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PREFACIO

O Horseball é jogado entre duas equipas de seis cavaleiros que tém de
apanhar uma bola do solo sem desmontar, depois usando um jogo baseado em
ataques e defesas, as equipas tentam marcar golos nas balizas colocadas nas

extremidades do campo.

A velocidade e o vigor do jogo exige dos jogadores um profundo conhecimento

e compreensao das regras e 0 seu estrito cumprimento.

Acima de tudo, € necessario recordar o espirito de desportivismo e
camaradagem em que o Horseball se baseia e onde a seguranca dos

jogadores e das respetivas montadas é fundamental.

INTRODUCAO

Qualqguer interveniente que tome parte integrante num jogo de Horseball rege-
se pelo Regulamento Geral da Federacdo Equestre Portuguesa (FEP), pelo
Regulamento de Disciplina da FEP e pelo Regulamento Nacional de Horseball
(RNH).

Qualguer pessoa ou cavalo que participe num jogo oficial deve estar
devidamente inscrito na FEP. Este regulamento regula o jogo a cavalo. No
caso de jogos com poneis (Escalbes Jovens) ha regras especificas e/ou

alteracOes que se encontram no Ponto 26.
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1. 0 CAMPO

1.1. Dimensdes

a. O campo é retangular, com as seguintes dimensdes (excluindo zonas de

seguranca):

. Comprimento: Maximo 75 metros, Minimo 60 metros
. Largura: Maximo 30 metros, Minimo 20 metros

. Dimensdes ideais: 65 x 25 metros

Lado — Indica o comprimento do campo
Topo — Indica a sua largura

b. A FEP pode no entanto autorizar a realizagdo de encontros oficiais em
campos com dimensodes fora dos limites, maximo e minimo, desde que tal

nao ponha em causa a seguranca dos intervenientes.

1.2. Piso

a. O piso tem de ser suave e nivelado, equilibrado, e ndo escorregadio de
forma a conferir seguranca aos cavalos. Prefere-se os de tipo

picadeiro.

b. Os campos podem ser interiores ou exteriores. No caso de ser exterior

deve ser bem drenado para que seja praticavel em todas as condicdes.

1.3. Zona de Seguranca

a. A circundar o campo, de cada lado, existe uma Zona de Seguranca.
Esta é uma éarea entre 3m a 5m de largura, acompanhando cada lado

do campo.

b. Esta zona é reservada aos treinadores, jogadores suplentes a cavalo,

tratadores e elementos das equipas.
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C.

A limitacdo entre o campo de jogo e a zona de seguranca devera ser
marcada de forma segura e transponivel em todo o seu comprimento,
podendo ser transposta sem dificuldades, aconselhando-se o recurso a
mangas de ar. Uma limitacdo, ligeiramente elevada, é preferida de

forma a evitar que a bola role para fora do campo.

. Sao preferidos campos exteriores, no entanto a FEP podem autorizar

encontros oficiais a terem lugar em campos interiores. No caso de o
espaco ser insuficiente para ter uma zona de segurancga, o campo deve
tomar a forma de um picadeiro com teia em todos os lados. Neste
caso, o local para os suplentes pode ficar situado noutra zona, mas o
acesso ao campo tem de ser feito de forma rapida e facil.

1.4. Topos

a.

Os topos devem ser intransponiveis, utilizando barreiras com o minimo

de 1,60m de altura, sendo recomendavel uma altura de 1,80m.

. A vedacdao das extremidades do campo (topos) deve ser estendida aos

lados do campo no final da zona de seguranca e deve ter, pelo menos

1,20m de altura.

. Devera haver uma rede por detrds de cada baliza de forma a impedir

gue a bola saia de jogo. Esta rede deve ter 4,50m de altura e pelo

menos 5m para cada lado da baliza.

. A limitacdo entre o campo e a zona de seguranca devera der marcada

de forma segura e ultrapassaveis em todo o seu comprimento. Uma
limitacdo elevada é preferida de forma a evitar que a bola role para fora

do campo.

. Todas as limitagcbes devem ser seguras para cavalos e cavaleiros. As

préprias barreiras topos e mangas séo parte integrante do campo.

1.5. Marcagdes do Campo
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Tém de estar indicadas, por cones, placas, etc., as seguintes marcacoes de

campo:
* A linha do meio

* As linhas das penalidades marcadas a 5m, 10m e 15m (medidos a partir

do aro da baliza)

* Indicadores da touche — 0,5 m para cada lado da linha de meio campo

1.6. As Balizas

* Ha duas balizas posicionadas ao centro da cada extremidade do campo
(topo).

* As balizas s&o circulares, com um diametro interno de 1m e feitas de
material com uma espessura de 6cm. Sao colocadas verticalmente a

2,50m do topo do campo com a base destas a 3,50m do solo. As balizas

deverao ser pintadas de branco com uma rede branca (malha de 4cm).

» Devem ser suspensas ou montadas num suporte, sendo que a base do

suporte ndo pode coincidir com a area de jogo.

2. ABOLA

A bola de Horseball, com seis pegas em couro tem de preencher os seguintes

requisitos:

Tamanho da bola Futebol Tamanho 4

Circunferéncia da bola 65cm

Comprimento das pegas* 31cm

Largura das pegas 2cm

Distancia entre os pontos de fixacdo de cada pega 20cm
Espessura das pegas 6/8mm

Peso total 600/700g
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* O comprimento das pegas corresponde ao do cabedal, ndo tendo em

consideracao as costuras.

3. EQUIPAS

3.1. Generalidades

a. Uma equipa € constituida por seis jogadores e igual niumero de
montadas. Apenas quatro jogadores de cada equipa podem estar em

campo ao mesmo tempo, durante o jogo.

b. O nimero minimo de jogadores numa equipa, para que 0 jogo Se

possa realizar, € de trés.

c. Os suplentes permanecem na zona de seguranca.

3.2. Substituicbes
As substituicBes s6 sdo autorizadas nas seguintes situacoes:

a. Quando ha uma paragem no jogo (depois de um golo, quando a bola

sai de jogo, etc.).

b. Durante um desconto de tempo, pedido por uma das equipas ou pelo

arbitro.
c. Nao existe limite de substitui¢des.

d. O jogador que entra s6 podera fazé-lo na sua metade de campo e na

gual a sua equipa se encontra a defender.

e. Os jogadores devem sair no mesmo local da entrada do suplente,

contudo é autorizada a saida por qualquer zona do campo.

3.3. Capitao de Equipa

a. Cada equipa tem de ter um Capitdo que a representa.

Aprovado em Reuniéo de Direcdo de 1 de Abril de 2014
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b. Este controla o jogo da sua equipa. Ele € o Unico jogador que se pode

dirigir ao Arbitro, mas sempre de forma cordial e respeitosa. O Capitao
tem o direito de argumentar no que diz respeito a interpretacdo das
regras do jogo e de fazer perguntas referentes a informacdes basicas

sobre situacdes do jogo.

. Antes de abandonar o campo ou por alguma raz&o valida, o Capitdo
deve informar o Arbitro de quem o substitui.

. O Capitdo tem de estar sempre identificado com uma bracadeira no

braco esquerdo.

3.4. Abandono de Competicao

a. Uma equipa que abandone uma competicdo oficial da FEP, sem

justificacdo, sera alvo de apreciacdo pelos 0Orgdos competentes
podendo o processo ser encaminhado para o Conselho de Disciplina
da FEP.

. No caso de uma equipa abandonar uma competicéo, cuja classificacao
dependa de pontos (ex. Campeonato Nacional), os pontos ganhos
pelas equipas a equipa desistente, entre vitérias e empates, séo-lhes
retirados e submetem-se a nova Classificacdo Geral independente dos
lugares que ocupavam no momento da desisténcia. Neste cenario, os
golos marcados e sofridos sofrem uma recontagem sendo deduzidos

os referentes aos confrontos com a equipe desistente.

. No caso de uma equipa abandonar uma competicdo por eliminatorias
(ex.: Taca de Portugal), a equipa adverséaria passa automaticamente a

eliminatéria seguinte.

3.5. Subida e Descida de Divisao

a. Qualquer equipa que inicie atividade competitiva entra sempre para a

divisdo de nivel inferior que existir nesse mesmo ano. Desta alinea nédo

ha recurso.
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b. No final de cada ano, desce uma ou duas equipas a segunda diviséo,

independentemente de poderem subir uma ou duas a primeira divisao.
c. Nunca poderado subir mais que duas equipas a primeira divisao.

d. No caso de haver um acréscimo significativo de Equipas num dado
ano, a reparticdo das equipas devera ser sempre feita na divisdo
inferior e neste caso ndo ha obrigatoriedade de descida de equipas da

primeira para a segunda divisao.

e. Se necessario poderdo ser disputados jogos (tipo play off) entre
equipas para avaliar as subidas e descidas. Estes play off devem ser

compostos por um numero minimo de 4 equipas.

No caso de descida, entre as quatro Ultimas equipas dessa divisdo e
em caso de subida, entre as quatro primeiras classificadas dessa
diviséo.

f. Caso existam duas ou mais DivisGes, ndo podera existir na primeira

Divisdo mais do que uma equipa do mesmo clube.

g. Caso exista apenas uma divisdo, pode ser aceite mais do que uma
equipa do mesmo clube. Neste caso, estas tém que ser compostas por

jogadores e cavalos diferentes.

h. Caso existam duas ou mais Divisdes, apenas 0s cavalos sé&o

autorizados a participar em Divisfes diferentes.

i. Quando uma equipa desistir de participar no Campeonato da Divisao
para que estava qualificada, optando pela Divis&o inferior ou cessando
a atividade, o seu lugar sera ocupado pela equipa que desceria a

Divisao inferior.

4. JOGADORES
4.1. Licencas

a. Os jogadores que joguem numa competicdo oficial, organizada pela

FEP tém de estar federados na FEP.
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b. As inscricfes tém de ser efetuadas na FEP, 48 horas antes do inicio da
competicao oficial, onde o jogador ira jogar pela primeira vez nesse

ano.

c. Um jogador que represente outro pais deve ter a autorizacdo da ONHB
do seu proprio pais, do pais que representa (encontros internacionais)

e o aval da FEP.

d. Para o caso de transferéncias aplica-se o estipulado no ponto no

ndmero 4.6.

e. Os novos jogadores que queiram participar em competicdo,
independentemente do escaldo etério, deverdo fazer o Exame de Sela
4 da FEP (adaptado a disciplina) para se poderem federar.

4.1.1. Exames de Sela

De acordo com o Regulamento Nacional de Formacao de Praticantes de 2014.

4.2. Escaldes

Existem os seguintes escaldes, de acordo com o Regulamento Geral da FEP e

as General Rules da FIHB.
Iniciados: Até ao ano em que completam 11 anos de idade.

Juvenis: Desde 0 ano em que completam 12 anos de idade (11 anos no inicio

do ano) até ao fim do ano em que completam 14 anos de idade.

Juniores: Desde 0 ano em que completam 14 anos de idade (13 anos no inicio

do ano) até ao fim do ano em que completam 18 anos de idade.

Sub-13 Anos: Escaldo que compreende os Juvenis e Juniores com idades
entre 0s 11 anos (10 anos no inicio do ano) até ao fim do ano que completam

13 anos de idade.

Sub-16 Anos: Internacionalmente denominados Pony Riders, sdo os Juniores
gue tém idades compreendidas entre os 14 anos (13 anos no inicio do ano) até

ao fim do ano em que completam os 16 anos de idade.

Aprovado em Reuniéo de Direcdo de 1 de Abril de 2014
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Young Riders: Desde o ano em que completam 19 anos de idade (18 anos no

inicio do ano) até ao fim do ano em que completam 21 anos de idade. Este

escaldo pode ser denominado Escaldo Sub-21 Anos.

Seniores: Jogadores com mais de 18 anos de idade.

4.3. Subidas de Escaldo

a.

Um jogador é autorizado a subir apenas um escalédo de idade, que este

se dispute ou ndo, em termos oficiais, durante essa época.

. Um jogador pode jogar em duas equipas do mesmo clube, desde que a

segunda seja de um escaldo superior e nunca nas mesmas

competicoes.

. Somente os jogadores que completem os 17 anos durante o ano (16

anos de idade no inicio do ano), podem tomar parte em competices

de Seniores ou de Young Riders.

. Somente os jogadores que completem os 17 anos durante o ano (16

anos de idade no inicio do ano) poderao ser inscritos em competicoes

internacionais de Seniores ou de Young Riders.

. Os jogadores Sub-16 anos de ultimo ano estdo autorizados a disputar

os torneios de Sub-21 Anos.

4.4. Equipamentos

O equipamento dos jogadores tem de preencher os seguintes requisitos:

a. Usar capacetes de acordo com as normas comunitarias (EN 1384 -

b.

Capacetes para Actividades Equestres e EN 14572 - Capacetes de
Elevado Desempenho para Actividades Equestres). As tiras e 0s

fechos devem estar sempre apertados.

Usar botas de montar em couro ou borracha. Os botins com polaina

estao interditos.
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c. A Equipa tem de trajar de forma igual. As camisolas tém de ser
numeradas de 1 a 99. Os respetivos numeros tém de ser colocados

nas camisolas e tém de ter as seguintes medidas:

20cm nas costas (obrigatorio) e 10cm no peito (optativo). Os jogadores
nao podem mudar de numero durante um jogo. S&o obrigatorios

calgbes de montar.

d. Podem ser usados esporins, que tém que ser de metal e com um

maximo de 3cm na pua.

Sao proibidos esporins que se apresentem perigosos e susceptiveis de
causar feridas. As esporas de roseta, bem como o recurso a fitas

autocolantes e a elasticos para fixar os esporins, ndo sao permitidos.

e. As chibatas ndo sdo autorizadas em jogo, contudo é permitido o seu
uso nas zonas de aquecimento. Comissarios e oficiais deverdo zelar
para que 0 seu uso esteja de acordo com as normas desportivas e 0

bem-estar animal.

f. Recomenda-se aos jogadores o uso de protetores de costas e

joelheiras.

g. Os jogadores ndo podem utilizar joias nem relégios durante o jogo.
Anéis podem ser utilizados desde que protegidos pelo uso de luvas ou

de fita, para que estes ndo provoquem lesdes.

h. Camisolas com riscas verticais pretas e brancas séo reservadas aos
Arbitros.

i. As equipas que ostentem publicidade relativa a patrocinadores, nos
jogadores ou nas montadas, deverao fazé-lo em conformidade com o

disposto em Regulamento emitido pela FEP.

j. As Equipas que participem em competi¢cdes oficiais, tém de ter dois
equipamentos, um principal e outro alternativo e com esquemas de

cores distintos.

4.5. Protecao dos Jogadores
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a. No caso de um ferimento com sangue, o jogador deve abandonar o
campo e sO voltar a entrar, com autorizacdo do arbitro e depois do aval
do médico ou paramédico e apenas se o ferimento estiver devidamente

protegido.

b. Em caso de lesdo que requeira assisténcia médica, o jogador devera
ser assistido fora do campo, salvo condicdo que nao o permita,

retomando-se de novo 0 encontro.

c. As equipas médicas/paramédicas s6 podem entrar em campo mediante

autorizacao do arbitro.

4.6. Transferéncias

a. Define-se época desportiva como o ano civil de 1 de Janeiro a 31 de

Dezembro.

b. Os jogadores apenas podem transferir-se uma vez em cada época

desportiva.

c. Com uma carta do clube de origem dirigida a FEP, o jogador pode

transferir-se em qualquer altura do ano.

d. Existe uma época de transferéncias livres coincidente com o meio do

campeonato nacional.

e. Nas competicdes por eliminatérias (ex. Taca de Portugal), caso o
jogador tenha participado pela sua equipa inicial na competi¢do, ndo o

pode fazer pela equipa para a qual se transferiu.

f. No caso dos escaldes de Sub-16 Anos, as transferéncias obrigam-se
sempre a uma carta de autorizagcéo do clube o qual o jogador sai Caso

contrario o jogador s6 fica livre no dia 1 de Janeiro da época seguinte.

5. CAVALOS

5.1. Generalidades

Aprovado em Reuniéo de Direcdo de 1 de Abril de 2014
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a. Todos os cavalos que joguem numa competicdo oficial, organizada
pela FEP, tém de estar registados na FEP, pelo menos 48 horas antes

do inicio dessa competicao.

b. Sdo autorizados oito cavalos na inspecao veterinaria mas so poderao

alinhar seis em jogo e apenas quatro podem jogar de cada vez.

c. Cada cavalo pode efetuar apenas um jogo por dia, contudo 0 mesmo
cavalo pode participar em dois jogos por dia, se cada parte tiver menos

de 8 minutos.
d. A idade minima dos cavalos é de 5 anos para poderem jogar.

e. Todos os cavalos sao obrigados a fazerem-se acompanhar de um
Boletim de Vacinas com o programa de vacinas averbado de acordo
com as normas da FElI e onde tem de constar o resenho de
identificacdo do cavalo em causa. Os cavalos que o ndo possuirem néo

séo autorizados a jogar e podem ser expulsos da zona de boxes.

f. Os cavalos que constem na folha de jogo podem ser montados durante
0 aquecimento por outros cavaleiros, pelo treinador ou pelos tratadores

desde que estes trajem de acordo com o traje de equitacao.

g. Os cavalos de uma Equipa ndo podem ser partilhados por diferentes
Equipas salvo o disposto no numero 3.5, alinea h. Nesta situagéo,
deve-se prezar sempre o bem-estar do animal e o estipulado sobre o
niamero de jogos a efetuar em cada dia conforme o presente

regulamento.

h. Os cavalos dos arbitros deverdo ser assegurados pela Comissao
Organizadora e também devem comparecer a inspecao veterinaria. Se
por imprevisto a 30 minutos do comec¢o do jogo ndao houver cavalo
disponivel para o arbitro, devem as Equipas designar um dos seus

cavalos presentes para cavalo do Arbitro por uma metade do jogo.

5.2. Arreios

Os cavalos, incluindo os dos Arbitros, est&o sujeitos as seguintes condigoes:
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a. Qualquer embocadura € permitida desde que néo provoque ferimentos.

Bridao de travincas ou freios compridos ndo sao permitidos. O uso de
briddo Pessoa é permitido, desde que a rédea ndo esteja presa na

argola superior.

. As cabecadas sem embocadura sao aceites desde que corretamente
colocadas e corretamente utilizadas.

. A gamarra fixa (rigida ou elastica) € obrigatoria.

. A gamarra fixa tem que ser usada com uma suspensao, podendo o

peitoral servir para o efeito.

. Protecbes nos membros (ligaduras ou outras protecdes fechadas) e o
uso de cloches sao obrigatérias. Em caso de perda de uma cloche, o

Arbitro pode mandar sair o jogador de campo.

. Qualquer tipo de sela é permitido com a excecdo de selas tipicas de
trajes particulares (p.e.. camarguaise, western, “a portuguesa’,

maremanha, etc. e ainda a sela de corridas).
. O uso de antolhos é proibido.

. Os pitons (fixos ou amoviveis) sdo permitidos apenas em campos de

relva e apos autorizados pelo Delegado.

i. A cilha de estribos é obrigatéria e deve passar por dentro da argola da

gamarra fixa, debaixo da barriga do cavalo.

j. Todos os arreios utilizados devem estar em bom estado de conservacéao

e devidamente aplicados. Se alguma parte dos arreios se partir, deve
ser substituido imediatamente: o jogador em causa tem de sair e 0

suplente s6 podera entrar numa paragem de jogo.

6. TREINADORES, TRATADORES e ELEMENTOS DE APOIO

a. Cada equipa tem direito a um numero maximo de 10 pessoas no

banco, todas elas identificadas. Este nUmero corresponde a:
* 1 Tratador por cavalo até um maximo de 6

* 1 Treinador
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* 1 Treinador adjunto
* 1 Veterinério

* 1 Médico

11

Nenhum individuo se pode fazer passar para as funcbes supra
enumeradas, para as quais nao esteja credenciado. Todos os
elementos presentes no “banco” tém de estar credenciados pelo

respetivo clube.

. Os treinadores podem dirigir-se ao Arbitro apenas para solicitar um
desconto de tempo. Todos o0s restantes elementos estao interditos de

falar com os Arbitros, se o fizerem podem ser expulsos.

. Os treinadores devem ter uma bracadeira identificativa num dos bracos
dizendo “TREINADOR”.

. Exceto nos descontos de tempo ou durante o intervalo, o treinador e 0s
tratadores ndo podem entrar na zona de jogo, podendo ser expulsos se

o fizerem.

. Os elementos nunca podem entrar na zona do Arbitro de cadeira, i.e.,
5m para cada lado e para tras da cadeira do Arbitro. A n&o observancia

desta regra traduz-se numa falta técnica.

7. OFICIAIS

7.1. Responsavel da Arbitragem e Delegado

a. O Responsavel da Arbitragem € nomeado pela Comissédo Técnica da
FEP.

b. O Delegado é credenciado pela FEP, para cada evento e obriga-se ao
estipulado no R.G. da FEP.

7.1.1. Fungdes do Delegado

Para além do estipulado no R.G. h4 a considerar o seguinte:
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a. O Delegado assegura que todas as competicbes ocorrem em
conformidade e decide sobre alguma duvida que possa surgir na
interpretacdo das regras. Nao pode, contudo, interferir com a
arbitragem durante os jogos. Pode pedir ao Arbitro que pare um jogo,
por qualquer razdo de forca maior. Pode retirar um cavalo ou um
jogador de jogo, depois de se aconselhar com o veterinario ou com o

médico.
b. O Delegado, presente em todos os jogos, tem ainda como funcdes:
* Presidir a inspecéo veterinaria e tomar as respetivas decisdes.
» Aprovar o campo de jogos.
* Receber e reencaminhar as reclamacgoes.
« Controlar a identificacdo dos cavalos e restantes papeis.
* Controla as licengas e inscri¢gdes dos jogadores.

» Gerir e tudo fazer para que todos os eventos decorram de forma

aceitavel.

7.2. Juri de Terreno

O juri de terreno é constituido pelo Presidente do Juri e pelos dois arbitros, de

grau superior, presentes nessa competicao.

7.2.1. Func@es do Juari de Terreno

O jari de terreno, tem como funcgéo principal zelar pelo bom cumprimento das
competicdes e pelo respeito dos regulamentos. As suas fung¢des sdo definidas
pelo RG da FEP.

7.3. Arbitros

a. Os Arbitros para os jogos sdo escolhidos pelo Responsavel da
Arbitragem, de acordo com as listagens da FEP. O sorteio esta
contemplado.
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b. Todos os Arbitros tém de estar devidamente inscritos na FEP, com o

respetivo seguro validado.

7.3.1.Func6es dos Arbitros
Para além do estipulado no R.G. ha a considerar o seguinte:

a. Os Arbitros devem assegurar que as regras sio respeitadas, seguidas
e aplicadas, dentro de um espirito de fair-play e s competitividade.

b. Antes de um encontro, os Arbitros devem verificar todo o equipamento
dos jogadores, das montadas. Devem também re-inspeccionar o

campo e todos os equipamentos.

c. Cada jogo tem de ter pelos menos, dois Arbitros: um no campo (a
cavalo) e outro na linha lateral (de cadeira), que controlam cada jogo.
Sempre que possivel devera haver um terceiro Arbitro, a pé, em frente

e no extremo oposto ao Arbitro de cadeira.

d. O Arbitro de cadeira coloca-se numa posi¢do central na zona de
seguranca, separado dos suplentes, treinadores e tratadores e de

preferéncia numa cadeira elevada ou plataforma.

e. Durante o jogo o Arbitro de cadeira assinala ao Arbitro a cavalo as
infracdes as regras através de um método acordado entre eles (como

uma bandeirola ou um radio).

f. Em qualquer altura o Arbitro montado pode pedir descontos de tempo
adicionais (que ndo sdo atribuidos a nenhuma das equipas) para
consultar o Arbitro de cadeira.

g. Em todos os casos a decisdo do Arbitro a cavalo prevalece e é

definitiva.

h. Os Arbitros tém o direito de tomar qualquer decisdo que diga respeito a
infracbes das regras, dentro ou fora de campo desde a chegada (que
deve ser de pelo menos 30 minutos antes inicio do jogo) e até a folha
de jogo ser assinada (pelos dois Arbitros e capitdes), depois de

terminada a partida.
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7.4. O Médico Veterinario

a. O veterinario coloca-se preferencialmente do mesmo lado do campo

que o Arbitro de cadeira.

b. O veterinario € responsavel pelo bem-estar dos cavalos e pode pedir

ao delegado para parar o jogo sempre que duvidar desta situacao.

c. Qualquer cavalo retirado de acordo com as instru¢des do veterinario s6

pode voltar ao jogo com a sua autorizacao.
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REGRAS DE JOGO

8. DURACAO DOS JOGOS

8.1. Generalidades

a. O jogo divide-se em duas metades, cada uma com a duragédo de 10

minutos separadas por um intervalo de 3 minutos. Um cronometrista

oficial controla o tempo de jogo.
. O tempo de jogo é caracterizado como corrido.

. O cron6metro é interrompido sempre que o arbitro apitar para uma

Penalidade 1,

Penalidade 2, entre-dois, ou quando a bola sair fora do terreno de jogo

pelo topo.

. No caso de uma equipa ter de jogar mais do que um jogo por dia, a
Comissédo Organizadora pode reduzir os tempos de cada parte,
conforme estipulado. Neste caso, as equipas podem ser autorizadas a
fazer dois jogos num mesmo dia. Esta decisdo € tomada pelo Delegado

e pelo Juri de Terreno, que poderao ser aconselhados pelo veterinario.

8.2. Interrupcdes no Jogo

a. O jogo é interrompido sempre que o arbitro entender.

b. Sempre que o jogo for interrompido, por forca maior, durante a posse

de bola de uma das equipas, 0 jogo recomecara através de uma P3
nos 15m do campo da equipa que tinha a posse de bola ho momento

da interrupgao.

. Sempre que o jogo for interrompido, por forga maior, sem que
houvesse vantagem para alguma das equipas, 0 jogo recomecara pela

introducéo da bola num entre-dois a meio campo.
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8.3. Descontos de Tempo

a.

Cada equipa pode pedir um desconto de tempo de 30 segundos em
cada parte dum jogo.

. Em caso de prolongamento sera atribuido mais um desconto de tempo

a cada equipa, para a totalidade do tempo suplementar (um por equipa

para o somatorio das duas partes).

. No “golo de ouro” ndo havera descontos de tempo adicionais.

. Este s6 pode ser solicitado ao Arbitro durante uma interrupcéo de jogo,

pelo capitdo de equipa ou pelo treinador. O final dos trinta segundos é

assinalado pelo cronometrista através de uma buzina ou campainha.

. O Arbitro pode pedir descontos de tempo adicionais, que ndo seréo

imputados a nenhuma equipa. Estes descontos de tempo podem ter

gualquer duracao e ndo ha namero limite.

f. SO o Arbitro pode pedir ao cronometrista para parar o cronémetro.

g.

Em todas as situacdes o Arbitro tem de pedir ao cronometrista para
parar o cronémetro. O cronémetro recomeca quando o Arbitro der sinal

para o jogo recomecar.

9. INICIO E FIM DO JOGO

9.1. Generalidades

a. A equipa que faz a ramassage inicial € escolhida através de um sorteio,

realizado pelo arbitro.

. A equipa que ganhar o sorteio, tem de escolher quem faz a ramassage

inicial ou quem defende. Se a equipa que ganhou o sorteio escolher a
ramassage inicial, a outra equipa escolhera o topo que defende, ou

vice-versa.

. Cada equipa deve apresentar uma bola regulamentar ao Arbitro, que

escolherd qual ir4 utilizar. A outra bola fica entregue ao Arbitro de

cadeira, durante o jogo.
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d. Ao entrarem no campo antes do inicio de jogo, as equipas devem

permanecer na sua metade do campo.
e. As equipas mudam de campo no final da primeira parte do jogo.

f. No inicio da segunda parte a outra equipa fara a ramassage inicial mas
somente se tiver entregue uma bola validada pelo Arbitro. Caso

contrario, a primeira iniciara as duas metades.

9.2. Inicio de cada parte

a. No inicio de cada parte, o Arbitro coloca a bola na zona média da linha

de penalidade a 10m, da equipa que faz a ramassage inicial.

b. Os jogadores candidatos a apanharem a bola tém de situados entre a
linha dos 10m e o topo que defendem. Os restantes podem estar em

gualquer sitio do seu meio campo.

c. A equipa que defende tem de estar na sua metade do campo, virados

para a sua propria baliza.

d. O cronémetro de jogo comeca quando o Arbitro der o sinal de inicio de
jogo. O Arbitro s6 daréa este sinal quando todos os jogadores estiverem

parados.

e. Ao sinal do Arbitro, os jogadores da equipa que inicia o jogo, tentam

apanhar a bola do chéo, sendo obrigatdrio que o facam a galope.

f. Se a ramassage inicial ndo for efetuada a galope ou se cada um dos
jogadores da equipa que a efetua ndo apanhar a bola e passar a linha
dos 10m, o Arbitro assinala uma Penalidade 3 a favor da equipa que

defende e que ter& lugar no centro do campo.

g. Os jogadores da equipa que defende, tém de permanecer na sua

metade do campo até que:

* Um dos membros da equipa que inicia o jogo atravessar a linha de

meio campo;

* O jogador com a bola, indo em direcdo a baliza do adversério volta

para a sua baliza;
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* A bola cai no solo.

h. Se estas regras ndo forem cumpridas, o Arbitro apita uma Penalidade
2.

9.3. Final de cada parte

a. O cronometrista assinala o fim de cada parte através de um sinal
sonoro de 3 segundos, com uma buzina ou campainha. Se esta néo
funcionar por qualquer razdo, o Arbitro de cadeira deve apitar o final

dessa parte.

b. Se um remate for efetuado durante o jogo, no final de uma parte, o golo
sera valido se a bola sair das méos do jogador que remata, antes do

inicio do sinal de fim de parte, do cronometrista.

c. Se o Arbitro tiver atribuido uma penalidade 1 ou uma penalidade 2, no
final de cada parte, & permitido efetuar um remate direto a baliza, fora
do tempo. Este remate direto ndo pode ser defendido: os jogadores da
equipa que defendia tém de estar entre os 15m do seu meio campo e 0
topo para o qual atacavam. Todos os jogadores tém de estar montados

até que o remate seja efetuado.

d. Cada metade acaba quando o Arbitro apitar trés vezes.

9.4. Golos e Resultado
a. A equipa que marcar mais golos ganha o jogo.

b. Um golo s6 é valido, se forem efectuados trés passes entre trés
jogadores diferentes da mesma equipa sem a bola cair no solo ou
mudar de posse. O desvio de uma bola pelo adversario nao significa
mudanca de posse e neste caso a contagem dos trés passes fica

inalterada.
c. O golo é valido se toda a estrutura da bola passar o aro da baliza.

d. Se o golo for invalido, mas a bola continuar em campo, o0 jogo continua,

aplicando-se as regras de prioridade para a ramassage.
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e. Se um jogador rematar na sua propria baliza, o golo sera atribuido a

equipa adversaria, neste caso a regra dos trés passes nao se aplica.

f. Nas competicbes onde sejam atribuidos pontos, estes serdo feitos da

seguinte forma:

* Vitoria 3 pontos

* Empate 1 ponto

* Derrota 0 pontos

* Falta de comparéncia 0 pontos + deducao de 8 golos na diferenga de
golos da equipa em falta de comparéncia, e acréscimo de 8 golos a

equipa oponente.

g. No caso das equipas acabarem, uma competicdo, com igualdade de

pontos, o desempate procede-se pela seguinte ordem:
* Diferenca de golos entre as equipas empatadas

« Diferenca de golos total da competi¢cao

* Melhor ataque

* Melhor defesa

* Maior numero de vitorias

* Menor numero de derrotas

* Menor numero de cartdes vermelhos e amarelos (1 vermelho = 2

amarelos) ou menor numero de penalidades 1 cometidas
* Equipa com média de idades mais baixa

h. No caso de, mesmo assim ndo se conseguir realizar um desempate,

procede-se a um sorteio com moeda ou “bola branca — bola preta”.

i. Cada Campeonato (I Divisdo, Il Divisdo, Feminino, etc.) tera
Classificacdes independentes, mesmo que exista agrupamento de

Campeonatos numa mesma diviséo.

9.5. Prolongamento
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a. No caso de um jogo necessitar de um vencedor e 0 este terminar com

um empate joga-se um periodo de prolongamento.

b. O periodo de prolongamento, comeca ap0s um intervalo de 3 minutos,

apos o final do jogo.

c. Cada parte do prolongamento tera a duracdo de 3 minutos de tempo

corrido.

d. Cada uma das equipas inicia cada uma das partes do prolongamento,

pela mesma ordem do sorteio inicial do jogo.

e. O intervalo terd a duracdo minima, apenas para as equipas trocarem

de campo.

9.6. Empate ap0s prolongamento

a. No caso de um jogo terminar empatado, ap6s prolongamento, 0 jogo

sera desempatado através de pendltis.

b. Neste caso particular, os penaltis serdo rematados da linha dos 10 m,
com os cavalos imobilizados, do mesmo modo que as faltas P2 diretas

a baliza.
c. A primeira série de pendltis sera de 3 remates para cada equipa.

d. Se no final da primeira série se mantiver o empate, inicia-se uma nova
série de 3 remates para cada equipa, sendo que os jogadores desta

série tém de ser diferentes dos da primeira e assim sucessivamente.

e. No caso de uma equipa alinhar com menos de 6 jogadores no jogo,
somente poderdo lancar a baliza os jogadores da primeira série, ap0s

todos os jogadores da equipa terem efetuado o respetivo remate.

f. As séries manter-se-ao até que uma equipa saia vencedora no final de

uma série de penaltis.

g. Se nado houver tempo para se apurar um vencedor ao fim de, pelo

menos duas séries, sera atribuida a vitéria no jogo, a equipa com

média de idades dos jogadores inferior.
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9.7. Golo de Ouro

a.

Esta modalidade de desempate sé se jogara em caso de necessidade
extrema, que se prenda com a logistica do evento em termos de

controlo do tempo.

Somente o Presidente do Jari e o Delegado, por indicacdo da
Comisséo Organizadora, poderao optar por esta opcédo de desempate

e tal terd de ser justificada.

. No caso de a competicdo necessitar de um vencedor e o jogo terminar

com um empate joga-se um periodo de Golo de Ouro.

. O periodo de Golo de Ouro comeca apés um intervalo de 3 minutos a

seguir ao fim do jogo.

. O Arbitro lanca um entre-dois na linha de meio campo para comecar o

periodo de Golo de Ouro.

f. Cada parte deve ter a duracdo maxima de 3 minutos de tempo corrido.

g.

Se no final da primeira parte o empate persistir havera novo intervalo,
cujo tempo sera o minimo para se proceder a troca de campos, apés o
que o Arbitro reinicia novo periodo, procedendo da mesma forma e
assim sucessivamente até haver um golo. A equipa que marcar

primeiro ganha o jogo.

9.8. Terminar o Jogo

Em casos normais, o jogo disputa-se durante 20 m de tempo corrido,

recorrendo-se, se necessario, a metodos de desempate. Contudo:

a. O Arbitro pode decidir terminar o jogo, por forca maior e devidamente

sustentada. Neste caso, se tiverem passado menos de 3/4 do tempo de
jogo (util ou corrido) e este ndo puder recomecar num periodo de 30

minutos apos a paragem, o jogo tem de ser repetido.

b. Uma equipa pode desistir de um jogo a qualguer momento. Neste caso

a equipa que desiste perde o jogo e assume uma Falta de

Comparéncia. Todos os golos marcados pelos jogadores da equipa
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vencedora serdo creditados para a equipa. Sera aplicada a diferenca
de golos da Falta de Comparéncia a menos que esta seja melhorada
pelos golos marcados nessa altura. Neste caso a diferenca entre as

equipas sera ajustada de forma correta.

c. Em caso de agressdo a um dos elementos da equipa de arbitragem
e/ou outro Oficial previsto no nimero 7, o arbitro terminard de imediato
0 jogo. A Equipa do Jogador, Treinador, Tratador ou Elemento de
Apoio responsavel por essa situacdo perde automaticamente o jogo,
independentemente do resultado na altura. E aplicada a lei da falta de
comparéncia. Todos o0s golos marcados pelos jogadores serao
creditados para a equipa. Sera aplicada a diferenca de golos da Falta
de Comparéncia a menos que esta seja melhorada pelos golos
marcados nessa altura. Neste caso a diferenca entre as equipas sera

ajustada de forma correta.

9.9. Falta de Comparéncia

a. Uma equipa que ndo se apresente na inspecao veterinaria ou para
comecar um jogo a hora marcada, recebe uma falta de comparéncia,

refletindo-se esta no ja anteriormente descrito.

b. O Delegado pode, contudo, autorizar que o0 jogo se realize se 0s
Arbitros, o capitdo da equipa contréaria e os organizadores do evento
concordarem. Esta autorizacédo tem de ter lugar pelo menos uma hora

antes da hora oficial para inicio do jogo.

c. A entrada numa competicao oficial implica a obrigacdo da equipa em
jogar. Neste caso a FEP tomara a devida san¢do para a Falta de

Comparéncia.

10. PASSES

a. Um passe € o intervalo entre as maos de dois jogadores quando a bola
€ transposta de um para o outro. Dar a bola em mao (“sem passar”) a

outro jogador ndo constitui um passe.
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b. Tem de haver trés passes entre trés jogadores diferentes da mesma
equipa antes de um golo ser valido. Se a bola cair ou for intercetada a

contagem dos trés passes, para se validar um golo, recomeca.

c. Tocar ou desviar a bola da equipa contraria ndo implica a perca de

posse.
d. A bola pode ser passada com uma ou as duas méaos.

e. Qualquer toque da bola entre dois jogadores da mesma equipa €

considerado passe.

f. Um jogador ndo pode manter a bola por mais de 10 segundos em sua
posse. Neste caso, o arbitro assinala uma Penalidade 3 a favor da

equipa contraria, no local onde terminou o periodo de 10 segundos.

11. BOLA FORA DE JOGO

a. Considera-se que a bola estéa fora de jogo quando esta cair no solo fora
das barreiras ou mangas que limitam o campo ou quando o cavalo do

jogador que levar a bola tiver, pelo menos, um membro fora de campo.

b. Considera-se limite do campo a face exterior das barreiras ou mangas,

sendo que estas fazem parte integrante do campo.

c. O jogo recomeca com uma Penalidade 3 marcada contra a equipa que

colocou a bola fora de jogo e de acordo com o seguinte quadro:

* Se a bola sair de jogo no campo defensivo da equipa encarnada, a P3
é assinalada a favor da equipa verde, no meio-campo e junto a lateral

por onde a bola saiu.

» Se a bola sair de jogo pelo topo defensivo da equipa encarnada, a P3
€ assinalada a favor da equipa verde, no meio-campo e no enfiamento

do local por onde a bola saiu.

» Se a bola sair de jogo no campo defensivo da equipa verde, a P3 é
assinalada a favor da equipa verde, junto a lateral e no local onde a

bola saiu.
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» Se a bola sair de jogo pelo topo defensivo da equipa verde, a P3 é
assinalada a favor da equipa verde, entre o topo e os 15m, no centro

do terreno.

d. Se a bola for colocada fora, no decorrer de uma disputa de bola entre
dois jogadores, devera ser marcado um entre-dois. Neste exemplo a

bola é colocada fora pela equipa encarnada.

12. ALINHAMENTO (TOUCHE)

12.1. Generalidades

a. Um alinhamento é marcado apés um golo, no meio campo, sendo a

bola introduzida pela equipa que sofreu o golo.

b. Dois jogadores de cada equipa alinham em duas linha paralelas,
separadas por 1 metro de distancia e voltados para o lancador. A
primeira fila de jogadores tem de estar a pelo menos 7m (sete metros)

do lado do campo.

c. O lancador fica encostado ao lado do campo, com a bola alinhada com

a linha média da touche.

d. O langamento para introduzir a bola no alinhamento ndo conta como
passe, ou seja, tem de haver trés passes posteriores ao lancamento

para o golo ser valido.

e. Os restantes jogadores de cada equipa devem estar pelo menos a 5m
dos jogadores do alinhamento, no seu lado do campo até o langamento
ser efetuado e s6 podem jogar a bola, ap6s esta ter sido apanhada ou

desviada por um jogador do alinhamento.

f. O Arbitro pode autorizar o lancamento assim que o lancador estiver
pronto e pelo menos um jogador da equipa do lancador tenha tomado a

sua posi¢éo no alinhamento.

12.2. Antes do apito do Arbitro
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a. Os jogadores do alinhamento tém de ficar em linha, parados ou em
movimento, sem se aproximarem menos do que sete metros do lado do

campo.

b. Os jogadores do alinhamento tém de estar virados para o langador.

12.3. Depois do apito do Arbitro

a. Os jogadores do alinhamento podem deixar as linhas, desde que n&o

seja cometida nenhuma falta contra os jogadores sem bola.
b. Os jogadores da primeira linha ndo podem virar mais do que 45°.

c. Todas as faltas cometidas, contra o supra enunciado neste ponto,
serdo penalizadas pelo Arbitro com Penalidade 3 a meio campo, contra

a equipa que cometeu a falta.

12.4. Alinhamento invalido

Um alinhamento é considerado invalido se:

a. A bola for lancada para fora dos limites da touche, definidos pelos

cavalos de cada uma das equipas do alinhamento.

b. Um jogador ultrapassa a linha imaginaria dos 7m antes do &rbitro
apitar.

c. A bola néo atingir a primeira linha de jogadores a altura dos estribos.

d. A bola cair no solo atras da segunda linha, sem ser tocada.

e. A bola tocar numa infra-estrutura.

f. Houver uma finta do lancador.

g. Qualquer uma das equipas provocar um atraso injustificado no

alinhamento.

h. O lancador n&do esperar pelo apito do arbitro ou se efetuar o

lancamento apds 3 segundos sobre o apito do arbitro.

i. For cometida alguma falta sobre os jogadores da touche.
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j. Em cada uma das situacdes supra referidas, o arbitro penalizara a

respetiva equipa, com uma penalidade P3 a meio campo.

12.5. Langcamento tendencioso

a. O lancamento sO se considera tendencioso, se a bola for introduzida
dentro do espaco médio definido pelos alinhamentos dos jogadores de

cada equipa.

b. Se a bola beneficiar a equipa do lancador, o Arbitro manda trocar o
lancador favorecendo agora a outra equipa. Se este voltar a ser
tendencioso € o Arbitro quem repde a bola em jogo através de um

entre-dois.

12.6. Prioridade de Ramassage a seguir a um Alinhamento

No caso de o lancamento ser vélido, mas a bola cair no solo, a prioridade da

ramassage é definida de acordo com o seguinte:

a. Se a bola cair no solo entre os jogadores do alinhamento, somente
estes podem tentar apanhar a bola, aplicando-se a estes as regras
normais de ramassage. Se nenhum jogador no alinhamento apanhar a

bola, o arbitro marca um entre-dois.

b. Se a bola for desviada para um dos lados do alinhamento, a prioridade
vai para os jogadores da equipa do lado onde a bola caiu. Esta

vantagem é perdida se:
* Nao houver uma acao imediata para apanhar abola.
* ApGs uma primeira tentativa de apanhar a bola.

c. Allinha de jogo, também nestes casos, é definida pelo nimero 14.2.

13. ENTRE-DOIS
Um entre-dois € marcado como resultado de:

» Uma repetigdo de um alinhamento invalido, apds duas tentativas.
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* Quando a bola cai no meio da touche e ndo é recuperada por nenhum

dos jogadores que nela participem.

» Uma falta que n&o beneficie nenhuma das equipas.

* Inicio de um periodo de Golo de Ouro.

* Quando dois jogadores saem do campo em disputa de bola.

. O entre-dois € um alinhamento langado pelo Arbitro e onde participa
apenas um jogador de cada equipa. O Arbitro coloca-se encostado ao
lado do campo, perpendicular onde a causa do entre-dois ocorreu. Os
dois jogadores colocam-se lado a lado em frente ao Arbitro, a uma
distancia de 5 metros deste. Os jogadores devem estar separados a
distancia de 1 metro. O Arbitro lanca a bola entre os dois jogadores.
Nao ha qualquer imposicdo quanto a forma de o Arbitro atirar a bola,

nem este é obrigado a apitar para efetuar o lancamento.

. O entre-dois seré repetido se o Arbitro entender ter favorecido uma das
equipas ou se nenhum dos jogadores em frente ao Arbitro tocar na

bola. Ndo ha namero limite de entre-dois.

c. Os restantes jogadores, devem estar a uma distancia minima de 5m do

alinhamento, no seu lado do campo, até o lancamento ser efetuado e
s6 podem jogar depois da bola ter sido apanhada ou desviada por um

dos jogadores do entre-dois.

. No caso de um entre-dois ser marcado entre a linha de 15m e o topo, o

lancamento € efetuado na marcacao dos 15m mais proxima.

. Todas as regras referentes ao alinhamento aplicam-se ao entre-dois,

exceto o que diz respeito ao arranque dos cavalos.

O cronémetro para quando o Arbitro assinala um entre-dois. O
cronémetro recomeca quando o arbitro efetuar o lancamento do entre-

dois.

14. RAMASSAGE

14.1. Generalidades
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a. A bola tem de ser apanhada do chdo sem o jogador desmontar. Se o

fizer o Arbitro marca Penalidade 3.

b. A bola pode ser apanhada com o cavalo em movimento em qualquer
andamento, mas nunca com o0 cavalo parado. Esta acdo sera

penalizada com uma Penalidade 3.

c. O jogador ao apanhar a bola deve fazé-lo rapidamente. Se o jogador
nao conseguir apanhar a bola, ndo pode abrandar e tem de se afastar
rapidamente da bola, até uma distancia minima de 5 m desta. Se ndo o
fizer o Arbitro apita Penalidade 2 ou 3. Entende-se por abrandar a
transicdo a um andamento inferior (do galope para o trote ou do trote

para o0 passo).

d. A zona de 5 metros envolvente a bola deve ser evitada por jogadores

gue ndo a vao apanhar.

e. Jogadores dentro dos 5 metros circundantes a bola ndo podem mudar
de direcédo e tém de continuar em linha reta, afastando-se da bola sem

abrandarem até pelo menos 5 metros de distancia desta.

f. Qualquer jogador que abrande ou tente mudar de direcédo dentro dos 5

metros da bola sera sancionado com uma Penalidade 2 ou 3.

g. Depois de a bola ter sido apanhada o jogador tem de regressar

imediatamente a sela na posicdo normal ou passar a bola.

h. Os outros jogadores ndo podem interferir com o jogador que esta a
apanhar a bola, nem intimida-lo ou obriga-lo a mudar de direcdo, até
gue este volte a posicdo normal ou passe a bola. Qualquer acdo de
defesa ou marcacdo a este jogador, nestas circunstancias, sera
penalizada com Penalidade 1, acompanhada de adverténcia, cartdo

amarelo ou vermelho, a ser decidido consoante a gravidade da falta.

i. Se a bola estiver num local em que seja impossivel ser apanhada do
ch&o, por qualquer jogador, o Arbitro lancar4 um entre-dois no local.
Caso a bola se encontre entre a linha de 15 metros e o topo, o entre-
dois serd marcado na linha de 15m mais proxima do local onde ficou a

bola.
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14.2. Linha de Jogo
a. A prioridade da ramassage € determinada pela linha de jogo.

b. A linha de jogo corresponde a uma linha imaginéria que passa pela

bola e é paralela aos lados do campo.

c. No caso da bhola estar por detras da linha de jogo, entre os topos e 0s
2,50m (debaixo das balizas), a linha de jogo torna-se paralela a linha

dos topos.

14.3. Prioridade na Ramassage

Somente para os jogadores que se encontram numa area circundante de 5m
em relacdo ao local onde se encontra a bola, a prioridade de ramassage €&

determinada da seguinte forma:

* Pelo jogador mais préoximo da bola desde que nao prejudique os

adversarios.

» Se dois jogadores se encontram a igual distancia, a prioridade € do

jogador mais proximo da linha de jogo (paralela ao campo).

» Se dois jogadores estdo ambos na linha de jogo, a uma distancia
igual da bola, mas frente a frente, a prioridade é do jogador da equipa

gue tocou, por ultimo, na bola.

* No alinhamento se a bola cair ou for langcada para um dos meios
campos, a direcdo de prioridade € marcada pelo jogador que tendo a
prioridade na regra no numero 12.6, alinea b, tente apanhar a bola

primeiro.

15. SEGURANCA
a. A seguranca prevalece sempre sobre a prioridade.

b. Um jogador portador da bola deve controlar a velocidade e a dire¢édo do

seu proprio cavalo, ndo pondo em risco a seguranga dos restantes.
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O jogador em posse da bola deve observar as regras de seguranca
guando escolhe o percurso do seu movimento. Ou seja, tem de evitar

0s contactos superiores a 45°.

16. A DEFESA

16.1. A Defesa Fisica

a.

Acdo de levar um cavalo ao contacto do cavalo do jogador que
transporta a bola com o objetivo de o abrandar, mudar-lhe a trajetoria

ou tirar a bola.

. E proibido defender um jogador num angulo superior a 45° em relagéo

a sua trajetoria. Esta acdo é penalizada com uma Penalidade 1 ou
Penalidade 2 de acordo com a gravidade da ofensiva e do sentido da

marcagao.

. E proibido defender um jogador puxando-o em qualquer local ou utilizar

o cavalo para atingir o jogador.

. Um jogador pode apenas defender utilizando o peso do seu corpo e o

movimento / velocidade do seu cavalo com o seu ombro sempre junto

ao corpo.

. E proibido:

» Agarrar um adversario;
* Empurrar com as méos, brago ou cabeca;

» Bater com os punhos, o antebraco, o cotovelo ou a cabecga, tanto para

atacar como para defender;

« Estar na linha de jogo de um adversario, quer este transporte ou nao

a bola. Esta acéo origina uma Penalidade 2.

16.2. Marcacgao

a.

Somente se pode marcar o jogador portador da bola.
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b. E proibido defender um jogador que n&o transporte a bola. Esta acéo

sera penalizada com uma Penalidade 2.

c. Contudo, ndo hé restricdes em seguir os movimentos de um qualquer
jogador que nao transporte a bola, desde que a sua liberdade de

movimentos ndo seja afetada.

16.3. Roubo de Bola a um Adversario

a. Um jogador pode tentar tirar a bola a um adversario, mas apenas

utilizando uma mao.

b. Depois de um jogador ter agarrado a bola na posse do adversério, ndo
a pode mudar, ou tentar mudar para a outra méo, nem segura-la com

as duas maos. (Penalidade 3).

c. Tendo agarrado a bola, o jogador deve voltar a sentar-se rapidamente.
(Penalidade 3).

d. Nao é permitido agarrar o jogador, o cavalo ou os arreios. (Penalidade

3, 2 ou 1, dependendo da gravidade).

e. Se um dos jogadores perder o assento na sela durante a disputa, deve

largar imediatamente a bola. (Penalidade 3).
f. Durante a disputa, mais nenhum jogador pode interferir. (Penalidade 3).

g. Se o jogador que transportava a bola antes da disputa a ganhar, os
passes efetuados continuam validos e este jogador pode manter a bola

mais 10 segundos antes de a passar.

17. ABANDONO DO CAMPO

17.1. Abandono Involuntario

O jogador que abandone o campo na acéo de jogo pode voltar a entrar, mas

tem de ter em conta a movimentag&o do jogo para precaver a segurancga deste.
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17.2. Abandono Voluntario

a. Um jogador que saia do campo voluntariamente (para reparar arreios,

tratar de um ferimento, etc.) deve desmontar na zona de seguranca.

b. Este podera regressar ao campo apenas numa paragem de jogo e

sempre pelo seu meio campo.

18. PENALIDADES

18.1. Generalidades

a. O Arbitro pode marcar penalidades contra uma equipa que infrinja as

regras de jogo. Ha trés tipos de penalidades, que podem ser atribuidas
de acordo com a hatureza e a gravidade da acdo que a origina. Estas
podem ainda, ser acompanhadas por um cartdo vermelho, amarelo ou

por uma adverténcia verbal.

. Em todos os casos, qualquer jogador da equipa que sofreu a falta,

pode marcar a respetiva penalidade.

. Nas Penalidades 1 e 2, os outros jogadores da equipa que marca a
falta, ttm de estar atras da linha da bola, até a penalidade ser
marcada, o que tem de acontecer depois do apitar do Arbitro. Caso
uma equipa demore a marcar a penalidade o Arbitro atribui essa

marcacgao a outra equipa.

. O Arbitro pode e deve mandar continuar uma jogada, mesmo que
tenha visto uma qualquer falta e permitir durante um curto periodo de
tempo que o jogo se mantenha para determinar corretamente a Lei da
Vantagem, de modo a n&o prejudicar a equipa que ataca, nem
favorecer a equipa que defende. Se o Arbitro verificar, apds esse
tempo que a jogada se encaminhou para um favorecimento da equipa

gue defende, pode interromper 0 jogo e marcar a falta anterior.
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e. O cronémetro para quando o Arbitro assinala uma Penalidade 1 ou
Penalidade 2. O cronémetro recomeca quando o &rbitro apitar para o
reinicio do jogo.

18.2. Penalidade 1

a. Uma Penalidade 1 é atribuida como resultado de uma infracdo as
regras, séria e inaceitavel: brutalidade ou jogo perigoso, insultos ao
Arbitro, interferéncia grave com a prioridade na ramassage ou se a falta
interferir com o remate a baliza sempre que o jogador se encontre em

posicéo de o fazer com sucesso.

b. A marcacgdo da Penalidade 1 é feita na linha dos 5m e de frente para a
baliza. O jogador que marcar a falta deve colocar-se atras dessa linha
e rematar direto ao cesto — deve considerar-se neste aspeto as maos
do cavalo. O seu cavalo tem de permanecer parado até ao momento
em que a bola sai das maos do jogador. Caso ndo o faca o Arbitro
manda continuar a partida, respeitando-se as leis de prioridade na

ramassage para se apanhar a bola do chéo.

c. Os jogadores da equipa que cometeu a falta (defesas), tém de
permanecer dentro da area dos 5m, encostados a um dos cantos e nao

podem fazer qualquer acéo defensiva.

d. Se o jogador que marcar a falta falhar o golo, a prioridade da
ramassage é sempre dada a equipa que defende, mesmo quando a
bola caia entre a baliza (2,5m do topo) e a equipa atacante. Esta
vantagem é perdida se ndo houver uma acgéo imediata para apanhar a

bola ou apds uma primeira tentativa de apanhar a bola.

18.3. Penalidade 2

a. A Penalidade 2 é atribuida como resultado de ofensas menos graves
mas que, mesmo assim interferem com a jogada ou com a seguranca

do jogo, obstrucdo ou intimidac&o do adversario.

b. O Arbitro pede ao capitdo de equipa para escolher entre:
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* um remate direto a baliza da linha dos 10m;

* passar a bola (3 passes entre 3 jogadores diferentes) da linha dos
15m.

. O capitdo pode consultar o treinador mas tem de decidir rapidamente.

O Arbitro indica a decis&o publicamente:

* remate direto dos 10m indicando a baliza para a qual o remate sera

efetuado;

* trés passes dos 15m levantando trés dedos.

d. Apos a decisdo néo pode haver alteragdes.

e.

Os jogadores da equipa que efetuou a falta ficam a frente do jogador
gue marca a falta (i.e. do lado da baliza). Colocam-se a frente da linha
de 5m caso a marcacao seja feita nos 10m ou da linha dos 10m caso

seja marcada na linha dos 15m.

Em ambos os casos, 0s jogadores da equipa que defende podem
defender, respeitando o que se refere as regras de marcacao.

18.4. Penalidade 3

a. A Penalidade trés é assinalada como resultado de infraccbes menos

grave.

b. A Penalidade 3 é marcada, tendo em conta as seguintes situacdes:

» Se for atribuida a equipa atacante, na metade campo da equipa

contraria, € marcada na linha de meio campo;

» Se a Penalidade 3 for atribuida a equipa que defende no seu meio

campo é marcada no local onde foi cometida;

» Se tratar de uma Penalidade 3 devido a saida da bola de jogo é

marcada segundo a regra numero 12.

. O jogador que marcar a falta coloca-se no local respetivo para a sua

marcacgao. Os restantes podem-se colocar em qualquer posicdo no
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campo, exceto nos cinco metros a frente da linha da bola, na direcao

da equipa que defende.

d. Se nao for respeitada esta regra o Arbitro assinala uma Penalidade n.3

contra esse jogador.

e. O jogo recomeca ao apito do Arbitro.

18.5. Falta Atacante

a. Sempre gue um ou mais jogadores da equipa que ataca, portadores da
bola ou ndo, entrem de uma forma agressiva, propositada ou
descontrolada pela defesa, pondo em risco a integridade fisica dos
jogadores adversarios e das respetivas montadas.

b. Neste caso, o Arbitro indicara P2 ou P1, acompanhado de cartdo ou

adverténcia, consoante a gravidade da acao.

18.6. Falta Técnica

Uma falta técnica € caracterizada por conduta anti-desportiva, como o0 uso de
linguagem ou gestos ofensivos, ou brutalidade para com as montadas,
podendo ser assinalada contra jogadores, substitutos, ajudantes, treinadores,

guer no campo de jogo quer fora dele.
Exemplos:
* Incorrecdo na forma de abordar um oficial;
« utilizagao abusiva de linguagem, gestos e agressodes;
* Incitar ou intimidar um adversario;
* Perda propositada de tempo de jogo;
» Troca de numeros sem avisar o Arbitro;
* Ponto 6 (Treinadores, Tratadores e Elementos de Apoio).

a. Dependendo da falta, o Arbitro pode assinalar Penalidade 1,

Penalidade 2, Penalidade 3 e exibir qualquer cartdo ou advertir.
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b. Faltas técnicas cometidas durante o intervalo, também podem ser

penalizadas.

19. CONDUTA PERIGOSA E ANTI-DESPORTIVA

E proibido a qualquer jogador:

» Causar obstrugao ficando na linha de jogo do adversario quer seja

portador da bola ou n&o;

» Bater, dar pontapés, empurrar, agarrar, intimidar ou ameagar um

adversario ou o seu cavalo;

« Agitar a bola para intimidar o adversario;

» Bater no cavalo com a bola, incita-lo com as rédeas ou as maos;
* Ficar de pé na sela em qualquer altura do jogo;

* Interferir com o jogador em ramassage mesmo com 0 objetivo de

obrigar o jogador a mudar de direc&o para evitar uma coliséo.

Nestas situacbes o Arbitro tem liberdade para tomar qualquer acdo disciplinar

gue considere apropriada, tendo em conta a gravidade da falta cometida.

20. JOGADOR DESMONTADO

a. Se um jogador portador da bola apear do seu cavalo, voluntaria ou

involuntariamente, e desde que ndo tenha sofrido falta, € penalizado

com Penalidade 3.

. Se o jogador nado for portador da bola, o Arbitro s6 para o jogo se
considerar que essa situacao € passivel de provocar perigo as accgoes

de jogo.

c. Se o jogo for interrompido, nesta situacéo, serd recomecado através de

uma Penalidade 3 concedida a equipa adversaria no local de posse da
bola, independentemente desta a possuir ou ndo no momento da

gueda do jogador.

d. Um jogador a pé ndo pode interferir com a jogada de forma alguma.
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21. ARREIOS PARTIDOS

a.

b.

Se parte do arreio do cavalo se partir o jogo ndo sera parado.

O jogador em causa pode continuar a jogar desde que, na opinido do
Arbitro, a seguranca nio esteja comprometida. Como alternativa o
Arbitro pode pedir ao jogador que abandone o campo até o referido

material estar nas devidas condi¢des.

. O jogador que saiu pode ser substituido, mas s6 se houver uma

paragem de jogo.

. Se o Arbitro interromper o jogo para mandar sair um jogador € atribuida

uma Penalidade 3 a equipa adversaria.

22. CUIDADOS COM OS CAVALOS

a.

Qualqguer brutalidade para com as montadas é proibida no campo e em

qualquer outro local e pode ser castigada pelo Arbitro.

. Qualquer cavalo que, na opinido do Arbitro, ndo satisfaca os requisitos

minimos de aparéncia e condicdo de saude pode ser recusado para

jogar.

. Qualquer brutalidade contra o cavalo do préprio jogador e/ ou do

adversario € penalizada com um cartdo amarelo:
* bater no cavalo com a bola, rédeas ou com outra parte do arreio;

* bater no cavalo de um jogador adversario ou agarrar as rédeas, arreio

ou 0 proprio cavalo.

. O Arbitro ou o Delegado pode a qualquer momento parar o jogo para

verificar a condicdo de um cavalo.

. Um cavalo retirado somente podera voltar a jogar ou a participar na

cerimonia de entrega de prémios ou desfile, com a autorizacdo do

médico veterinario e consentimento do Arbitro.

f. Camuflar um ferimento num cavalo, é proibido.
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g. A decisdo do Arbitro quanto ao estado do cavalo é final e ndo pode tem

recurso.

h. Nenhum cavalo que participe em duas equipas do mesmo clube,

podera fazer dois jogos no mesmo dia, independentemente de se

tratarem de escalfes ou campeonatos diferentes.

23. ADVERTENCIAS, CARTOES E DISCIPLINA

a. Para além de penalizar uma equipa como uma penalidade, resultado

do incumprimento das regras, o Arbitro pode também penalizar os

jogadores com:
* Adverténcia verbal,
* Um primeiro cartdo amarelo. O jogador pode permanecer em jogo;

* Um segundo cartdo amarelo. O jogador em causa nao pode participar

mais no jogo mas pode ser substituido e fica um jogo suspenso;

* Um cartado vermelho. O jogador em causa ndo pode participar mais no
jogo e ndo pode ser substituido. O jogador tera no minimo 2 jogos de

suspensdao com efeito imediato.

. 3 Cartbes amarelos mostrados ao mesmo jogador em jogos diferentes
implicam 1 jogo de suspenséo.

Os jogadores nao podem “limpar’ os castigos em competicdes
diferentes daquela onde viram o cartdo, neste contexto Campeonato
Nacional, Taca de Portugal e Super Taca incluem-se no mesmo grupo

de competicdes. Todas as outras, como Torneios estdo noutro plano.

. Os castigos transitam de uma época. Os cartdes tém a duragdo de uma

época desportiva.

Os cartbes mostrados em torneios oficiais acumulam para as
competicdes oficiais (Campeonato Nacional, Taca de Portugal, Super-

Taca de Portugal).
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f. Para além do definido nas alineas anteriores, compete ao Juri de
Terreno aplicar as sanc¢des previstas neste regulamento, relativamente

aos cartdes vermelhos.

g. As sancodes agravadas pelo Juri de Terreno, no caso de amostragem

de um cartdo vermelho sdo respetivamente:
» Agresséao verbal - 1 jogo de suspensao
 Agressao fisica - 2 jogos de suspensao

h. Para além do disposto na alinea anterior o Juri de Terreno pode ainda

participar ao Conselho de Disciplina da FEP.

i. Qualquer jogador pode recorrer da decisdo do Jari de Terreno a
comissao de recurso, por escrito e mediante uma caucdo. Em caso de

concordancia com o jogador a caucéo ser-lhe-a devolvida.

j. Qualquer participacdo a Comissao de Recurso fica sujeita ao definido

no Regulamento Geral e de Disciplina da FEP.

24. INSPECAO VETERINARIA

a. Todos os encontros sob tutela da FEP tém de ter uma inspecao
veterindria de todos os cavalos envolvidos e no maximo de oito por
equipa, salvo no que se refere a torneios particulares e/ou jogos de
exibicao.

b. Até 30 minutos antes da inspecdo o responsavel pela equipa devera
entregar ao Delegado a lista dos cavalos a estarem presentes, bem

como os documentos de vacinas dos mesmos.

c. A inspecao sera levada a cabo de acordo com o programa oficial da

Comissao Organizadora.

d. A inspecdo sera conduzida pelo Delegado e realizada por um

Veterinario em conjunto.

e. As normas aplicaveis durante a inspecdo sédo as estabelecidas pelo RV
da FEL.
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f. S6 o Delegado tem poderes para excluir da competicio um cavalo

classificado como inapto.

7

g. Uma segunda inspecdo € contemplada sempre que houver duvidas
guanto a condicdo de um cavalo, mas tal tem de ser aprovado pelo

Delegado.

h. Na zona delimitada da inspecéo veterinaria s6 é permitida a presenca a
responsaveis da C.O., o médico veterinario da C.O., um responsavel

da equipa e o jogador que apresenta o seu cavalo.

25. ORGANIZACAO DE JOGOS

A Comissao Organizadora deve assegurar a presenca dos seguintes itens,

durante uma competicao:

« Uma plataforma elevada, no minimo com 1 metro, para o Arbitro de

cadeira;

* Cadeiras ou bancos na zona de seguranga para treinadores e

tratadores;

« Cavalo(s) para os Arbitros
« Ambulancia

* Médico

* Veterinario

» Seguranca

* Um secretariado afastado dos espectadores, no raio de audicdo do
Arbitro de cadeira.

O Secretariado é reservado a CO, ao Delegado da FEP, delegados das
equipas, secretario aos jogos, cronometristas, comentador, médico e

veterinario. O Secretariado deve conter:
» Uma copia dos regulamentos oficiais;
* Uma buzina de ar ou campainha;

» 2 Crondmetros;
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* Um bom sistema audio, incluindo microfone;
* Um quadro de pontuagao;

Para conhecimento total deste ponto, deve a Comissdo Organizadora ser
conhecedora do Documento Oficial da FIHB para a organizacdo de jogos —

Carrier des Charges e reconhecido pelos paises membros.

26. REGRAS ESPECIFICAS PARA OS ESCALOES JOVENS
26.1. O Campo

As dimensdes do campo, das balizas e as linhas de penalidade - Tab. 1, ponto
26.11.

26.2. A Bola
As dimensdes da bola dependem do Escaldo - Tab. 3, ponto 26.11.
26.3. O Capitao

O capitao € representado pelo treinador da equipa no Escaldes de Infantis e de

Iniciados.
26.4. Equipamento dos Jogadores e das Montadas

a. Nos Escaldes de Infantis e Iniciados € permitido o uso de um stick,

preso a sela e é proibido o uso de esporins.

b. Nos EscalBes de juvenis e juniores é permitido o uso de esporins, que

tém que ser de metal e com um tamanho maximo na pua de 1,5cm.
26.5. Categorias de Pdneis

De acordo com a altura dos péneis, as categorias destes sédo especificadas na
tabela 2.

Relativamente a altura dos poéneis, deve prevalecer o definido pela FEI.
26.6. Arbitragem

A arbitragem é feita a pé nos Escaldes de Infantis e Iniciados.

26.7. Ramassage inicial

A ramassage inicial pode ser feita a trote nos Escaldes de Infantis e Iniciados.
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26.8. Alinhamento (Touche)

N&o existe alinhamento nos EscalBes de Infantis e Iniciados. Apds o golo, o
jogo recomeca com a marcagao de uma penalidade 3, debaixo da baliza da

equipa que sofreu o golo.
26.9. Defesa

a. Nos EscalGes de Infantis e Iniciados, os jogadores que defendem né&o
devem parar entre a sua linha de 6m e o seu topo.

b. No Escaldo de Iniciados, os jogadores que defendem ndo devem parar

entre a sua linha de 8m e seu topo.
26.10. Tabelas
Tabela 1 — Escalbes de Horseball
Categoria Idade Ponei
Campo minimo
Dimensdes (m)
Altura da Baliza (cm)
Linha P1
Linha P2 Bola
Comp. Largura
Infantil até 8 Max. A 40 20 2003 6 10 N.°2
Iniciado 9 - 11 Max. B 40 20 250 36 10 N.° 2
Juvenil 12 - 14 Max. C 50203004 8 12 N.°3
Junior
(Sub-16)
15-16 Max. D60 203505 1015N.°4
Tabela 2 — Dimensdes dos poneis diversos escaldes
Categoria de Pdnei Altura

Altura maxima (com ferraduras)
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A até 107cm

B de 108 cm a 135cm

C de 136 cm a 140cm

D de 141 cm a 148cm* 149cm*

* Para medicBes em competicao a altura maxima é acrescida de 2cm
Tabela 3 — Dimensodes da bola nos diversos escalbes

Categoria / Escaléao

Infantis / Iniciados Juvenis Juniores

Dimenséo da bola N.°2 N.°3N.°4

Circunferéncia da bola 47cm 60cm 65cm

Comprimento das pegas* 25cm 28cm 31cm

Distancia entre pontos de fixacdo de uma pega 15cm 18cm 20cm
Largura das pegas 16 - 18mm 18 - 20mm 18 - 20mm

Espessura das pegas 4 - 6mm 6 - 8mm 6 - 8mm

Peso total 400 - 500g 500 - 600g 600 - 700g

* O comprimento das pegas € medido como o comprimento do cabedal sem ter

em conta a costura.

Carga irregular sobre o portador da bola

Maos juntas e deslocadas lateralmente.

Reposicado em jogo mal efetuada

Movimento lateral do braco.

Disputa de bola irregular

Dois punhos fechados com o gesto de puxar.

Ramassage parado ou no inicio de jogo néo feita a galope

Sinal de “V” virado para baixo. o gesto de puxar.
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Contacto de frente / Equitacdo perigosa

Mé&os frente-a-frente, de punhos fechados, e chocam-se.
Bola fora do alinhamento

Maos e antebracos paralelos, virados para cima, movendo-se para fora.
Desconto de tempo

M&os perpendiculares sobre a cabeca.

Entre-dois

Maos e antebracos paralelos, virados para cima.

Defesa agarrar-se ao portador da bola

Movimento de agarrar com os dois bracos.

Mudanca de jogador ou de cavalo

Rodar os bracos um sobre o outro.

Corte de linha >45°

Duas méos na perpendicular, estando a mais préxima do arbitro com o punho

fechado.

ARBITRO DE CAMPO

Codificacao das Faltas

Penalidade 1

O arbitro, indicando o N.° 1, coloca-se a frente da linha dos 5 metros da equipa

gue cometeu a falta.
Penalidade 2

Igual a Penalidade 1 mas mostrando o N.° 2 e colocando-se sobre a linha dos

10/15 metros, no caso da marcagao ser direta/indireta.
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Penalidade 3

O arbitro indica o N.° 3, colocando-se no local onde foi cometida a falta ou onde
vai ser marcada a mesma. Indica, também, a equipa que beneficia da posse de
bola.

ARBITRO DE CAMPO

Sinalizacéo e Colocacédo nas Penalidades

Golo recusado

Abanar a bandeira com o brago em baixo.

Golo aceite

Bandeira fixa, braco baixo.

Falta que o arbitro de campo néo viu, necessitando o jogo de ser parado

Bandeira agitada em frente e ao alto.

Touche - tudo pronto para a resposta da bola em jogo

Bandeira parada, levantada ao alto.

Touche - 7 metros nao foram respeitados

Bandeira na posi¢cdo horizontal, segurada com as duas maéaos, estando o0s

bracos esticados.

Touche - bola tendenciosa para um dos lados
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Bandeira levantada, desviada para um dos lados.

ARBITRO DE CADEIRA

Sinalizacéo
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