiliar da Mesa Oficial de Jogo é responsavel por assegurar:

a) O registo atualizado do nimero acumulado das faltas de equipa averbadas, em fun¢do das informacdes
especificas que, nesse sentido, lhe sejam transmitidas pelos Arbitros Principais

b) A informacio publica das faltas de equipa que foram averbadas a cada equipa.

0 registo do nimero acumulado das faltas de equipa sera constantemente atualizado, transitando da primeira
para a segunda parte do jogo e também - se for caso disso - do final do tempo normal de jogo para o seu
prolongamento.

FALTAS DE EQUIPA ACUMULADAS DURANTE 0 JOGO - PROCEDIMENTOS ESPECIFICOS

3.31

332

333

3.34

Quando uma equipa acumular 10 (dez) faltas de equipa tem de ser tecnicamente sancionada com um livre direto,
san¢do que serd igualmente aplicada de cada vez que a mesma equipa acumule 5 (cinco) faltas de equipa
adicionais.

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, etc.) nos ciclos seguintes - o Arbitro Auxiliar colocard uma
marca na Mesa Oficial de Jogo - ou exibird um cartio de informagio - para que os Arbitros Principais possam
assinalar de imediato um livre direto, sem concederem a lei da vantagem - se uma nova falta de equipa for
cometida.

Em qualquer caso, quando uma equipa atingir um numero acumulado de faltas de equipa que obriguem a
marcacdo dum livre direto, o Arbitro Auxiliar fard o aviso correspondente, através de um sinal sonoro ou de apito.

Se - a0 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 a marcagdo
de um livre direto contra a equipa do Jogador infrator, a sua execucdo terd sempre de ser garantida, em
conformidade com o estabelecido no ponto 6 do Artigo 30 destas Regras.

FALTAS DE EQUIPA EFECTUADAS COM O JOGO PARADO OU INTERROMPIDO

Salvaguardando o disposto no ponto 3.3.1 deste Artigo, ndo terdo qualquer outra sang¢do - sendo unicamente sinalizadas
pelos Arbitros Principais para registo do Arbitro Auxiliar - as faltas de equipa praticadas com o jogo parado ou
interrompido.
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3.5

FALTAS DE EQUIPA PRATICADAS COM 0 JOGO ACTIVO E A DECORRER

Salvaguardando o disposto no ponto 3.3.1 deste Artigo, a punicdo norma das faltas de equipa que sejam cometidas com o
jogo ativo e a decorrer depende unicamente do local da pista em que ocorram, conforme estabelecido seguidamente.

3.5.1 Os Arbitros Principais terdo 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 execucdo de um penalty contra a equipa do infrator, situagdo que tera d no interior da area da equipa do
infrator ser assinalada sempre que a falta de equipa é efetuada

b) A execucdo de um livre direto contra a equipa do infrator, situacdo que tera de ser assinalada sempre que a
falta de equipa - ainda que efetuada fora da area da equipa do infrator - tenha contribuido, de forma
indiscutivel, para impedir uma situagio flagrante de possivel golo favoravel a equipa adversaria.

3.5.2 Em qualquer das duas situa¢cdes mencionadas no ponto anterior, as faltas de equipa em questdo nio poderio ser
indicadas ou incluidas no registo do Arbitro Auxiliar nem tdo pouco darido lugar a puni¢io disciplinar do infrator
ou da sua equipa.

3.5.3 Todas as demais faltas de equipa que sejam praticadas com o jogo ativo e a decorrer terdo de ser indicadas ao
Arbitro Auxiliar para registo, sendo depois sancionadas pelos Arbitros Principais com um livre indireto, ndo
havendo lugar a qualquer sancio disciplinar do infrator ou da sua equipa.

ARTIGO 27 - FALTAS GRAVES / FALTAS SANCIONAVEIS COM CARTAO AZUL

1. As faltas graves - que obrigam os Arbitros Principais a exibir um cartdo azul ao infrator englobam os atos ou factos desonrosos
que revelem insubordinacdo, injurias 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 temporaria de continuar no jogo, de que sdo exemplo:

1.1

1.2

1.3
1.4
1.5

1.6

1.7
1.8

1.9
1.10

Protestar com os Arbitros Principais e/ou com o Arbitro Auxiliar ou dirigir-se de forma agressiva ou intempestiva a um
adversario, Arbitro, colega de equipa ou elemento do publico.

Manifestar desacordo ptiblico com as decisdes dos Arbitros Principais (por palavras, por gestos, abanando a cabega de
forma ostensiva, etc.)

Zombar ou gritar com os Arbitros Principais, os colegas, os adversarios ou com elementos do publico.
Efetuar a deslocagdo intencional de qualquer das balizas

Agarrar, empurrar ou carregar um adversario de forma perigosa (incluindo os encontrdes contra as tabelas ou as
vedagdes da pista de jogo, com derrube do adversario)

Golpear - sem usar de violéncia - um adversario fora das zonas protegidas por caneleiras (tronco, maos, bragos, pernas
ou joelhos)

Rasteirar um adversario, derrubando-o

Enganchar, através do stick, o patim de Jogador adversario, mesmo se efetuado de forma nio intencional e ainda que o
Jogador em causa acabe por ndo ser derrubado

Enganchar ou golpear por detras o stick de um Jogador adversario, impedindo-o de efetuar um remate a baliza.

Praticar uma substituicdo irregular, entrando na pista - com o jogo ativo e em curso - antes da saida do colega que vai
substituir.

2. Salvaguardando o disposto nos pontos 6 e 7 do Artigo 23 destas Regras, as faltas graves que forem cometidas pelos
representantes das equipas - Jogadores e Guarda-Redes, Delegados, Equipa Técnica e seus Auxiliares - serdo sancionadas da
forma seguinte:

2.1

SANCAQ DISCIPLINAR DO INFRACTOR

2.1.1  Se o infrator for um Jogador ou Guarda-redes, os Arbitros Principais tém de lhe exibir um cartio azul, implicando
para o infrator - e com ressalva do disposto no ponto 2.1.4 deste Artigo - uma suspensio temporaria do jogo pelo
periodo de 2 (dois) minutos.

2.1.2  Se o infrator for o Treinador principal da equipa, os Arbitros Principais tém de lhe exibir um cartio azul, tendo, em
atencao que:

a) Atento o disposto no ponto 2.1.2 do Artigo 24 destas Regras - e ressalvando o disposto no ponto 2.1.4
deste Artigo - ndo havera lugar a suspensao temporaria do Treinador Principal;

b) Se a infracdo do Treinador Principal duma equipa ocorrer no ambito do estabelecido no ponto 6 do Artigo
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2.2

23, a sua equipa tera sempre de ser sancionada com dois “periodos em inferioridade” distintos, atento o
disposto no ponto 1.5 do Artigo 11 destas Regras.
2.1.3 Se o infrator for outro representante da Equipa, os Arbitros Principais tém de lhe exibir - atento o disposto no

ponto 2.1.3 do Artigo 25 destas Regras - um cartdo vermelho, expulsando-o definitivamente do jogo e obrigando-o
a abandonar o banco de suplentes.

2.1.4 Tratando-se do terceiro cartdo azul que, por acumulagdo, é exibido ao Treinador principal, ou a um Jogador ou um
Guarda-redes, os Arbitros Principais terdo também de exibir um cartdo vermelho ao infrator, expulsando-o
definitivamente do jogo e obrigando-o a abandonar o banco de suplentes.

SANCIONAMENTO DA EQUIPA DO INFRACTOR

2.2.1 A equipa do infrator é sancionada disciplinarmente com um “periodo em inferioridade", atento o disposto no
Artigo 11 destas Regras.

2.2.2 Ressalvando o disposto no nimero seguinte, a equipa do infrator é penalizada tecnicamente com a marcagdo dum
livre direto ou dum penalty, em func¢do do local onde tiver sido cometida a falta.

2.2.3 Se a falta grave foi cometida quando o jogo estava interrompido - seja durante o intervalo, seja durante uma
interrupgdo do jogo - ndo ha lugar a qualquer sancdo técnica da equipa do infrator.

ARTIGO 28 - FALTAS MUITO GRAVES / FALTAS SANCIONAVEIS COM CARTAO VERMELHO

1. As faltas muito graves - que obrigam os Arbitros Principais a exibir um cartio vermelho ao infrator - englobam os atos muito
graves de indisciplina, de que possam resultar violéncia ou danos graves, bem como as a¢des violentas que possam fazer
perigar a integridade fisica de terceiros, de que sido exemplo:

2.

1.1.

1.2
1.3
1.4

1.5
1.6

1.7
1.8

Assumir, relativamente a qualquer dos agentes do jogo - publico, Arbitros Principais, membros da Messa Oficial de Jogo,
Jogadores e demais representantes da equipa adversdaria ou da prépria equipa - os seguintes comportamentos:

1.1.1 Proferir ameagas, insultos, palavras injuriosas ou efetuar gestos obscenos

1.1.2 Agredir ou tentar agredir

1.1.3 Responder ou tentar responder a agressio, através de atitude agressiva e/ou violenta

1.1.4 Pratica de quaisquer outros atos de violéncia ou de brutalidade

Ameacar, empurrar ou tentar agredir um adversario, com o jogo parado (interrupg¢ao, intervalo ou final do jogo)
Entrar com os patins sobre um adversario - "de carrinho" - derrubando-o

Golpear - usando de violéncia - um adversario fora das zonas protegidas por caneleiras tronco, mios, bragos, pernas ou
joelhos)

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

Arremessar para a pista de jogo o stick, o capacete, as caneleiras ou outro qualquer objeto na dire¢do da bola ou contra os
Arbitros Principais, adversarios ou colegas de equipa

Provocar o publico, com gestos ou expressoes de caracter ofensivo (ou como tal considerados)

Praticar nova infragdo grave ou muito grave quando se encontrava a cumprir uma suspensdo temporaria do jogo e este ja
se havia reiniciado.

As faltas disciplinares muito graves que forem cometidas pelos representantes das equipas - Jogadores, Delegados, Equipa
Técnica e seus Auxiliares - serdo sancionadas da forma seguinte:

2.1

SANCAO DISCIPLINAR DO INFRACTOR

Os Arbitros Principais tém de exibir um cartio vermelho ao infrator, expulsando-o definitivamente do jogo e obrigando-o a
abandonar o banco de suplentes da sua equipa.

2.2

SANCAO DISCIPLINAR E PENALIZACAQ TECNICA DA EQUIPA DO INFRACTOR

2.2.1 A equipa do infrator é sancionada disciplinarmente com “periodo em inferioridade”, atento o disposto no Artigo
11 destas Regras.

2.2.2 Ressalvando o disposto no numero seguinte, a equipa do infrator é penalizada tecnicamente com a marcagdo dum
livre direto ou dum penalty, em funcdo do local onde tiver sido cometida a falta.

2.2.3  Se afalta muito grave foi cometida quando o jogo estava interrompido - seja durante o intervalo, seja durante uma
interrupgio do jogo - a equipa do infrator nio sera sancionada tecnicamente.
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CAPITULO VI - PUNIGAO TECNICA DAS EQUIPAS

ARTIGO 29 - LIVRE INDIRETO

1. Um livre indireto sera assinalado pelos Arbitros Principais para:

2.

1.1

1.2

Punir tecnicamente as faltas menos graves que sejam cometidas na pista, bem como as faltas de maior gravidade mas que
envolvem situagdes especificas de jogo

Efetuar o reinicio do jogo - apés interrupcdo 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 interrupg¢ao foi
efetuada.

EXECUCAQ DO LIVRE INDIRECTO

2.1

2.2

Em condi¢es normais, o livre indireto é executado com a bola parada, sendo esta movimentada com um sé toque e sem
que os Arbitros Principais tenham de apitar.

2.1.1 Naexecuc¢do de um livre indireto todos os Jogadores da equipa punida terdo de colocar-se a uma distancia de, pelo
menos, 3 (trés) metros, relativamente ao ponto onde vai ser marcada a falta.

2.1.2 Se uma falta for cometida junto a tabela - ou se a bola sair fora da pista - o livre indireto correspondente pode ser
executado com a bola colocada até uma distdncia de 70 (setenta) centimetros da tabela em questdo.

2.1.3 OsJogadores da equipa que beneficia da falta poderao estar colocados em qualquer local da pista, com exce¢do da
zona de prote¢do do Guarda-redes adversario.

2.1.4 O]Jogador que executa um livre indireto ndo podera voltar a jogar a bola, até que
a) A bola tenha sido jogada ou tocada por qual quer outro Jogador; ou
b) A bola tenha tocado na parte exterior de uma das balizas.

2.1.5 Caso haja demora na execugio do livre indireto, os Arbitros Principais devem apitar para ordenarem o recomeco
imediato do jogo.

0 Jogador executante pode solicitar aos Arbitros Principais que os Jogadores adversarios sejam colocados a distancia
regulamentar de 3 (trés) metros, situagdo em que o livre indireto s pode ser executado apds o apito dos Arbitros
Principais

2.2.1 Se, antes do apito do Arbitro, a bola for movimentada pelo Jogador executante - seja este ou nio o jogador que
havia solicitado a colocagdo dos adversarios a distancia regulamentar - a equipa do infrator serd de imediato
sancionada com um livre indireto, a executar no mesmo local.

2.2.2  Apbs o apito dos Arbitros Principais a bola estara em jogo, pelo que qualquer Jogador da equipa punida podera
apossar-se da bola e dar continuidade ao jogo.

3. LOCAIS PARA MARCACAOQ DE LIVRES INDIRECTOS

4.

0 local de execugdo dum livre indireto é definido em fun¢do da infragdo especifica que tiver sido cometida e do local onde tal
infracdo tiver sido cometida, atentos os seguintes critérios:

3.1

3.2

33

3.4
3.5

3.6

No caso de faltas cometidas pelo infrator na zona defensiva da equipa adversaria, esta pode executar o livre indireto
correspondente em qualquer local dessa mesma "zona", atento o disposto no ponto 5 do Artigo 23 destas Regras.

Se a bola subir acima de um metro e cinquenta centimetros (1,50 metros) de altura, em resultado de um movimento do
stick de um Jogador que se encontrava “no interior” da sua area de penalty, o livre indireto correspondente sera
executado pela equipa adversaria em qualquer um dos cantos superiores da area em questio.

Se a falta tiver sido cometida pelo atras da baliza da equipa do infrator, o livre indireto correspondente sera executado
pela equipa adversaria em qualquer dos cantos inferiores da area de penalty da equipa infratora.

No caso de infracdo de Jogador que saltou a vedagdo, o livre indireto é marcado junto ao local da infragéo.

No caso de ocorrer um excesso de tempo de posse de bola por parte da equipa infratora, o livre indireto correspondente
tera de ser executado em conformidade com o disposto no ponto 3.2 do Artigo 10 destas Regras.

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

GOLO OBTIDO NA EXECUCAQ DO LIVRE INDIRECTO

4.1

Da marcacdo do "livre indireto” s6 resultara um golo valido, se a bola antes de entrar na baliza - tiver sido tocada ou
jogada por qualquer outro Jogador, independentemente da equipa a que pertenca.
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4.2 Se da execugdo dum livre indireto resultar um golo obtido diretamente - sem a bola tocar em qualquer stick ou Jogador -

o mesmo ndo sera validado, recome¢ando o jogo com um "golpe-duplo” que serd executado em qualquer dos cantos
inferiores da respetiva area de penalty.

ARTIGO 30 - LIVRE DIRETO E PENALTI

1. INFRACOES “FORA” DA AREA DE PENALTI DO INFRATOR SACIONAVEIS COM LIVRE DIRETO

3.

1.1

1.2

Os Arbitros Principais terdo de ser muito assertivos a punir - com um livre direto - todas as faltas graves e/ou muito
graves - perto ou longe da bola - em oponentes que estdo “fora” da area de penalty do jogador ou guarda-redes infrator,
tendo em conta - o ponto 2.2 do artigo 2 do Regulamento Técnico - a linha de marcagdo fazem parte da area.

Os Arbitros Principais terdo também de dar uma especial atengiio e punir com livre direto todas as faltas técnicas e/ou
faltas de equipa que - cometidas “fora” da area de penalty do jogador infrator - contribuam, sem duvida, para impedir um
possivel golo da equipa adversaria.

INFRACOES COMETIDAS "NO INTERIOR" DA AREA DE PENALTY DO INFRACTOR

2.1

2.2

FALTAS NAOQ SANCIONAVEIS COM A MARCACAO DE PENALTY

N&o devem ser sancionadas com a marcagdo de um penalty quaisquer das seguintes infragdes:

211

21.2

Quando a bola sobe acima de um metro e cinquenta centimetros (1,50 metros) de altura, em resultado de um
movimento do stick de um Jogador que se encontrava “no interior” da sua area de penalty - independentemente
de se tratar (ou ndo) de uma infracdo cometida intencionalmente - os Arbitros Principais sancionario esta
infragdo com um livre indireto, o qual tera de ser executado pela equipa adversaria em qualquer um dos cantos
superiores da area de penalty em questdo.

Quando a bola é detida ou desviada por agdo nao intencional ou involuntaria - ressalto no corpo, ou nos patins ou
no stick - de um Jogador que se encontrava “no interior” da sua area de penalty, situacdo esta que, por si mesma,
ndo tera de ser sancionada pelos Arbitros Principais.

FALTAS SANCIONAVEIS COM A MARCACAQ DE PENALTY

2.21

2.2.2

Os 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 adversarios situados “dentro” da
area de penalty do Jogador ou Guarda-redes infrator, tendo em aten¢io que na "area" em questdo estdo incluidas
as suas "linhas" delimitadoras.

Os Arbitros Principais devem também prestar especial atencdo e punir com idéntico zelo e rigor todas as faltas
cometidas sobre adversarios posicionados dentro da drea de penalty do infrator, designadamente:

a) Infragdo cometida por um Guarda-redes que - de forma intencional - ndo permite que a bola continue a ser
jogada, agarrando-a com a mio, 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 Joga dor adversario

que - sem a bola estar presente - se movimentava para receber um passe dum colega ou ocupar posi¢io
mais favoravel junto a baliza do Jogador infrator.

) 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 marcagio de
um golo contra a sua equipa ou que intervenha no jogo irregularmente, atento o disposto no ponto destas
Regras. -

LOCAL PARA A EXECUCAO DE UM PENALTY OU LIVRE DIRETO

A execucdo do penalty ou do livre direto tera de ser efetuada na meia-pista da equipa sancionada e nas marcas especificamente
assinaladas para tal efeito, designadamente:

1.1 No caso do livre direto, na marca que esta situada a sete metros e quarenta centimetros (7,40 metros) da linha de baliza.

1.2 No caso do penalty, na marca que esta situada na linha superior de delimitacdo da drea de penalty, a uma distancia de
cinco metros e quarenta centimetros (5,40 metros) do centro da linha de baliza.

PROCEDIMENTOQS DOS ARBITROS PRINCIPAIS AQUANDO DA EXECUCAQ DE UM LIVRE DIRETOQ

4.1

411

4.1.2

A execugdo de um livre direto tera de obedecer as seguintes restricdes:

A execucdo do livre direto ndo podera ser iniciada depois de expirados os 5 (cinco) segundos que sdo concedidos
para o efeito.

0 jogador encarregado da execucdo do livre direto pode optar por:
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4.1.3

a) Uma posi¢do fixa, junto a bola, ou;

b) Tomando balan¢o - ndo sdo permitidas paragens ou simulagdes - de uma distancia maxima de 3 (trés)
metros da marca de livre direto.

Na execucdo de um livre direto, ndo serdo permitidas simulag¢des, por isso, ndo é permitido:
a) Efetue um movimento que nio seja uniforme na deslocag¢ao do stick para impactar a bola;

b) Efetue - previamente ao impacto do stick na bola - um movimento do corpo ou do stick, tentando iludir o
Guarda-redes adversario e provocar que este cometa uma infracdo punivel disciplinarmente;

) Nao execute o livre direto de acordo com o disposto no ponto 4.2 deste Artigo, optando por reter a posse
da bola, endossando-a depois a um colega, sem efetuar qualquer remate ou desvio da bola em direcdo a
baliza adversaria.

4.2 Salvaguardando o disposto no ponto 6 deste Artigo o Jogador executante do livre direto - na marca de livre direto da zona
defensiva da equipa infratora - pode optar por um dos seguintes métodos de execucio:

4.2.1
4.2.2

4.2.3

Efetuar um remate direto e que seja dirigido obrigatoriamente a baliza do adversario;

Efetuar o transporte da bola em direcdo a baliza adversaria, tentando fintar o Guarda-redes e/ou efetuando depois
um remate ou desvio da bola para a baliza em questao.

0 Jogador executante do livre direto pode efetuar recargas ou optar por jogar a bola em qualquer circunstancia,
quando se verificar que conseguiu retomar a posse da bola, depois do seu remate ou desvio inicial da bola ter sido
objeto de:

a) Uma defesa por parte do guarda-redes adversario;
b) Um ressalto na baliza da equipa adversaria ou;
) Um ressalto na tabela ou vedacdo da pista situada atras da baliza da equipa adversaria.

5. PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS PRINCIPAIS AQUANDO DA EXECUCAQ DE UM PENALTY

5.1 Aexecuc¢do de um penalty tera de obedecer as seguintes restri¢des:

5.1.1

512

5.1.3

A execucdo do penalty ndo podera ser iniciada depois de expirados os 5 (cinco) segundos que sdo concedidos para
o efeito.

0 jogador encarregado da execugdo do penalty tem de efetuar um remate direto - direcionado a baliza da equipa
contrdaria - de uma posigao fixa perto da bola, marca de penalty da zona defensiva da equipa infratora.

Na execucdo de um penalty, ndo serdo permitidas simulagdes, por isso, ndo é permitido:
a) Efetue um movimento que ndo seja uniforme na deslocagdo do stick para impactar a bola;

b) Efetue - previamente ao impacto do stick na bola - um movimento do corpo ou do stick, tentando iludir o
Guarda-redes adversdrio e provocar que este cometa uma infracdo punivel disciplinarmente;

) N&o cumprir com os procedimentos estabelecidos no ponto 5.1.2 deste Artigo.

6. MARCACAQ DO PENALTY OU DO LIVRE DIRETO ASSINALADO NO FINAL DO TEMPO DO PERIODO DE JOGO

6.1 Se - ao mesmo tempo em que a Mesa Oficial de Jogo indicar o final do tempo de qualquer dos periodos do jogo - ocorre
uma falta que obriga 3 marcagio de um penalty ou de um livre direto - 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 Arbitros Principais terdo de garantir a sua execugio -
atento disposto, respetivamente, nos pontos 4.3 ou 5.2 deste Artigo - e tendo em conta os seguintes condicionalismos:

6.2

6.1.1

6.1.2

No caso do livre direto - e tal como esta estabelecido para o penalty - a sua execugdo tem de ser obrigatoriamente
efetuada através dum remate direto, ndo sendo permitidas simulacdes nem o transporte da bola.

Ap6és a execugdo do penalty ou do livre direto ndo sdo permitidas quaisquer recargas.

Em funcdo do resultado da execugdo do penalty ou do livre direto efetuado no final do tempo regulamentar do jogo, os
Arbitros Principais terdo de assegurar os seguintes procedimentos:

6.2.1

6.2.2

6.2.3

Ressalvando o disposto nos pontos 1.4 e 2.5 do Artigo 5 destas Regras, se um golo valido for conseguido, os
Arbitros Principais tém de assegurar o seu reconhecimento formal, ordenando o subsequente “golpe de saida” e
apitam do imediatamente depois para dar por concluido o tempo de jogo em questio

Se um golo valido ndo for conseguido por forg¢a de irregularidades cometidas pelo Guarda-redes defensor durante
a execucdo, serd ordenada a repeticdo da execugdo do penalty ou do livre direto.

Se um golo ndo for conseguido - sem que o Guarda-redes defensor tenha cometido qualquer falta ou
irregularidade - os Arbitros Principais dardo por concluido o tempo de jogo em questao.

7. NORMAS GERAIS RELATIVAS AO GUARDA - REDES NA DEFESA DO PENALTY OU DO LIVRE DIRECTO
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7.1 PRESENCA OBRIGATORIA DE UM GUARDA - REDES NA DEFESA DA BALIZA

Quando uma equipa for punida tecnicamente com a marcacdo de um penalty ou de um livre direto é sempre obrigatéria a
presenca dum Guarda- redes na defesa da baliza da equipa infractora.

7.1.1 Se - como estabelecido no ponto 5.2 do Artigo 17 - o Guarda-redes tiver sido substituido por um Jogador de pista,
a execugdo do penalty ou do livre direto s6 pode ser efetuada depois de assegurada a substituicdo dum Jogador de
pista por um Guarda-redes.

7.1.2 Se - por motivo de sangdo disciplinar ou de lesdo - ndo houver um Guarda-redes disponivel, a sua substitui¢cio
tem de ser assegurada por um Jogador de pista, de acordo com as condi¢des estabelecidas no ponto 5.1 do Artigo
17.

7.2 RESTRICOES A MOVIMENTACAO DO GUARDA - REDES NA DEFESA DO PENALTY E DO LIVRE DIRECTO

Aquando da marcagdo dum penalty ou dum livre direto contra a sua equipa, o Guarda-redes est4 obrigado a:
7.2.1 Estar apoiado nos dois patins, com os eixos dianteiros (travdes ou rodas dos patins) sobre a linha de golo.

7.2.2 Manter o stick encostado aos dois patins, numa posi¢do horizontal e paralela a linha de baliza. A m3o que segura o
stick ndo pode estar apoiada na baliza ou na pista. A mdo que fica livre terd de se manter numa posi¢ao estatica,
sem contacto com a baliza ou com a pista.

7.2.3 Néo efetuar qualquer movimento para defender a sua baliza, antes da bola ter sido impactada ou movimentada
pelo Jogador que for encarregado da execugdo do penalty ou do livre direto.

7.3 PUNICAQ DAS INFRACOES DOS GUARDA-REDES NA DEFESA PENALTY OU DO LIVRE DIRETQ

Se na execugdo do penalty ou do livre direto, o Guarda-redes se mexer antes do Jogador executante tocar na bola, devem
ser observados os seguintes procedimentos:

7.3.1 Na primeira infracdo, o Guarda-redes é admoestado verbalmente pelos Arbitros Principais, os quais se colocam de
frente para o infrator, com este de pé, e efetuam um "aviso” publico de que ndo podera reincidir na mesma
infragdo.

7.3.2 Se uma segunda infracdo for cometida pelo mesmo Guarda-redes - na execug¢do do mesmo penalty ou livre direto
pelo mesmo Guarda- redes - ser-lhe-a exibido um cartdo azul ou - se a segunda infragcdo ocorrer na execugdo dum
a grande-penalidade para desempate do jogo — um cartdo vermelho.

7.3.3 Atento o disposto no Artigo 11 destas Regras, a equipa do Guarda-redes infrator é punida com um “periodo em
inferioridade”, excetuando as situa¢des em que a execugdo do penalty é efetuada para desempate do jogo.

7.3.4 Se o primeiro Guarda-redes substituto for igualmente suspenso ou expulso - atento o disposto nos pontos 7.3.1 e
7.3.2 deste Artigo - tera de ser substituido por um Jogador de pista ou, eventualmente, por outro Guarda-redes
que tenha sido inscrito no Boletim de Jogo.

7.3.5 Seum segundo Guarda-redes substituto for igualmente suspenso - atento o disposto nos pontos 7.3.1 e 7.3.2 deste
Artigo - os Arbitros Principais dardo o jogo por terminado, reportando o facto no Boletim Oficial de Jogo.

7.4 Quando - apesar do Guarda-redes se ter movimentado antes da execu¢do do penalty ou do livre direto - o executante do
penalty ou livre direto efetuou - quase em simultaneo - um remate direto a baliza de que resulta em golo, os Arbitros
Principais tém de assegurar os seguintes procedimentos:

7.4.1 Nio validar o golo, sempre que o jogo ja tivesse sido interrompido por um dos Arbitros Principais, assegurando
depois - atento o disposto nos pontos 7.3.1, 7.3.2 e 7.3.3 deste Artigo - a puni¢cdo do Guarda-redes infrator e
ordenando a repeticdo da execugdo do penalty ou do livre direto em questdo.

7.4.2 Assegurar a validagio do golo, sempre que o jogo ainda nio tivesse sido interrompido pelos Arbitros Principais,
punindo depois - atento o disposto nos pontos 7.3.1, 7.3.2 e 7.3.3 deste Artigo - o Guarda-redes infrator.

8. PUNICAO DE INFRACOES DE JOGADORES QUE NAO INTERVEM NA EXECUCAO DO PENALTY OU LIVRE DIRETO
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8.1

8.2

8.3

Com ressalva do disposto no ponto 9.2 deste Artigo, um Jogador que - por ndo ter interven¢do direta na execu¢io do
penalty ou do livre direto estd posicionado no interior da area de penalty da equipa que beneficia da falta - apenas
podera sair desse local ou movimentar-se em direcdo a bola depois do Jogador executante do penalty ou do livre direto
ter tocado ou impactado a bola.

Salvaguardando o estabelecido no ponto 8.3 deste Artigo, quando ocorrer uma infragdo ao disposto n o ponto anterior, o
Arbitro Principal que controla o posicionamento dos Jogadores em causa devera interromper o jogo de imediato e
assegurar - atento o disposto no ponto 2.2 do Artigo 26 destas Regras - os seguintes procedimentos:

8.2.1 Tratando-se da primeira infracdo que foi cometida por um Jogador de uma das equipas:

a) O infrator tem de ser admoestado verbalmente, sendo "avisado" - bem como os demais Jogadores da sua
equipa - que nova infragdo implicara um cartdo azul para o infrator.

b) De seguida e com excecdo do estabelecido no ponto 8.3.2 a) deste Artigo, serd ordenada a repeticdo do penalti

ou do livre direto em questdo.

8.2.2 Se, durante a repeticdo da execugdo desse mesmo penalty ou livre direto, ocorrer nova infragdo - praticada pelo
mesmo infrator ou outro Jogador da mesma equipa - os Arbitros Principais terdo de assegurar - em conformidade
com o ponto 2.3 do Artigo 26 das Regras de Jogo - os seguintes procedimentos:

a) Ao jogador infrator serd imediatamente exibido um cartio azul, implicando a sua suspensdo do jogo e a
sancdo da sua equipa com um "periodo em inferioridade” correspondente, atento o disposto no Artigo 11
destas Regras.

b) De seguida e com excecdo do estabelecido no ponto 8.3.2 a) deste Artigo, sera ordenada a repetigdo do

penalti ou do livre direto em questio.

Se a infragdo ocorrer ja depois de iniciada a execucdo dum penalty, os Arbitros Principais devem sempre aguardar pelo
resultado dessa agdo, assegurando depois os seguintes procedimentos:

8.3.1 Se um golo for obtido, este terd de ser sempre validado, assegurando depois - mas apenas se hd uma reincidéncia
na mesma infragdo - a sang¢do disciplinar do infrator e da sua equipa, atento o disposto no ponto 8.2 deste Artigo.

8.3.2 Nio sendo obtido um golo, os Arbitros Principais terdo de interromper o jogo de imediato, assegurando depois os
seguintes procedimentos:

a) Se a infracdo foi praticada somente por Jogador(es) da equipa que beneficiou do penalty, a sua execugio
ndo sera repetida, sendo o jogo reiniciado - depois de efetuada a agdo disciplinar definida no ponto 8.2.
deste Artigo - com um livre indireto contra a equipa infratora, a executar num dos cantos superiores da
sua area de penalty.

b) Se a infragdo foi praticada somente por Jogador(es) da equipa sancionada com o penalty - ou por Jogadores
das duas equipas - a sua execuc¢do terd de ser sempre repetida, logo depois de ser exercida a agdo
disciplinar definida no ponto 8.2 deste Artigo.

8.4 Relativamente ao livre direto - e sendo necessario ter em atencdo a forma de execucgdo escolhida pelo Jogador

encarregado de o fazer - tém de ser assegurados pelos Arbitros Principais os seguintes procedimentos:

8.4.1 Quando o Jogador executante do livre direto optar por um remate direto a baliza adversaria, terdo de ser
aplicados:

a) Se um golo for obtido, os procedimentos definidos no ponto 8.3.1 deste Artigo.
b) Quando um golo ndo tiver sido obtido, os procedimentos definidos no ponto 8.3.2 deste Artigo.

8.4.2 Quando o Jogador executante do livre direto optar pelo transporte da bola, o jogo terd de ser imediatamente
interrompido, assegurando depois os procedimentos definidos no ponto 8.3.2 deste Artigo.

9. PROCEDIMENTOS DOS ARBITROS PRINCIPAIS AQUANDO DA EXECUCAO DO PENALTY E DO LIVRE DIRECTO

9.1

9.2

O Jogador executante do penalty ou do livre direto dispde dum maximo de 5 (cinco) segundos para, com a bola parada,
iniciar a execucgio da falta em questdo - tempo esse controlado por um dos Arbitro Principais, através da sinalética
especifica - mas sem que haja qualquer apito dos Arbitros Principais.

9.1.1 A execugdo do livre direto ou do penalty - mesmo que, neste tltimo 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 protecdo, mas sem utilizagdo da mascara e das luvas de protecio.

Os Jogadores que ndo tém intervengdo na execugdo ou defesa da falta, tém de colocar-se na outra meia-pista, dentro da
area de penalty, s6 podendo movimentar-se e voltar a ter uma intervencao ativa no jogo quando a bola for impactada ou
tocada para execugdo do penalty ou do livre direto.

9.2.1 Os Jogadores ndo podem voltar a intervir no jogo - podendo assim colocar-se em qualquer zona da outra meia-
pista - se ocorrer qualquer das seguintes situacdes:
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9.3

9.4

9.5

9.6

a) Execucgdo dos penaltys para desempate do jogo. (ponto 2 do Artigo 6 destas Regras)

b) Execucdo do penalty ou livre direto para efeitos de desempate preventivo. (ponto 3 do Artigo 6 destas
Regras)
) Execucdo do penalty ou livre direto assinalado no final do tempo de qualquer dos periodos de jogo.

Um dos Arbitros Principais coloca-se a frente dos Jogadores referidos no ponto anterior, a cerca de 1 (um) metro de
distancia, controlando o seu posicionamento, efetuando - quando tudo estiver em ordem - o levantamento na vertical de
um dos bracos, para informar o outro Arbitro Principal de que pode dar inicio a execugdo do penalty ou do livre direto.

0 outro Arbitro Principal posiciona-se num dos cantos inferiores da 4rea de baliza da equipa sancionada, controlando o
posicionamento correto do seu guarda-redes e do executante - somente depois de receber a sinalética do outro Arbitro
Principal e sem nunca fazer soar qualquer apito - os seguintes procedimentos:

9.4.1 Efetuar o levantamento de um dos bracos na vertical, para indicar que pode ser iniciada a execugio do penalty ou
do livre direto;

9.4.2 Efetuar com o outro brago - colocado horizontalmente na zona da cintura - um maximo de 5 (cinco) movimentos
lateralizados - um movimento para cada segundo - para assegurar o controlo do tempo maximo de 5 (cinco)
segundos que sdo concedidos para que seja iniciada a execuc¢do do penalty ou do livre direto.

9.4.3 0 Jogador executante do penalty ou do livre direto pode iniciar a execuc¢do da falta apés o Arbitro assegurar os
procedimentos indicados no ponto 9.4.1 deste Artigo, tendo em conta:

a) Na execucdo do penalty, a bola terd de ser impactada diretamente para o golo;

b) Salvaguardando o estabelecido no ponto 6 deste Artigo, na execuc¢do de um livre direto, a bola pode ser impactada
para o golo ou, alternativamente, a bola pode ser movimentada e transportada e depois rematada a baliza.

9.44 O recomeco do tempo de jogo s6 deve ser considerado a partir do momento em que a bola for tocada ou
impactada pelo Jogador executante do penalty ou do livre direto.

Nenhuma das equipas podera fazer entrar em pista qualquer Jogador - seja para efetuar uma substitui¢do, seja para fazer
reentrar em pista um Jogador depois de concluido o tempo de "periodo em inferioridade" - a partir do momento em que
seja sinalizada a execucdo do penalty ou do livre direto e até que a mesma seja concluida.

9.5.1 Se ocorrer uma infragio ao disposto anteriormente, os Arbitros Principais nio devem interromper o jogo de
imediato - aguardando pelo resultado da execugdo do penalty ou do livre direto - para s6 depois assegurarem os
procedimentos definidos nos pontos seguintes.

9.5.2 Se um golo for obtido, este tera de ser sempre validado, sem prejuizo de - posteriormente - serem exercidas as

acoes disciplinares estabelecidas nas alineas a) e b) do ponto 2.5.3 deste Artigo.

9.5.3 Nio sendo obtido um golo, o jogo é interrompido de imediato, sendo depois assegurados pelos Arbitros Principais
os seguintes procedimentos:

a) Exibir cartdo vermelho ao Jogador entrado indevidamente na pista e também ao Treinador Principal ou -
na sua falta e pela ordem indicada - ao Treinador Auxiliar, ou a um dos Delegados, ou ao Capitdo em pista

b) Sancionar a equipa infratora com dois “periodos em inferioridade” distintos, atento o disposto no ponto
1.3 do Artigo 11 destas Regras.

) Se a infragdo foi cometida por um Jogador da equipa que havia sido sancionada, sera ordenada a repeti¢do
do penalty ou do livre direto em questao.

d) Se a infracdo foi cometida por um Jogador da equipa que havia sido beneficiada com o penalty ou livre
direto em questdo, serd ordenada a execugdo dum livre direto contra a equipa do infrator.

Quando o jogador encarregado do penalti ou do livre direto decide iniciar a sua execugdo, antes de receber a sinalética de
autorizacdo correspondente por parte dos Arbitros Principais, esta é claramente uma acdo irregular - que foi praticada
quando o jogo ndo estava ativo - que determinara os seguintes procedimentos por parte dos Arbitros em causa:

9.6.1 0 jogador infrator é admoestado verbalmente, da forma habitual, para que o publico e os representantes das duas
equipas possam ficar inteirados da situagao.

9.6.2 Depois tera de ser ordenada a execug¢do do penalti ou do livre direto em questao.

9.6.3 Se ocorrer a reincidéncia da infragdo anterior por parte do mesmo jogador executante, isso implicara os seguintes
procedimentos adicionais por parte dos Arbitros Principais:

a) Exibicdo do cartdo azul ao jogador infrator, que serd suspenso do jogo e tera de abandonar a pista de
imediato.
b) Assegurar que a equipa do infrator seja sancionada com o correspondente “periodo em inferioridade”, em

conformidade com o estabelecido no Artigo 11 destas Regras.
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) Ordenar a repeticdo da execugdo do penalti ou do livre direto em causa por parte de outro jogador da
equipa que dele beneficia.

9.7 Relativamente as normas estabelecidas nos pontos 4 e 5 deste Artigo, se o Jogador executante do livre direto ou do

penalti comete uma infragio na sua execugio, os Arbitros Principais tém que interromper o jogo de imediato e sancionar
a sua equipa com um livre indireto, que sera executado na prépria marca do livre direto ou do penalti em causa.
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CAPITULO VIl -ARBITRAGEM DE JOGOS

ARTIGO 31 - COMPOSIGAO E DESIGNAGAO DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

1. COMPOSICAQ DA EQUIPA DE ARBITRAGEM DE CADA JOGO

1.1 Nos jogos das competicdes internacionais, a equipa de Arbitragem é constituida por 3 (trés) Arbitros da categoria
internacional, cujas fungdes sdo repartidas da seguinte forma:

1.1.1 2 (dois) Arbitros Principais, que sdo os responsaveis pela direcio do jogo dentro da pista de jogo.

1.1.2 1 (um) Arbitro Auxiliar, que dirige a Mesa Oficial de Jogo, que é responsavel da elaboragio do Boletim Oficial do
Jogo.

1.2 0 Arbitro Principal que é designado como “Arbitro 1” é o que desempenha as funcées de “chefe da equipa
arbitral.” Cujo enquadramento esta estabelecido no ponto 2 do Artigo 32 destas Regras.

2. DESIGNACAO DA EQUIPA DE ARBITRAGEM NAS COMPETICOES INTERNACIONAIS

2.1 A designagdo das equipas de arbitragem para as distintas competi¢cdes internacionais (de nagées e de clubes) é da
responsabilidade de:

2.1.1 AFIRS-RHTC, que tem la jurisdigdo das competi¢des disputadas a nivel mundial.

2.1.2 As distintas CONFEDERACOES CONTINENTAIS, relativamente as competi¢cdes organizadas na area geografica que
estd sob a sua jurisdicao.

2.2 Em todas as competi¢des mundiais, todos os jogos tém de ser dirigidos por equipas de arbitragem que sejam constituidas
pelos “Arbitros de Elite” de nivel mundial, oficialmente reconhecidos pela FIRS-RHTC.

2.2.1 Esta obrigacdo nido é extensiva as competi¢cdes organizadas a nivel Continental, em que as equipas de arbitragem
sdo designadas sob a responsabilidade das respetivas Confederagdes.

ARTIGO 32 - FUNGOES DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

1. FUNCOES E RESPONSABILIDADE DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

1.1 Todos os Arbitros de Héquei em Patins tém o dever de cumprir e de fazer cumprir as Regras Oficiais de Jogo e demais
Regulamentos procedentes dos 6rgaos internacionais (e nacionais) em que se integram, em particular, no que respeita as
diversas disposi¢des, normas, procedimentos, interpreta¢des e esclarecimentos relativas a sua atividade na Arbitragem
Internacional.

1.2 A coordenagio entre os Arbitros que integram a dupla de arbitragem assume importancia relevante no seu desempenho,
exigindo - para um controle efetivo de todas as situacdes do jogo - ndo sé uma correta mobilidade e colocagdo na pista, mas
também uma adequada reparti¢do das suas fungdes.

1.3 No que respeita a sua intervengdo no desenrolar do jogo, concretamente quando as decisdes sobre as faltas e violagdes,
ndo haja diferenciacdo entre o “chefe da equipa arbitral” e o outro Arbitro Principal ou entre os Arbitros mais jovens ou
menos experientes, que tém a mesma autoridade para tomar decisdes como os seus colegas mais veteranos.

1.4 O que é fundamental (isso sim) é que exista uma efetiva cooperagio entre os Arbitros e um bom trabalho em equipa,
permitindo que cada um assuma as suas responsabilidades, deixando uma impressao positiva no controle do jogo.

2. RESPONSABILIDADES ESPECIFICAS DO “CHEFE DA EQUIPA ARBITRAL”

Relativamente a dupla de arbitragem que é especificamente designada para cada jogo, o Arbitro Principal indicado em primeiro
lugar (Arbitro 1) é o responsavel do cumprimento das atribuicdes especificas do “chefe da equipa arbitral”, a quem compete,
especificamente, o exercicio das seguintes fungdes:

2.1 Analisar e aprovar antes do inicio do jogo as seguintes questdes especificas:

a) Condigdes da pista e do sistema utilizado para a cronometragem do jogo;
b) Identificacdo dos jogadores e demais representantes das equipas;
) Identificacdo do sistema de informagdes que deve ser prestado ao publico sobre o desenrolar do jogo

(cronometragem do tempo de jogo, resultado, descontos de tempo (time out) concedidos, nimero de faltas de equipa)

2.2 Chamar os capitdes das equipas a sua presenca para escolher a bola do jogo.
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2.3

2.4

2.5

2.6

Verificar se todos os participantes estdo preparados para o inicio ou reinicio do jogo, apitando para o inicio de cada um
dos periodos do jogo, incluindo (se necessdrio) o prolongamento.

Em caso de duvida sobre decisdes relativas ao jogo - ou sempre que haja divergéncias de pontos de vista - consultar os
outros Arbitros da equipa e decidir - com imparcialidade, rigor e sentido comum - qualquer divergéncia, problema ou
dificuldade que possa ocorrer em qualquer situagdo de jogo, especificamente:

a) A correta aplicagdo das Regras de Jogo e do Regulamento Técnico, assim como de outras normas ou questdes de
natureza regulamentar.

b) A resolugdo dos incidentes que possam ocorrer, assumindo as agdes corretivas que considere necessarias, depois
de avaliar as reclamagdes com que se possa confrontar.

Elaborar - quando for necessdrio - o Relatério Confidencial de Arbitragem e entregar o Boletim de Jogo, verificando se est4
devidamente preenchido e subscrito pelos demais intervenientes, assegurando a introducdo das retificacbes que,
eventualmente, se afigurem necessarias.

Fazer entrega - ou assegurar o envio - dentro dos prazos e condi¢des regulamentares, do Boletim Oficial do Jogo,
acompanhado - se for o caso - do Relatério Confidencial da Arbitragem.

ARTIGO 33 - FALTA E SUBSTITUIOES DOS ARBITROS NOMEADOS - PROCEDIMENTOS

2.

FALTA DA EQUIPA DE ARBITRAGEM DESIGNADA - PROCEDIMENTOS

Um jogo tem de se efetuar sempre, mesmo se ocorrer a falta da Equipa de Arbitragem que tinha sido oficialmente nomeada.
Consequentemente se for constatada a sua auséncia - e ndo havendo informagdo sobre os motivos da mesma - tera de se
conceder uma tolerancia de 30 (trinta) minutos, finda a qual serdo adotados os procedimentos estabelecidos nos seguintes

pontos:

1.1 N3o estando presente qualquer dos Arbitros Principais nomeados, o jogo tera de ser dirigido por um tinico Arbitro.

1.2 Se o Arbitro Auxiliar nomeado ja esta presente e disponivel, ser4 ele a dirigir o jogo.

1.3 Se o Arbitro Auxiliar nomeado continuar ausente, os Delegados de cada uma das equipas terdo de chegar a um acordo na
escolha da pessoa que assumira as fung¢des de Arbitro do jogo, em conformidade com os seguintes procedimentos e
critérios:

1.3.1 Encontrando-se a assistir ao jogo um ou mais Arbitros no ativo, o jogo deve ser dirigido pelo Arbitro mais
credenciado, em termos de categoria ou - no caso de igualdade - pelo Arbitro mais antigo.

1.3.2  Se ndo existir nenhum Arbitro em atividade na assisténcia, mas estio presentes um ou mais Arbitros licenciados, o
jogo deve ser dirigido pelo ex-Arbitro mais credenciado - sua categoria no momento do licenciamento - ou, no caso
de igualdade, pelo ex-Arbitro com mais tempo de atividade;

1.3.3 Na auséncia de qualquer Arbitro, no ativo ou licenciado, o jogo sera dirigido por um Arbitro nio oficial que retina
o consenso dos Delegados de cada uma das equipas.

1.3.4 Quando nio houver outra alternativa disponivel, os clubes podem chegar a um acordo na escolha de um Arbitro
que tenha a mesma nacionalidade de uma das equipas em confronto (sele¢do ou clube)

1.3.5 Se ndo houver acordo entre os Delegados de cada equipa, o jogo sera dirigido, em cada meia parte, por um técnico
ou delegado de cada equipa, cabendo ao clube local - ou como tal considerado -arbitrar a primeira parte. Se houver
prolongamento do jogo, sera seguido o mesmo critério.

1.4 Em caso algum pode ser autorizado que um Arbitro possa substituir qualquer outro Arbitro que o havia iniciado, para

continuar um jogo que fora interrompido por motivos de agressdo ou por qualquer outra razdo relacionada com a
seguranga dos Arbitros que foram responsaveis pela dire¢do desse mesmo jogo.

SUSTITUICAO DE UM DOS ARBITROS PRINCIPAIS, EM CASO DE LESAQ OU DE AUSENCIA

2.1

2.2
2.3

Quando faltar s6 um dos Arbitros Principais nomeados, da equipa de arbitragem, o jogo sera dirigido pelos dois Arbitros
que se encontram presentes:

a) Um outro Arbitro Principal, que atuara como “chefe da equipa de arbitragem” e;

b) Um Arbitro Auxiliar que havia sido nomeado, o qual tera de ser substituido nestas func¢ées de acordo com o
estabelecido no ponto 4 deste Artigo.

Se, posteriormente ao inicio do jogo, se verificar a chegada do Arbitro ausente, este ndo podera participar no jogo.

No entanto - e no caso de um dos Arbitros que estava a dirigir o jogo tenha de ser substituido por motivos de lesio ou de
incapacidade fisica - poderd a sua substituicdo ser assegurada pelo Arbitro que chegou atrasado, no caso de este ainda
estar presente. Caso contrario, o jogo tera de continuar a ser dirigido somente pelo outro Arbitro em fungdes.
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3. SUSTITUICAO DO ARBITRO AUXILIAR EM CASO DE LESAQ OU DE AUSENCIA

A auséncia do Arbitro Auxiliar designado - assim como a sua substituicdo no decorrer do jogo por motivos de incapacidade fisica
- tera sempre de ser objeto de acordo entre os Delegados das duas equipas, em conformidade com os procedimentos que estdo
estabelecidos no ponto 1.3 deste Artigo

4. FALTA DE COMPARECENCIA DE UMA DAS EQUIPAS E DA EQUIPA DE ARBITRAGEM

Quando, simultaneamente, se observa a falta de comparecéncia de uma das equipas e também da totalidade da equipa de
arbitragem que tinha sido designada, o Delegado da equipa presente procurara - entre o ptiblico assistente — um Arbitro no ativo
ou um Arbitro licenciado.

Na sua falta - e por ordem de preferéncia - o Delegado em causa, tera de solicitar a intervencdo de um dos seguintes elementos:

a) Um membro diretivo da entidade que tem a jurisdi¢do da competi¢do (FIRS.RHTC ou Confederagdo Continental);
b) Um membro diretivo da Federagdo Nacional de filiagdo da equipa em causa;
) Duas pessoas idoneas que se encontrem na assisténcia, se for possivel, vinculadas a disciplina de hdquei em

patins, a quem serdo fornecidas a ficha “de inscricdo e as licencas dos jogadores da equipa presente, para efeitos
de identificagdo, conferéncia e relagdo no Boletim Oficial de Jogo, onde serdo referenciados os fatos em causa.
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CAPITULO VIIl - PROTESTOS

ARTIGO 34 - PROTESTOS DO JOGO

1. PROTESTOS ADMINISTRATIVOS

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

Os “protestos administrativos” tém por fundamento alegadas irregularidades ou infragdes - mau estado da pista de jogo,
marcagdes de pista deficientes, balizas irregulares, etc. - o estipulado no Regulamento Técnico.

Para que um “protesto administrativo” possa ser considerado valido, tera de ser notificado aos Arbitros Principais do jogo
- pelo Delegado e pelo Capitdo da equipa que o formule - antes do jogo ter o seu inicio.

Quando confrontados com um "protesto administrativo”, os Arbitros Principais devem seguir os seguintes
procedimentos:

1.3.1 Informar o Delegado e o Capitdo da equipa adversaria sobre o protesto apresentado pela equipa a adversaria.

1.3.2 Efetuar a transposi¢cdo dos fundamentos do protesto apresentado para o Boletim de Jogo, assegurando, logo apds,
a sua assinatura Obrigatéria no local destinado a “Declaragao de Protesto” - pelos Delegados e os Capitdes de cada
uma das equipas.

1.3.3 Proceder - conjuntamente com os Delegados e Capitdes das duas equipas - a identificacdo e andlise das

irregularidades invocadas, confirmando se o protesto é ou ndo pertinente e, em caso afirmativo, se as
irregularidades existentes podem ser corrigidas e/ou se comprometem ou nio a realiza¢io do jogo.

No caso dos Arbitros Principais considerarem que o jogo nio se podera realizar no recinto em questio, terdo de ser
efetuadas as diligéncias necessarias para que o jogo se possa realizar, dando cumprimento ao disposto no ponto 2 do
Artigo 8 destas Regras.

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

2.2

2.3

Os “protestos técnicos” tém por fundamento eventuais "erros de direito” - ou alegados “erros técnicos de arbitragem -
que possam ter sido cometidos pelos Arbitros Principais na dire¢do dum jogo.

Para que um “protesto técnico” possa ser considerado valido, tera de ser notificado dentro da pista - pelo capitdo da
equipa que o formule - aos Arbitros Principais do jogo, seja aproveitando qualquer interrupc¢ao do jogo, seja logo apés ter
sido assinalado o final do encontro.

Quando confrontados com um "protesto técnico”, 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 objeto
duma “declarac¢io de protesto” por parte da equipa adversaria.

2.3.2 Assegurar, logo ap6s, a assinatura obrigatéria do Boletim de Jogo - no local destinado a “Declaragdo de Protesto” -
dos Delegados e dos Capitdes 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
responsavel 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 competigdes,
designadamente:

3.1

3.2

CIRH ou Comité Técnico da Confederagio Continental organizadora, no caso das competi¢cdes internacionais (de selecdes
nacionais ou de clubes)

Federagdes Nacionais, no caso das competi¢des de clubes organizadas em cada pais membro da FIRS.
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CAPITULO IX - DISPOSIGCOES FINAIS E TRANSITORIAS

ARTIGO 35 - REGULAMENTAGAO - APROVACAO, ENTRADA EM VIGOR E ALTERAGOES FUTURAS

1. AsRegras de Jogo e o Regulamento Técnico do Hoquei em Patins foram conjuntamente aprovados pelo FIRS-RHTC.

2. A nova versdo das Regras de Jogo e do Regulamento Técnico entram conjuntamente em vigor em 01 de Agosto de 2017, e a
sua conformidade é obrigatoria, quer pelo FIRS-RHTC e por todas as Confederacdes, ou por todas as Federagdes suas filiadas.

3. Quaisquer propostas de alteracdo que, futuramente, possam vir a ser apresentadas relativamente as Regras de Jogo e ao
Regulamento Técnico terdo de ser submetidas a aprovagao do FIRS-RHTC.
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