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NOTAS SOBRE AS LEIS DO JOGO

Modificacdes
Sujeitas a aprovacao por parte da Federacdo Equestre Portuguesa (FEP), e desde
que seja mantido o principio das Leis, as Leis do Jogo poderdo ser modificadas
para aplicacdo em casos particulares. Qualquer destas seguintes modificacbes €
possivel:

e dimensao do campo de jogo

e dimensao, peso e caracteristicas da bola

e altura das balizas e distancia entre o aro das balizas e o topo do campo

e duracéo do jogo

Entrada em Vigor
O presente documento foi aprovado em sede de Direcdo da FEP, entrando em

vigor no dia 1 de Janeiro de 2015.

PREFACIO E INTRODUCAO

Prefacio

O Horseball é jogado entre duas equipas de quatro 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, é necessario recordar o espirito de desportivismo em que o Horseball se

baseia e onde a seguranca dos jogadores e dos respetivos equinos é fundamental.

Introducao

Qualqguer interveniente que tome parte integrante num jogo de Horseball sob tutela
da FEP, rege-se pelos regulamentos da FEP, nomeadamente: Regulamento
Nacional (RN), pelo Regulamento de Competicdes (RC) e Regulamento de
Disciplina (RD). Paralelamente aos regulamentos referidos estdo em vigor o
Regulamento Veterinario da Federacdo Equestre Internacional (RV FEI) e os
regulamentos da Autoridade Nacional de Antidopagem de Portugal (ADOP).
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Lei 1
(Bola)
Substituicdo de uma bola defeituosa
Se a bola rebentar ou se tornar defeituosa durante o decorrer de um jogo:
a) O jogo é interrompido;
b) O jogo recomeca no mesmo local, excepto se tiver sido interrompido no
meio-campo ofensivo, caso em que recomeca na linha de meio-campo.
Se a bola rebentar durante uma paragem do jogo:
c) O jogo recomeca normalmente.
A bola ndo pode ser substituida durante o decorrer de um jogo sem a autorizacao

do arbitro.

Lei 2
(Jogadores)
Definicdes
Um jogo é disputado por duas equipas, cada uma contendo um maximo de quatro
jogadores de campo e igual numero de montadas. Um jogo ndo pode ser iniciado

se uma das equipas for constituida por menos de trés jogadores.

Competicdes oficiais
As substituicbes sao ilimitadas, podendo cada equipa ter um maximo de dois

jogadores substitutos.

Outros jogos
Em jogos de competicdes ndo oficiais as equipas podem ter até trés jogadores

substitutos.

Procedimento de substituicao
Para efectuar a substituicdo de um jogador de campo por um substituto devem
verificar-se as seguintes condic¢oes:

a) As substituicbes s6 podem ocorrer durante uma paragem no jogo;

b) O jogador que entra s6 podera fazé-lo na sua metade de campo e na

qual a sua equipa seencontra a defender;
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c) Os jogadores devem sair no mesmo local da entrada do suplente,

contudo é autorizada a saida por qualquer zona do campo.
Todos os jogadores substitutos estéo sujeitos a autoridade do arbitro.

InfraccOes e sancdes
Se uma substituicdo ocorrer sem se verificarem as condicfes necessarias:
a) O arbitro interrompe o jogo (podendo ndo o fazer de imediato se o
jogador substituto nao interferir com a jogada);
b) O arbitro assinala uma penalidade técnica contra a equipa que efectuou
a substituicao;
c) Se o arbitro interrompeu o jogo, este recomeca com uma penalidade a

favor da equipa contraria (ver Lei 17 - Penalidades).

Jogadores e substitutos expulsos

Um jogador que tenha sido expulso antes do inicio do jogo ndo podera ser
substituido na folha de jogo da equipa. Um jogador substituto que seja expulso
durante o jogo ndo pode ser substituido.

Capitdo de equipa
Além do disposto no RN, o capitdo de equipa tem que ter uma bracadeira
identificativa no braco esquerdo.

Lei 3
(Equipamentos)
Definicdes

Os equipamentos de jogadores / equinos estédo definidos pelo art® 52° RC da FEP.

Procedimento
Verificando-se qualquer infragdo no que respeita aos equipamentos de jogadores /
equinos:

a) O jogo deve ser interrompido;
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O jogador em falta é instruido pelo arbitro a abandonar o terreno de jogo
para corrigir o seu equipamento ou o equipamento do equino;

O arbitro verifica que o equipamento do jogador esta de acordo com 0s
requisitos antes de autorizar o jogador a reentrar no campo de jogo;

O jogador s6 pode reentrar quando 0 jogo estiver interrompido, mesmo
gue tenha saido do terreno de jogo para corrigir o equipamento por
iniciativa propria;

Qualquer jogador que tenha de abandonar o terreno de jogo

voluntariamente ndo poderéa reentrar sem a autorizagéo do arbitro.

Recomeco do jogo

Se o jogo tiver sido interrompido pelo arbitro para administrar uma sancao o jogo

recomeca com uma P3 a favor da equipa contraria, marcada nos seus 15 m.

Lei 4
(Ramassage)

Definicdes

A ramassage € o acto de apanhar a bola do chdo, sem desmontar, e que deve

obedecer as seguintes regras:

a)

b)

A bola pode ser apanhada com o equino em movimento em qualquer
andamento, sem abrandar, mas nunca com o equino parado - entende-
se por abrandar a transicdo a um andamento inferior (do galope para o
trote ou do trote para o passo);

O jogador ao apanhar a bola deve fazé-lo rapidamente. Se o jogador ndo
conseguir apanhar a bola, ndo pode abrandar e tem de se afastar
rapidamente da bola, até uma distancia minima de 5 m desta;

A zona de 5 m envolvente a bola deve ser evitada por jogadores que néao
a vao apanhar;

Jogadores dentro dos 5 m circundantes a bola ndo podem mudar de
direccdo e tém de continuar em linha recta, afastando-se da bola sem
abrandar;

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

imediatamente a sela na posicdo normal ou passar a bola.
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Se a bola estiver num local em que seja impossivel ser apanhada do chéo, por

qualquer jogador, o arbitro lancara um entre-dois.

Infrac¢cOes e sangdes

a)

b)

Se o0 jogador que efectua a ramassage desmontar ou 0 Seu equino
parar, o arbitro assinala uma penalidade 3 a favor da equipa contraria,
Se um jogador abrandar, mudar de direccdo ou ndo se afastar
rapidamente da bola na zona dos 5m, o arbitro assinala uma penalidade
3 a favor da equipa contraria;

Qualquer accdo de defesa ou marcacdo ao jogador que efectua a
ramassage sera penalizada com uma penalidade 2 ou 1, em funcédo da

gravidade da accéao.

Linha de jogo

A prioridade da ramassage € determinada pela linha de jogo. A linha de jogo

corresponde a uma linha imaginaria que passa pela bola e é paralela aos lados do

campo. No caso da bola estar entre os topos e os 2,50 m (aros das balizas), a linha

de jogo torna-se paralela a linha dos topos.

Prioridade em apanhar a bola do chéo

Somente para os jogadores que se encontram numa area circundante de 5 m em

relacdo ao local onde se encontra a bola, a prioridade de ramassage é determinada

da seguinte forma:

a) Pelo jogador mais préoximo da bola desde que néo prejudiqgue o0s
adversarios;

b) Se dois jogadores se encontram a igual distancia, a prioridade € do
jogador mais proximo da linha de jogo;

c) Se dois jogadores estdo ambos na linha de jogo, a uma distancia igual
da bola, mas frente a frente, a prioridade € do jogador da equipa que
tocou, por ultimo, na bola.

Seguranca

A seguranca prevalece sempre sobre a prioridade
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Lei 5
(Passes)
Definicdes
Um passe € o intervalo entre as maos de dois jogadores quando a bola é
transposta de um para o outro. Dar a bola em méo, “sem passar”, a outro jogador
nao constitui um passe. A bola pode ser passada com uma ou as duas maos.
Qualguer toque da bola entre dois jogadores da mesma equipa é considerado

passe.

Contagem

Tem de haver trés passes, entre trés jogadores diferentes da mesma equipa, antes
de um golo ser validado. O desvio de uma bola pelo adversario nao significa
mudanca de posse e neste caso a contagem dos passes fica inalterada.

Recontagem
a) Se a bola cair ao solo;
b) For interceptada por um defesa;

c) Ficar imobilizada nas infra-estruturas (i.e.: entre a rede e o topo).

Tempo de posse
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 contréaria, no local onde

terminou o periodo de 10 segundos.

Lei 6
(Duracgéo do Jogo)
Definicdes
O jogo tem a duracao de dois periodos de 10 minutos, excepto se outra duragao for
acordada entre o Delegado da FEP e as duas equipas. Qualquer acordo para
alterar a duracdo dos periodos de jogo, tem de ser feito antes do inicio do jogo e
deve estar de acordo com o regulamento da competicdo. O tempo de jogo é

caracterizado como corrido. Cada periodo termina no final dos 10 minutos.
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Intervalo de meio-tempo

Terminado o primeiro periodo do tempo de jogo é efetuado um intervalo com a

duracéo de 3 minutos.

Descontos de tempo

Cada equipa tem direito a um desconto de tempo de 30 segundos por parte. O
desconto de tempo apenas pode ser solicitado ao arbitro pelo capitdo de equipa ou
pelo treinador. O arbitro pode pedir descontos de tempo adicionais que nao seréo
imputados a nenhuma equipa. Apenas o arbitro pode pedir ao cronometrista para
parar o cronometro. O cronémetro recomeca terminado o tempo e com indicacéo

do arbitro.

Penalidades
Se uma P1 ou P2 for assinalada e o tempo de jogo tiver terminado, as penalidades

serdo cumpridas. (ver Lei 17 - Penalidades)

Abandono de jogo
Um jogo que tenha de ser abandonado serd jogado novamente, excepto se o

regulamento da competicdo indicar o contrario.

Lei 7
(Inicio e Reinicio de Jogo)

Definicdes

Um sorteio é realizado e a equipa que ganha decide qual a baliza onde ira marcar
os golos, ou atribui essa deciséo a equipa adverséria. A outra equipa inicia 0 jogo
com uma ramassage inicial. Na segunda parte do jogo as equipas mudam de
campo e atacam as balizas contrarias .A equipa que nao efetuou a ramassage

inicial na primeira parte inicia a segunda parte com uma ramassage inicial.

Inicio de jogo
Cada parte do jogo tem inicio através de uma ramassage inicial. No inicio de cada
parte, o arbitro coloca a bola na zona média da linha de penalidade a 10 m da

equipa que faz a ramassage inicial. Os jogadores candidatos a apanharem a bola

9
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tém de estar situados entre a linha dos 10m e o topo, e a equipa que defende, tem

de estar na sua metade do campo, virada para a sua propria baliza. Ao sinal do

arbitro, os jogadores da equipa que inicia 0 jogo tentam apanhar a bola do chéo,

sendo obrigatoério que o fagam a galope. O crondmetro de jogo comeca quando a

bola for apanhada do chdo de forma legal ou quando o arbitro assinalar uma

infracdo as Leis do Jogo. Os jogadores da equipa que defende tém de permanecer

na sua metade do campo até que:

a) Um dos membros da equipa que inicia o jogo atravessar a linha de meio-
campo;

b) O jogador com a bola, indo em direcdo a baliza do adverséario volta para
a sua baliza;

c) A bola caia no solo.

InfracGes e sangdes
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 10 m:
a) O arbitro assinala uma P3 a favor da equipa que defende e que tera
lugar no centro do campo
Se uma infracéo for realizada pelos jogadores da equipa que defende:

b) O arbitro assinala uma P2.

Interrupcdes

O crondmetro é interrompido sempre que o arbitro apitar:
c) Uma penalidade 1 ou 2;
d) Um Entre-dois;
e) Um langcamento tendencioso;

f)  Quando a bola sair fora do terreno de jogo (i.e.: pelo topo).

Se, com a bola em jogo, o arbitro necessitar de interromper o jogo por qualquer
motivo ndo mencionado nas Leis do Jogo, o jogo recomec¢a com uma P3 a favor da
equipa que tinha a posse de bola, marcada nos seus 15 m. Caso o jogo tenha sido
interrompido, sem que uma equipa tivesse a posse de bola, o0 jogo reinicia com um

langamento Entre-dois a meio-campo.
10
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Lei 8
(Bola em Jogo e Fora de Jogo)
Bola fora de jogo
A bola encontra-se fora de jogo quando:

a) Esta cair no solo fora das barreiras ou mangas que limitam o campo ou
quando o equino do jogador que levar a bola tiver, pelo menos, um
membro fora de campo;

b) A bola cruzar o aro da baliza e o golo for validado;

c) O jogo tiver sido interrompido pelo arbitro;

d) A tocar numa estrutura que nao faca parte do campo de jogo, incluindo a

plataforma do arbitro assistente.

Bola em jogo
Em todas as outras situacdes a bola encontra-se em jogo, incluindo quando:
a) Ressalta do topo, rede ou aro da baliza, mantendo-se no terreno de
jogo;
b) Ficar em cima das mangas laterais;
c) Ressaltar no arbitro.

Lei 9
(Reposicao da Bola Jogo)

Definicdes

A reposicdo da bola em jogo € um método para reiniciar a accdo do jogo. A
reposicdo da bola em jogo € atribuida a equipa contraria, a que tocou pela ultima
vez na bola antes desta tocar no solo, fora dos limites do campo de jogo, ou a
equipa contraria do jogador que levar a bola e cujo cavalo colocar, pelo menos, um

membro fora de campo.

Procedimento
Se a bola sair por uma linha lateral:
1. A reposicédo da bola em jogo é efetuada junto a linha lateral, no local onde a

bola saiu, excepto se tal ocorrer no meio-campo ofensivo da equipa a qual é

11
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atribuida a reposicdo - caso em que o local da reposicdo recua ao meio-
campo.

Se a bola sair por um topo:

1. Se a bola sair no topo ofensivo da equipa a qual é atribuida a reposicao, a

reposicéo da bola em jogo € efectuada na linha de meio-campo;
2. Se a bhola sair no topo defensivo da equipa a qual é atribuida a reposicéo, a
reposicao da bola em jogo é efetuada entre o topo e os 15 m, no centro do

terreno;

Se a bola for colocada fora, no decorrer de uma disputa de bola entre dois
jogadores, devera ser assinalado um Entre-dois no local, excepto se este ocorrer
entre o topo e as marcacbes dos 15 m, caso em que o arbitro realizard& um

lancamento Entre-dois na linha dos 15 m mais proxima.

Lei 10
(Defesa)
Definicdes
Defesa € a acdo de levar um equino ao contacto do equino do jogador que
transporta a bola com o objetivo de o abrandar, mudar-lhe a trajetéria ou de Ihe
retirar a bola. Um jogador pode apenas defender utilizando o peso do seu corpo e o

movimento / velocidade do seu cavalo com o seu cotovelo sempre junto ao corpo.

E proibido:

a) Defender um jogador num angulo superior a 45° em relagdo a sua
trajectoria;

b) Defender um jogador puxando-o em qualquer local ou utilizar o cavalo
para atingir o jogador;

c) Agarrar um adversario;

d) Empurrar com as méos, braco ou cabeca;

e) Colocar a mao, cotovelo ou brago a frente do jogador;

f)  Bater com os punhos, 0 antebraco, o cotovelo ou a cabeca,;

g) Colocar-se na linha de jogo de um adversario, quer este transporte ou

nao a bola.

12
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Marcagéo

SO é permitida a marcacdo ao jogador portador da bola, contudo ndo ha restricoes
em seguir os movimentos de um qualquer jogador que nao transporte a bola, desde

que a sua liberdade de movimentos néo seja afetada.

Roubo de bola a um adversario
Um jogador pode tentar tirar a bola a um adversario, respeitando as seguintes
condigdes:
a) Utilizando apenas uma mao na bola;
b) Apoés agarrar a bola o jogador deve voltar imediatamente ao seu arreio;
c) Nao é permitido mudar a bola de méo durante a disputa;

d) Durante a disputa, mais nenhum jogador pode interferir.

Se o0 jogador que transportava a bola antes da disputa a ganhar, os passes
efectuados continuam validos e este jogador pode manter a bola mais 10 segundos

antes de a passatr.

Disputa inconclusiva pela posse de bola
Se durante uma disputa de bola ndo for claro qual o jogador que ficard com a
posse de bola, sera assinalada uma P3 a favor da equipa que nao tinha a posse de

bola antes do inicio da disputa. (ver Lei 17 - Penalidades).

Lei 11
(Falta Atacante)
Serd atribuida uma falta atacante sempre que 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 dos respetivos equinos.
Sera assinalada uma Penalidade 2 ou 1, consoante a gravidade da acao, podendo

ser acompanhada de cartéo.

Lei 12
(Golo)
Definicdes
13

Aprovadas em Reuniéo de Direcao de 19 de Dezembro de 2014



& FEDERACAO
H »\\ EQUESTRE
<=8 PORTUGUESA

Um golo é o acto de a bola entrar na baliza, contudo este pode ser considerado

valido ou invalido pela equipa de arbitragem.

Golo valido
Um golo so é considerado véalido se ambas as seguintes condi¢des se verificarem:
a) Forem efetuados trés passes, entre trés jogadores diferentes da mesma
equipa;
b) Quando a totalidade da bola passa o aro da baliza;
c) A bola sair das maos do jogador antes do inicio do sinal de fim de parte.

Golo invélido
Um golo s6 é invalido se além do disposto nas alineas anteriores ocorrer alguma
infracdo das Leis de Jogo por parte da equipa atacante. Sempre que um golo for
considerado invélido por ocorréncia do disposto na alinea a) anterior, sera
assinalado e, sempre garantindo a Lei da ramassage:

a) Penalidade 3 contra a equipa que efetuou o remate, se esta recuperar a

bola;
b) Lei da Vantagem, caso seja a equipa que defendia a recuperar a bola.

Golo na prépria baliza
Se um jogador rematar na sua propria baliza, o golo serd atribuido a equipa

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

Equipa vencedora
A equipa que marcar mais golos no decorrer de um jogo € a vencedora. Se ambas
as equipas marcarem um idéntico nimero de golos, ou se ndo forem marcados

golos, o jogo é considerado empatado.

Lei 13
(Touche)
Definicdes

Uma touche é um alinhamento marcado apés um golo, no meio-campo, sendo a

bola introduzida pela equipa que sofreu o golo.

14
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Procedimento

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 do lado do campo. O lancador fica encostado ao limite
lateral do campo, em frente ao arbitro assistente, com a bola alinhada com a linha
do meio campo. O lancamento para introduzir a bola na touche nédo conta como
passe, ou seja, tem de haver trés passes posteriores ao langcamento para o golo
ser valido. Os restantes jogadores de cada equipa devem estar pelo menos a 5 m
dos jogadores da touche, no seu lado do campo até o langamento ser efetuado e
s6 podem jogar a bola, apés esta ter sido apanhada ou desviada por um jogador da
touche. O arbitro pode autorizar o lancamento assim que o lancador estiver pronto
e pelo menos um jogador da equipa do langcador tenha tomado a sua posi¢céo na
touche.

Antes do apito do arbitro

Os jogadores da touche tém de ficar em linha, parados ou em movimento, sem se
aproximarem menos do que sete metros do lado do campo. Os jogadores da
touche tém de estar virados para o langador.

Depois do apito do arbitro

Os jogadores da touche podem deixar as linhas, desde que ndo seja cometida
nenhuma falta contra os jogadores sem bola. Os jogadores da primeira linha n&o
podem virar mais do que 45°, o lancador pode simular o lancamento, mas tem de

efetua-lo até trés segundos apds o apito do arbitro.

Alinhamento invalido
Um alinhamento é considerado invalido se:
a) A bola for lancada para fora dos limites da touche, definidos pelos
equinos de cada uma das equipas da touche;
b) Um jogador ultrapassa a linha imaginaria dos 7m antes do arbitro apitar;
c) A bolanao 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 bolatocar numa infra-estrutura;
15
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f)  Qualquer uma das equipas provocar um atraso injustificado no
alinhamento;

g) O lancador ndo esperar pelo apito do arbitro ou se efetuar o lancamento
mais de 3 segundos apds o apito do arbitro;

h)  For cometida alguma falta sobre os jogadores da touche.

Todas as faltas cometidas, referentes ao supra enunciado nesta lei, serdo
penalizadas pelo arbitro, contra a equipa que cometeu a falta, com uma Penalidade

3 a meio-campo.

Lancamento tendencioso
O langamento s6 se considera tendencioso, se:
a) A bola for introduzida dentro do espaco médio definido pelos
alinhamentos dos jogadores de cada equipa;
b) Se a bola beneficiar a equipa do langcador, o arbitro manda trocar o

lancador por outro da outra equipa.

Se o lancamento voltar a ser tendencioso é o arbitro quem repde a bola em jogo

através de um entre-dois (ver Lei 15 - Entre-Dois).

Prioridade de ramassage a seguir a touche
No caso de o lancamento ser valido, mas a bola cair no solo, a prioridade da
ramassage € definida de acordo com o seguinte:

a) Se a bola cair no solo entre os jogadores da touche, somente estes
podem tentar apanhar a bola, aplicando-se a estes as regras normais de
ramassage;

b) Se nenhum jogador da touche apanhar a bola, o arbitro marca um Entre-
dois (ver Lei 15 - Entre-Dois);

c) Se a bola for desviada para um dos lados da touche, a prioridade vai
para os jogadores da equipa do lado onde a bola caiu.

Esta vantagem é perdida se:

a) Nao houver uma acao imediata para apanhar abola;
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ApOGs uma primeira tentativa de apanhar a bola.

A linha de jogo, também nestes casos, é definida pela Lei 4.

Lei 14
(Entre-dois)

Um entre-dois € um alinhamento & marcado como resultado de:

a)
b)

c)
d)
e)

Uma repeticdo de um alinhamento tendencioso, apés duas tentativas;
Quando a bola cai no meio do alinhamento e ndo € recuperada por
nenhum dos jogadores que nela participem;

Uma falta que ndo beneficie nenhuma das equipas;

Inicio de um periodo de golo-de-ouro;

Quando dois jogadores saem do campo em disputa de bola.

Procedimento

O Entre-dois é um alinhamento lancado pelo arbitro e onde participa apenas um

jogador de cada equipa, que segue as seguintes regras:

a)

b)

c)

d)

f)

9)

O arbitro coloca-se encostado ao lado do campo, perpendicular onde a
causa do Entre-dois ocorreu;

No caso de um Entre-dois ser marcado entre a linha de 15m e o topo, 0
lancamento é efetuado na marcacao dos 15m mais proxima;

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 - ndo h& qualquer
imposicao quanto a forma de o arbitro atirar a bola, nem este € obrigado
a apitar para efetuar o lancamento;

O Entre-dois sera repetido se o arbitro entender ter favorecido uma das
equipas ou se nenhumdos jogadores em frente ao arbitro tocar na bola -
ndo h& numero limite de Entre-dois;

Os restantes jogadores devem estar a uma distancia minima de 5 m do
alinhamento, no seu lado do campo, até o lancamento ser efetuado e s6
podem jogar a bola depois desta ter sido apanhada ou desviada por um
dos jogadores do alinhamento;
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h) Os jogadores ndo podem arrancar.

O cronOmetro para quando o arbitro assinala um Entre-dois. O cronémetro

recomeca quando o arbitro efectuar o lancamento do entre-dois.

Lei 15
(Acdes Disciplinares)

Definicdes
As acdes disciplinares podem ser atribuidas a qualquer elemento que conste da

ficha técnica de jogo.

Atribuicao
Em funcdo a quem s&o atribuidas, as ac¢des disciplinares, classificam-se da
seguinte forma:
a) Elementos técnicos ou de apoio as equipas:
e Adverténcia;
e Expulsdo do Terreno de Jogo;
b) Jogadores:
e Cartdo Amarelo;

e Cartdao Vermelho.

Cartdo Amarelo

E uma acéo disciplinar de menor grau atribuida aos jogadores por infracées as Leis
de Jogo.

Um jogador a guem seja mostrado dois cartdes amarelos, ndo pode participar mais
no jogo mas pode ser substituido.

Um jogador a quem sejam mostrados trés cartdes amarelos, durante jogos das
competicBes oficiais, ficara automaticamente inibido de jogar no proximo jogo, apos

o terceiro cartdo. Os jogadores s6 podem cumprir esta inibicdo em jogos oficiais.

Acdes passiveis da mostragem de cartdo amarelo
a) Negar uma oportunidade de golo clara ao adversario atraves de uma
infracéo;
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b) Reentrada em campo sem autorizacdo do arbitro, apos saida para
correcdo de equipamento;
c) Nao respeitar as indicacbes do arbitro, nomeadamente no que se refere
ao seu posicionamento;
d) Discordar das decisdes da equipa de arbitragem por palavras ou actos;
e) Infracdo persistente das Leis do Jogo;
f)  Bater no seu equino com a bola, rédeas ou com outra parte do arreio;
g) Bater no equino de um jogador adversario ou agarrar as rédeas, arreio
ou 0 préprio equino;

h)  Atrasar o reinicio do jogo.

Cartédo Vermelho

E uma acéo disciplinar de maior grau atribuida aos jogadores por infragdes as Leis
de Jogo.

O cartdo vermelho indica de igual forma que um jogador foi expulso do terreno de
jogo. Este jogador pode ser substituido apos decorrido um periodo de 2 minutos
(tempo de jogo) desde o momento em que o jogador é expulso. No caso de, apos
uma expulsdo, uma equipa ficar com apenas 2 jogadores em campo, 0 primeiro
jogador expulso pode ser substituido imediatamente.

Um jogador a quem seja mostrado um cartdo vermelho, ficara automaticamente
inibido de jogar no préximo jogo. Os jogadores sé podem cumprir esta inibicdo em
jogos oficiais. De acordo com a gravidade do acto, o arbitro principal do jogo,
através de relatorio e do Delegado FEP, podera remeter o caso para o Conselho de
Disciplina da FEP

Acdes passiveis da mostragem de cartao vermelho
a) Comportamento inaceitavel;
b) Infracdes graves;
c) Conduta violenta ou que coloque em causa a seguranca dos
intervenientes no jogo;
d) Cuspir num adversario ou qualquer outro elemento;

e) Utilizar linguagem ou gestos ofensivos, insultuosos ou abusivos.
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O jogo sb6 recomecga apOs a saida do terreno de jogo por parte do elemento

expulso.

Lei 16
(Penalidades)

Definicdes
No seguimento as infracbes das Leis de Jogo o arbitro pode atribuir 3 tipos de
penalidades acordo com a natureza e a gravidade da agao que as origina. Da
menos gravosa para a mais gravosa classificam-se como:

e Penalidade 1 (P1)

e Penalidade 2 (P2)

e Penalidade 3 (P3)

Penalidade 1 (P1)
Uma P1 é atribuida como resultado de:
1. Umainfracdo as Leis de Jogo, séria e inaceitavel;
Brutalidade ou jogo perigoso;
Insultos ao arbitro;

Interferéncia grave com a prioridade na ramassage;

o bk~ 0N

Falta interferir com o remate a baliza sempre que o jogador se encontre

em posic¢ao de o fazer com sucesso.

Procedimento

A marcacgédo da P1 é efetuada da linha dos 5 m - deve considerar-se neste aspeto
as mao do equino - e de frente para a baliza. O jogador que marcar a falta deve
colocar-se atras dessa linha e rematar direto a baliza. O seu equino tem de
permanecer parado até ao momento em que a bola sai das méaos do jogador. Caso
ndo o faca, o arbitro manda continuar a partida, respeitando-se as regras de
prioridade na ramassage. Os jogadores da equipa que cometeu a falta (defesas)
tém de permanecer dentro da area dos 5m, encostados a um dos cantos, e ndo
podem fazer qualquer acdo defensiva. Os jogadores da equipa que marca a falta,
tém de estar atras da linha da bola, até a penalidade ser marcada. Caso o jogador
qgue marcar a P1 falhar e a bola cair no chéao, aplicam-se as regras definidas na Lei
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da Ramassage (entre a linha de 5 m e a baliza a prioridade é dada a equipa que
marcou a P1 e debaixo da baliza — entre o topo e o aro da baliza — a prioridade é

dada a equipa que defendia).

Penalidade 2 (P2)

A P2 é atribuida como resultado de:
a) Infracdo as Leis de Jogo de gravidade média;
b) Obstrucédo de adversério;

c) Intimidacdo do adversario.

Apods a P2 ser assinalada, o capitdo de equipa podera escolher, sem hipétese de
alteracdo apos a escolha, entre:

a) Direta: dalinha dos 10 m;

b) Indireta: da linha dos 15 m.

Procedimento

Os jogadores da equipa que marca a falta, tém de estar atras da linha da bola, até
a penalidade ser marcada. Os jogadores da equipa que efetuou a falta ficam a
frente do jogador que marca a falta (i.e.: do lado da baliza). Colocam-se a frente da
linha de 5 m caso a marcacao seja feita nos 10m ou da linha dos 10 m caso seja
marcada na linha dos 15 m. Em ambos 0s casos, os jogadores da equipa que

defende podem defender, respeitando o que se refere a Lei 10 - Defesa.

Penalidade 3 (P3)
A P3 é atribuida como resultado de:
a) Infracdo as Leis de Jogo de baixa gravidade;

Procedimento
A P3 é marcada, tendo em conta as seguintes situacoes:
b) Se for atribuida a uma equipa na metade do campo da equipa contraria,
€ marcada na linha de meio-campo e no enfiamento do local onde foi

cometida a infracéo;
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c) Se for atribuida a uma equipa no seu préprio meio-campo, € marcada no

local onde foi cometida a infracéo.

O jogador que marca a falta coloca-se no local respetivo para a sua marcacao. Os
restantes podem-se colocar em qualquer posicdo no campo, excepto nos cinco
metros a frente da linha da bola, na direcdo da equipa que defende. Se néo for
respeitada esta regra € assinalada uma P3 contra essa equipa. Os jogadores da
equipa que defende, devem permanecer no minimo a 5 m do local da marcacao da

falta e na direcao da sua baliza.

Demora na marcacdo de uma penalidade
Em funcéo da equipa que origine a demora o arbitro procede da seguinte forma:
a) Equipa atacante: atribui essa marcacao a outra equipa, na forma de uma
P3;
b) Equipa defensiva: se a penalidade for uma P3 passar4 a P2, se P2 a P1
e se for uma P1 o arbitro atribuira um cartdo amarelo ao capitdo de

equipa, mantendo-se a P1.

,Lei 17
(Arbitros)
Decis@es do arbitro
As decisbes do arbitro sobre factos ligados ao jogo, incluindo se a validacdo de
golo e o resultado do jogo, séo finais. O arbitro apenas pode alterar a sua deciséo
se chegar a conclusao que esta € incorreta ou, e por sua decisao, sob indicacao do
arbitro assistente, desde que o0 jogo ndo tenha sido reiniciado ou a partida

terminada.

Mais do que uma infragdo em simultaneo
Caso ocorram infracdes cometidas por dois jogadores, de equipas contrarias ou da
mesma equipa, serd assinalada a infragdo mais grave e ambos o0s jogadores

podem ser sancionados disciplinarmente tal se justifique.

Assisténcia
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Durante o jogo o &rbitro assistente assinala ao arbitro as infragbes as regras

através de um método acordado entre eles (como uma bandeirola e um radio).

Posicionamento
O arbitro assistente estd posicionado numa posi¢ao central, na zona de seguranca

e numa cadeira de arbitro.

Lei 18
(Vantagem)
Vantagem
O arbitro pode dar vantagem sempre que ocorra uma infracdo. O arbitro deve ter
em consideracdo as seguintes circunstancias ao decidir aplicar, ou nédo, a
vantagem, ou parar o jogo:

a) A gravidade da infragcdo: se a infragéo for passivel de expulsdo, o arbitro
deve parar o jogo e expulsar o jogador, excepto se existir uma
oportunidade subsequente de ser marcado um golo;

b) A posicdo onde a infracdo foi cometida: quanto mais perto da baliza
adversaria, mais eficaz pode ser;

c) As possibilidades de um ataque promissor imediato;

A deciséo de penalizar a infracdo original tem de ser tomada em poucos segundos.
Se a infracéo for passivel de sancao disciplinar, esta deve ser atribuida na proxima
paragem de jogo. No entanto, a ndo ser que exista uma vantagem clara, €
recomendado que o arbitro pare o0 jogo e sancione o jogador de imediato. Se a
sancao ndo for atribuida na proxima paragem de jogo, ndo podera ser mostrada

mais tarde.

Lei 19
(Segurancga)

Portador da bola
Um jogador portador da bola deve controlar a velocidade e a dire¢éo do seu préprio
equino, ndo pondo em risco a seguranca dos restantes. O jogador em posse da

bola deve observar as regras de seguranga quando escolhe o percurso do seu
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movimento - ou seja, tem de evitar 0s contatos superiores a 45° ou que coloquem

em causa a seguranca dos outros jogadores / equinos.

Jogador desmontado

Se um jogador portador da bola apear do seu equino, voluntaria ou
involuntariamente, e desde que nao tenha sofrido falta, € penalizado com P3. Se o
jogador ndo for portador da bola, o arbitro s6 para o jogo se considerar que essa
situacdo é passivel de provocar perigo as ac¢des de jogo ou ao proprio jogador. Se
o jogo for interrompido, nesta situacdo, sera recomecado através de uma P3
concedida a equipa adverséaria no local de posse da bola, independentemente
desta a possuir, ou ndo, no momento da queda do jogador. Um jogador a pé nao

pode interferir com a jogada de forma alguma.

Jogador Lesionado
Se um jogador se lesionar ou apresentar um ferimento de sangue no decorrer de
um jogo, o arbitro deve parar o jogo de imediato para que este seja assistido, de

preferéncia fora da zona de jogo.

Se o jogo for interrompido, nesta situacdo, sera recomecado através de uma P3
concedida a equipa que detinha a posse de bola. Caso nenhuma equipa detenha a

posse de bola o jogo recomecara através de um Entre-dois.

O jogador visado s6 pode voltar a entrar em campo apos indicacdo do arbitro e do
aval da parte médica de que o jogador esta apto e / ou com o ferimento de sangue

estanque e devidamente tapado.

Equino caido ou lesionado
Se um equino cair ou se lesionar, o arbitro deve parar o jogo de imediato. Um
jogador cujo equino se tenha lesionado, deve retirar 0 seu equino de campo,

sempre que possivel, para que este possa ser assistida pelo médico veterinario.
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Se o0 jogo for interrompido, nesta situacdo, serd recomecado através de uma P3

concedida a equipa que detinha a posse de bola. Caso nenhuma equipa detenha a

posse de bola, o jogo recomecera através de um Entre-dois.

Cuidado com os equinos

Qualqguer brutalidade para com os equinos ocorrida no terreno de jogo é proibida e
sera sancionada pelo arbitro. O arbitro, por sua iniciativa ou do Delegado FEP,
pode a qualquer momento parar 0 jogo para verificar a condicdo de um cavalo. A
decisado do arbitro quanto ao estado do cavalo, é final e ndo tem recurso.
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REGULAMENTO ESPECIFICO PARA OS ESCALOES DE FORMACAO

1. Escalbes, Equinos, Campo, Baliza, P1, P2 e Bola:

. : Campo Minimo (m) | Alturada | p1 P2 (m) Tamanho
Escaldo| Idade Equino . . :
Comp. Larg. \Ballza (m) | (m) Directa Indirecta Bola (n9)
2,5

Sub10| 8a10 | PéneiA 40 20 ) 3 6 10 2

Sub13 | 11a13 | PéneiB/C | 50 20 3,0 4 8 12 3

Sub16 | 14a16 | PéneiC/D | 60 20 3,5 5 10 15 4

Sub21 |17a21| reneiba 60 20 35 > 10 15 4
1,75m

Tabela 1- definicao das idades por escaldo, categoria / altura de equinos, dimensfes minimas do
campo, altura das balizas, distancia para marcacéo de P1 e P2, e tamanho da bola.

2. Capitdo de Equipa

O capitdo é representado pelo treinador da equipa no escaldo de Sub 10.

3. Equipamento dos jogadores e das montadas
a) Sub 10:
a. permitido o uso de um stick, preso a sela;

b. proibido o uso de esporins.

b) Sub 13 e Sub 16:
a. é permitido o uso de esporins, que tém que ser de metal e com um

tamanho maximo na pua de 1,5 cm;

4. Categorias de péneis

Relativamente as categorias de péneis prevalece o definido pela FEI.

5. Arbitragem

A arbitragem é feita a pé nos escaldes de Sub 10.

6. Ramassage inicial

A ramassage inicial pode ser feita a trote nos escaldes Sub 10.

7. Touche
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N&o existe touche nos escaldes de Sub 10. Apos o golo, 0 jogo recomeca com a

marcacao de uma P3, debaixo da baliza da equipa que sofreu o golo.

8. Seguranca
Nos escaldes Sub 10 e Sub 13 o jogo é sempre interrompido apdés queda de um

jogador.

9. Defesa
a) No escaldo Sub 10, os jogadores que defendem néo podem parar entre

a sua linha de 10 m e o seu topo;
b) No escaldo sub-13, os jogadores que defendem n&o podem parar entre

a sua linha de 12 m o seu topo.
Se o fizerem é assinalada uma P3 a favor da equipa que ataca.
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