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Atualizado a 28 de Novembro de 2013. Alteracdes assinaladas com traco no lado esquerdo.

Notas iniciais

1. Este documento, de leitura rdpida, ¢ dirigido a todos os agentes do hdquei. O briefing de provas ndo substitui os
regulamentos em vigor. As versdes 2013-2014 das regras de jogo e dos regulamentos da FPH estdo disponiveis no
endereco http:/fphoquei.pt/fph/documentacao

1. Preparacdo para a prova

- Prazo parainscricio de agentes na FPH: 5 dias uteis, até 30/11/2013, e 3 dias Uteis, a partir de o1/12/2013.
- Utilizacdo de um jogador por 2 clubes diferentes: um jogador pode jogar as variantes Sala e Campo em clubes
diferentes desde que o clube que o inscreveu em primeiro lugar (clube de origem) participe em apenas 1 variante.
- Utilizacio de um treinador por 2 clubes diferentes: um treinador pode estar inscrito em mais de um clube
desde que indique o escaldo onde ird exercer a sua atividade no segundo Clube.
- APO para treinadores: Tem de ser pedida no ato de inscri¢do, nos termos do art.® 32° do RGP.
- Variagdes as regras em vigor na época 2013-2014:
o Suspensdo de 2 min. (Héquei em campo) e 1 min. (Héquei de sala) por amostragem do cartdo verde.
o Gestdo do tempo de suspensdo por amostragem do cartdo verde ou cartdo amarelo.
o Penalizacdo por entrada antecipada na drea durante a marcagdo de um canto curto.
- Pontuacao:
o Héquei em Campo: Vitdria = 5 pts; Empate = 2 pts; Derrota por 2 ou menos golos = 1 pt; Derrota por mais de 2
golos = o pts.
o Hoéquei de Sala: Vitdria = 3 pts; Empate = 1 pt; Derrota = o pts.
- Classificacio e apuramento para a fase final:
o Em todas as provas, a equipa vencedora serd aquela que ficar classificada em primeiro lugar, na Fase Final.
o Os sistemas de apuramento para as Fase Finais das provas oficiais estdo descritos no RGP, Anexo 2, N.° 3.
o Os critérios de desempate utilizados em todas as fases das provas oficiais estdo descritos no RGP, Anexo 2, N.° 4.
- Critérios de desempate em jogos de Hoquei:
o Héquei em Campo: prolongamento 2 x 10 min., com golo de ouro, seguido de Livres Diretos.
o Héquei de Sala: prolongamento 2 x 5 min., com golo de ouro, seguido de Grandes Penalidades.
- Marcacao de jogos:
o Até 15 dias antes da data prevista para a realizagdo do jogo.
o Janela hordria para jogos entre equipas cujos recintos de jogo distem em mais de 250 km:
= Sdbado, entre as 14:00 € as 17:30
* Domingo, entre as 12:00 € as 16:30
- Os pedidos de alteracio da marcacio de jogos tém de ser feitos da seguinte forma:
o Até 6 dias uteis antes da data prevista para a realizacdo do jogo.
o Tém de ter a concorddncia escrita das duas equipas sobre:
= Alteragdo da data de realizagdo do jogo.
* Indicacdo da nova data, hora e local do jogo a alterar.
o Se a FPH ndo concordar, comunica por escrito até 48h contadas da data de rece¢do do pedido de alteracio.
o Todos os jogos terdo de ser realizados na volta da competi¢do em que estdo previstos, e ndo podem transitar
para a volta seguinte.
- Policiamento: S¢ € obrigatdrio policiamento nas provas organizadas pela FPH referidas no RGP, art.? 28°. Nao é
obrigatério policiamento em jogos / provas organizadas por clubes.
- Condicoes de realizacio das provas de Héquei em campo:

Escalio Sub-11 Sub-13 Sub-15 Sub-18e Sénior
Misto Misto Misto Sénior Feminino Masculino
N° de 3X3 7X7 9x9 TIXTI TIXTIT
jogadores min. 3 max. 6 min. 6 max. 14 min. 7 max. 16 min. 9 max. 18 min. 9 max. 18
;l;)egn(‘)lpo de 4x4° (T'+4+1°) 4X10° (T’'+3'+1") 2x25°(5") 2x30’(7,30”) 2x35°(10")
1/2
o seed 1/4 ) 55X45,7m 3/
Imensoes do 22x20m (max.) Area1tm Campo inteiro Campo inteiro
campo Area (retangular) 69,4X55m
5x22m (max.) CC8m
GPsm
N° de balizas 4 (1m) 2 2 2 2
Guarda-Redes Nao Sim Sim Sim Sim

*Pode ser jogado em qualquer superficie.
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- Condicoes de realizacio das provas de Hoquei de sala:

Escalio Sub-11 Sub-13 Sub-15 Sub-18 e Sénior Sénior
Misto Misto Misto Feminino Masculino
N" de 3X3 5X5 5X5 5X5 5X5
jogadores min. 3 médx. 6 min. 3* mdx. 12 min. 3* mdx. 12 min. 3* mdx. 12 min. 3* mdx. 12
;l;)egn(‘)lpo de 4x4° (T'+4+1°) 4X10° (T'+3'+71") 2x20°(5") 2x20°(5") 2x20°(5")
1/4*
Dimenséesdo  >2x20m (mdx.) Campo inteiro Campo inteiro Campo inteiro Campo inteiro
campo Area (retangular)
5x22m (max.)
N° de balizas 4 (1m) 2 2 2 2
Guarda-Redes Nao Sim Sim Sim Sim

“Pode ser jogado em qualquer superficie.
** Alteragdo ao RGP, em virtude da alteracdo das regras de jogo de Hoquei de Sala, em Setembro de 2013.

- Equipamento de competicio a fornecer pelo clube visitado:

o 3 Bolas Oficiais, que devem ser apresentadas a equipa de arbitragem.

o Placas numeradas para a realizacdo das substituicdes.

o Sinal sonoro para indicar o inicio, término e as paragens do jogo.

o 3 Crondémetros.

o Boletins de Jogo da FPH. Nos escaldes Sen. Mas. e S18 sdo utilizados boletins para equipas com 18 jogadores.

o Marcador de resultado.

- Cores dos equipamentos das equipas:

o Seniores Masculinos: FPH informa as equipas das cores do equipamento a utilizar em cada jogo.

o Restantes escaloes: FPH informa as equipas das cores do equipamento a utilizar durante a competicdo. Se todas
as equipas Sen Fem e S18 tiverem 2 equipamentos, proceder-se-d, nestes escaldes, da mesma forma que no
escaldo Sénior Masculino.

o O clube visitado serd aquele que terd de mudar de equipamento no caso de semelhanca de cores e/ou desenhos.

2. Antes do inicio do jogo

- Comparéncia da equipa de arbitragem no local do jogo: 30 min. antes da hora prevista para o inicio do jogo.
- Deveres do delegado da equipa visitada: Cumprir o estipulado no art.° 31° do RGP
- Formulario de jogo:

o 20 min. antes do inicio do jogo, as equipas terdo de apresentar o seu formuldrio de jogo, acompanhado por um
documento de identificagdo de todos os agentes envolvidos no jogo. Atletas com menos de 18 anos podem
apresentar o Comprovativo do Documento de Identificagdo (CDI).

o Cada equipa entrega 1 formuldrio de jogo ao/a juiz/a.

- Incompatibilidade de fungoes:

o Agente assinalado no formuldrio de jogo como jogador nio pode estar assinalado como delegado;

o Agente assinalado no formulario de jogo como jogador pode estar assinalado como treinador;

o Agente assinalado no formuldrio de jogo como treinador pode estar assinalado como delegado.

- Composicio do banco de suplentes:

o Héquei em Campo: 7 jogadores, 1 treinador, 1 delegado, 1 fisioterapeuta e 1 médico.

o Héquei de Sala: 7 jogadores, 1 treinador, 1 delegado, 1 fisioterapeuta e 1 médico.

o Sé podem estar no banco de suplentes os agentes assinalados no formuldrio de jogo.

o Todos os elementos do banco de suplentes tém de estar presentes desde o inicio do jogo. Uma equipa nio pode
jogar sem um treinador e um delegado presentes desde o inicio do jogo.

o Sé o treinador pode estar de pé no banco de suplentes. Os restantes elementos tém de estar sentados.

- Nio comparéncia de drbitros:

o Sempre que a equipa de arbitragem ndo comparecer ao jogo deverd ser arbitrado por um elemento de cada uma
das equipas.

o Sempre um dos elementos da equipa de arbitragem ndo comparecer, ou se um dos drbitros se lesionar, o
delegado da equipa visitada providenciard a sua substituigao.

- Inicio do jogo:

o Em caso de forga maior as equipas tém até 30 min de tolerancia para iniciar o jogo. Considera-se “caso de forca

maior” todo o facto cuja verificacdo ndo era razoavelmente previsivel e cujos efeitos ndo podiam ser evitados.

3. Durante o jogo

| - Jogo perigoso em Héquei de Sala. Para além das situagdes jd previstas, € considerado jogo perigoso



<ok
Briefing de Provas - Epoca 2013-2014

o Jogar a bola de forma deliberada e com forca na diregao do stick, maos ou pés do adversario, com elevado risco
de lesdo ao adversdrio.

o Correr contra ou jogar deliberadamente a bola contra, um defesa que estd perto do jogador com bola ou estd a
tentar jogar a bola.

- Obstrucio no Hoquei de Sala:

o Os jogadores ndo podem bloquear intencionalmente o acesso a bola, com o stick, nas tabelas laterais, nem
podem prender a bola intencionalmente com o stick, nas tabelas laterais.

o E considerado obstrucdo sempre que o jogador com posse de bola efetivamente protege a bola de modo a que o
adversdrio é impedido de a pode jogar nos cantos do campo ou perto das tabelas laterais (especialmente no
final do jogo).

- Marcagdo de um livre no Héquei de Sala: A bola tem de estar parada e todos os jogadores tém de estar a 3 metros

dela.

- Entrada da bola na drea, apds a marcacio de um livre, no Héquei de Sala. O atacante que marca o livre na

metade do campo que ataca:

o Pode jogar a bola diretamente para a tabela, de modo a que ela entre na drea.

o Pode jogar a bola para dentro da drea depois de a bola percorrer, pelo menos, 3 metros.

o Pode jogar a bola para dentro da drea depois de jogar a bola contra a tabela.

o Pode jogar a bola para dentro da drea depois de ela ter sido jogada por um jogador de qualquer uma das equipas
que ndo o jogador que marcou o livre.

- Bully no Héquei de Sala: O bully terd lugar perto do local onde estava a bola quando o tempo foi parado mas a

mais de g metros da linha de fundo e mais de 3 metros da drea

- Desconto de tempo:

o Ndo pode ser concedido durante a marcagdo de um canto ou grande penalidade até que estes tenham
terminado.

o Pode ser pedido durante os 2 dltimos minutos de jogo.

o Ojogo tem de ser reiniciado apdés um mdximo de um minuto.

- Substituic¢des: Nenhum jogador pode ser substituido durante a marcacdo de um canto curto, com exce¢io de um

Guarda Redes lesionado ou suspenso.

- Substituicdes no escalio Sub 13:

o Héquei em Campo: Durante o 1° e 2° periodo de jogo de Héquei em campo, todos os jogadores de uma equipa
terdo de jogar 1 periodo completo. S6 sdo permitidas substituigdes no 3° periodo de jogo, exceto em caso de
lesdo comprovada.

o Héquei de Sala: Entre o 1° periodo e o final do 3° periodo, todos os jogadores terdo de jogar 1 periodo completo.
No in(licio do 1°, 2° e 3° perfodos, o treinador deverd indicar 4 jogadores que nao serdo substituidos durante esse
periodo.

- Entrada de jogadores suspensos: Apds terminar o seu tempo de suspensdo (devido a um cartdo verde ou

amarelo), o/a jogador/a ndo pode entrar em campo durante a marcagdo de um canto curto.

- Reentrada de jogadores lesionados:

o Se um jogador se lesionar e for assistido dentro de campo, terd de ser substituido por outro jogador.

o Ojogador que foi assistido ficard fora de campo durante:

= 1 min em jogos de Héquei de Sala;
= 2 min em jogos de Héquei em Campo;
= O tempo € controlados pelo/a juiz/a.

- Penalizacido por amostragem do cartio verde ou cartio amarelo:

o Ojogador serd suspenso temporariamente por:

» Héquei em Campo: 2 min. por cartdo verde e, no minimo, 5 min. por cartdo amarelo.
= Hoéquei de Sala: 1 min. por cartdo verde e, no minimo, 2 min. por cartdo amarelo.

o O jogador suspenso deverd abandonar o campo de imediato, sem interferir com o decorrer do jogo.

o O tempo ¢ controlado pelo/a juiz/a e s6 conta a partir do momento em que o jogador se sentar no local
designado para cumprir a suspensao.

o O tempo ndo tem de parar para a amostragem do cartio.

- Penalizacgio por entrada indevida na drea durante a marcac¢io de um canto curto: Durante a marcacdo de um

canto curto, e até a bola ser jogada pela primeira vez, nenhum atacante, exceto aquele que coloca a bola em jogo

pela linha de fundo, pode entrar na drea e nenhum defesa pode ultrapassar a linha de golo ou a linha do meio
campo. A penalizacdo por incumprimento desta regra estd descrita no N.° 7, do art. 30° do RGP.

- Desempate por grandes penalidades:

o Sdo marcados 5 grandes penalidades por cada equipa e de forma alternada.

o Ndo podem marcar jogadores suspensos com cartdo amarelo ou vermelho.

o Antes de iniciar a marcagao € sorteada a equipa que marcard em primeiro lugar.

o Os delegados indicam, em impresso préprio, quem vai marcar e qual a ordem.

o Os restantes procedimentos para a marcagdo de grandes penalidades estdo no art. 13° do RGP.

- Desempate por livres diretos:

o Sdo marcados 5 livres diretos por cada equipa e de forma alternada.

o Ndo podem marcar jogadores suspensos com cartdo amarelo ou vermelho.

o Antes de iniciar a marcagao € sorteada a equipa que marcard em primeiro lugar.
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o Os delegados indicam, em impresso préprio, quem vai marcar e qual a ordem.
o Osrestantes procedimentos para a marcagao de livres diretor estdo no art. 12° do RGP.

- Marcacao do livre direto:

o O guarda redes que defende o livre direto estd colocado atrds da linha de golo e entre os postes da baliza que
defende.

o A bola € colocada no centro da linha dos 23 m mais préxima da baliza para a qual vai ser marcado o livre direto.
o O atacante estd colocado perto da bola e atrds da linha dos 23 m.
o Apds o apito do drbitro para o inicio da marcagdo do livre direto o atacante e o guarda-redes poderdo mover-se
em qualquer direcdo.
o A marcacdo do livre direto estd concluida quando uma destas situacoes ocorrer:
= 8 segundos depois do inicio da marcagao.
* O atacante marca golo.
= O atacante faz uma falta.
= O guarda-redes faz falta, neste caso ¢ marcada uma grande penalidade a favor da equipa que marca o livre
direto.
= A bola sai fora do campo pela linha lateral ou final, incluindo quando o guarda-redes envia a bola
intencionalmente para fora do campo pela linha final para terminar a marcacdo do livre.

4. Depois do final do jogo

- Assinatura do boletim de jogo:
o Apés o final do jogo, o delegado de cada uma das equipas envolvidas no jogo terd de assinar o boletim de jogo. A
equipa de arbitragem deverd ser a ultima a assinar o boletim de jogo.
o Na auséncia do delegado, cabe ao capitdo de equipa assinar o boletim de jogo.
o Cada delegado deverd receber uma cépia do boletim de jogo. O original, acompanhado pelo formuldrio de jogo
das duas equipas, serd enviado pela equipa de arbitragem para a FPH.
- Protestos:
o Se pretender protestar o jogo, o delegado da equipa terd de assinar o boletim de jogo, no local designado para
esse efeito, até ao mdximo de 10 min. apds a conclusio do mesmo.

Boa sorte e bom jogo!



