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NOTA INTRODUTORIA

A finalidade deste documento é providenciar a informacdo que permita controlar o decorrer das
competicdes de Kayak Polo sob organiza¢cdo da Federacdo Porfuguesa de Canoagem.

REFERENCIAS

Regulamento de Kayak Polo da ICF, de 1 de janeiro de 2019

Anexos: )
Sinais dos drbitros; Escrutinio; Area de Jogo; Sistemas de jogo
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CAPITULO 1 - DISPOSICOES GERAIS

2.1.

e)

f)

9)

h)

2.2

INTRODUCAO

A finalidade deste documento é providenciar a informacdo que permita controlar o decorrer das
competicdes de Kayak Polo sob organizacdo da Federacdo Porfuguesa de Canoagem.

O presente regulamento completa-se com o Regulaomento Geral de Competicdes e o
Regulamento Geral Interno. E aconselhada a leitura de ambos antes de confinuar a consulta
deste regulamento especifico da disciplina de Kayak Polo.

O Kayak Polo é jogado, em Portugal, de acordo com o definido nas regras técnicas (Regras de
Jogo) do regulamento da Federacdo Internacional de Canoagem (ICF).

O capitulo 4 deste regulamento é uma traducdo tdo exata quanto possivel das regras técnicas
do jogo de Kayak Polo.

Quaisquer alteracdes futuras as regras técnicas do jogo de Kayak Polo, decretadas pela
Federacdo Internacional de Canoagem, serdo alvo de adapta¢cdo imediata ao regulamento,
mediante adenda.

O capitulo deste regulamento referente as regras de jogo € uma traducdo exata do regulamento
da FIC no entanto, fruto da especificidade de uma competicdo mundial, certas regras da FIC
NAO estdo completamente implementadas ou ndo sdo cumpridas na sua totalidade nas
competicdes do quadro competitivo nacional. Estas regras estdo sublinhadas no texto.

Ndo obstante, fruto da especificidade de uma competicdo como é um Campeonato Nacional,
certas regras da ICF NAO estdo completamente implementadas ou ndo sdo cumpridas na
fotalidade, nas competicdes nacionais. Estas regras estdo sublinhadas no texto que se segue.

Existe também um numero limitado de regras que sdo especificas para a realidade do Kayak Polo
Nacional. Estas estdo impressas a Negrito.

As regras que est@o a Negrito ou sublinhadas — por exemplo regras que envolvam alteracdes
significativas, mas que ndo estdo completamente implementadas em Portugal — séo de particular
interesse para os jogadores que participem em competicdes Internacionais, para os quais as
regras da FIC sdo adoptadas na integra.

COMPETENCIA

A competéncia para resolucdo de qualquer conflito de interpretacdo destas regras ou para definir quais
os procedimentos a adoptar caso existam situacdes omissas neste regulamento é sempre da Federacdo
Portuguesa de Canoagem.
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2.3.

SIGLAS E ABREVIATURAS
FIC Federacdo Internacional de Canoagem
FPC Federacdo Portuguesa de Canoagem
RGI Regulamento Geral Interno
RGC Regulamento Geral de Competicoes
RD Regulamento Disciplinar
CA Conselho de Arbitragem

Competicdes

Campeonato Nacional, Tacas de Portugal

Escaldes

Masculino e Feminino: Sub-16, Absoluto, Veterano

Classe

Kayak
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CAPITULO 2 — REGRAS GERAIS

3.1. DEFINICAO

O kayak polo é uma competicdo com bola entre duas equipas, cada uma com 5 jogadores. Os
jogadores pagaiam em kayaks de polo num plano de dgua bem definido tentando marcar golos contra
o adversdrio. A equipa vencedora do jogo € aguela que marcar mais golos.

3.2. COMISSAO DE KAYAK POLO

Sdo atribuicdes da Comissdo de Kayak Polo:

[l Fazer cumprir os regulamentos.

[l Analisar as propostas de organizacdo de competicdes.

[l Zelar pelo bom desenrolar das competicdes.

[l Programar os torneios.

[l Em coordenacdo com o Conselho de Arbitragem nomear o quadro de arbitragem para
cada torneio: drbitro principal, drbitro adjunto e juizes de linha.

[l Estabelecer alista de clubes qualificados para as diversas divisdes no campeonato
nacional.

[ Homologar os planos de dgua e piscinas susceptiveis de receber os torneios dos
diferentes niveis do campeonato.

[l Nomear os drbitros que representardo a Comissdo nas competicdes nacionais.

[l Fazer aplicar as decisdes relativas a suspensdo de um ou vdrios jogadores pela Comissdo
de Competicdo ou decretadas superiormente de acordo com o Regulamento de
Disciplina.

[ Nas circunst@ncias imprevistas que tornem impossivel o desenrolar da competicdo dentro
do hordrio estipulado, decidir em coordenacdo com a Comissdo de Competicdo sobre
modificacdes de hordrio ou o adiar da competicdo.

3.3. COMPETICOES NACIONAIS

Todas as competicdes anunciadas como nacionais tfém de ser organizadas de acordo com este
regulamento.

3.3.1. QUADRO COMPETITIVO NACIONAL

a) As competicdes pontudiveis para o quadro competitivo nacional sGdo o Campeonato Nacional, a
Taca de Kayak Polo e Torneios Abertos;

b) Para promover a modalidade podem ser organizadas outras competicdes de cardcter local,
regional, nacional ou intfernacional.
3.3.2. CAMPEONATO NACIONAL

O Campeonato Nacional serd constituido por vdrios torneios nacionais. De preferéncia e de acordo com
as orientacdes da Associacdo Europeia de Canoagem, um minimo de 4 torneios. Os torneios realizam-se
com um intervalo minimo de 2 semanas.

3.3.3. TACA DE PORTUGAL

A Taca de Kayak Polo é constituida por um ou mais torneios nacionais com pontuacdo independente. Os
torneios realizam-se com um intervalo minimo de 2 semanas.
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3.3.4 PRIMEIRAS PAGAIADAS

As Primeiras Pagaiadas de Kayak-polo serdo constituidos por um Unico torneio nacional que tem como
objetivo proporcionar e estimular a competicdo nos escaldes de formacdo. Este torneio destina-se a
atletas federados pela primeira vez na FPC nesse ano. Estas provas apenas estdo abertas a atletas
inscritos nas categorias de Iniciados, Infantis e Cadetes. No caso dos atletas iniciados, poderdo inscrever-
se todos os atletas deste escaldo, independentemente de ser, ou ndo, a primeira inscricdo na FPC.

3.4. ESCALOES

Os escaldes (masculinos e femininos) nas competicdes nacionais sdo:

[l Sub-16: atletas das categorias Iniciado, Infantil e Cadete;
[ Absoluto: atletas das categorias JUnior, Sénior e Veterano;
[l Veteranos: atletas da categoria Veterano.

3.4.1.

O referido no ponto anterior ndo exclui a possibilidade de realizacdo de eventos de promoc¢do da
especialidade, nomeadamente, torneios com participantes das categorias Minimos e Menores (Por
exemplo: Torneios abertos).

3.5. MUDANCA DE CATEGORIA

3.5.1.
Atletas da categoria de veteranos podem competir no escaldo absoluto;

3.5.2.

Atletas da categoria de junior de 1° ano com mais que um ano de prdtica de kayak polo podem jogar
no escaldo de Sub-16, até ao limite de 2 por equipa. Para além disso, podem ainda jogar atletas da
categoria junior, desde que seja o 1° ano prdtica de Kayak-Polo, sem nimero mdximo definido, sendo a
equipa obrigada a possuir um minimo de 3 atletas do escaldo Sub1é efetivamente a participar no jogo.

3.5.3.

Quando ndo existirem trés equipas de dois clubes distintos é permitido ds equipas do escaldo sub-16
jogar no escaldo absoluto

3.5.4.

As equipas do escaldo absoluto podem inscrever jogadores da categoria sub-16 sem nUmero
mdaximo definido.

3.5.5.

Na reunido de Delegados serd permitida, por razéo de forca maior, a inclusdo de atletas da
categoria sub16 (Juniores e Cadetes) para infegrar a equipa sénior até a um maximo de 2 atletas
previamente inscritos na equipa de Sub16. A passagem destes atletas Sub16 para a equipa Sénior
impede a sua participacdo no escaldo sub1é nessa fase.

3.6. COMPETICOES MISTAS

3.6.1.

De modo a promover a modalidade, estimular a adesdo de novos atfletas e consolidar a estrutura do
qguadro competitivo nacional é permitido a participacdo de equipas mistas.

3.6.2.

As equipas mistas, independentemente do niUmero de atletas masculinos e femininos que as constituem,
infegram o campeonato masculino.

3.6.3.

Quando ndo existirem pelo menos 3 equipas femininas de 2 clubes diferentes, estas equipas infegram
automaticamente o campeonato masculino.

3.6.4.
O referido no ponto anterior ndo impossibilita a atribuicdo do titulo nacional no escaldo feminino.
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3.7. MUDANCA DE EQUIPA

Um jogador sé pode jogar numa equipa por cada torneio em qualquer das competicdes

3.8. ATRIBUICAO DE TITULOS

Os formatos de atribuicdo de fitulos nacionais serdo definidos pela DIRETIVA ANUAL DE ORGANIZACAO
DO QUADRO COMPETITIVO

3.8.1 TITULOS NACIONAIS

3.8.1.1 - Campedo Nacional (Sub-16/ Absoluto Masculino/ Absoluto Feminino/Veterano Masculino/
Veterano Feminino)

3.8.1.2 - Taca Porfugal (Sub-16/ Absoluto Masculino/Absoluto Feminino/ Veterano Masculino/ Veterano
Feminino)

3.9. PONTUACAO PARA RANKING NACIONAL

Para efeitos de apuramento do ranking nacional previsto no R.G.C., serdo contabilizados por escaldo, os
pontos obtidos pelas 3 melhores equipas de cada clube, exceto nos veteranos, em todas as competi¢coes
do quadro competitivo nacional.

3.10. PARTICIPANTES

a) Apenas os clubes e atletas filiados na FPC tém o direito de participar nas competicdes pontudveis
para o quadro competitivo nacional.

b) Os clubes podem parficipar em todas as competicdes com mais do que uma equipa por
categoria. A designacdo a utilizar serd “Nome do Clube” seguido de “B" e subsequente (C, D, E,
etc.) ou a adopg¢do de outro nome (Ex: “Nome do Clube” + Novatos ou Nome do Patrocinador)

c) E necessdrio apresentar os cartdes da FPC, por competidor, em qualquer competicdo, pelo
menos 10 minutos antes do inicio do primeiro jogo a disputar por determinada equipa. A
apresentacdo dos cartdes nos jogos seguintes fica ao critério do Juiz Arbitro.

3.11. PERMUTA DE JOGADORES

a) A permuta de jogadores entre equipas do mesmo clube sé é permitida entre diferentes torneios e
nunca durante a realizacdo do mesmo torneio, exceto na situacdo referida no ponto 3.5.5 ;

b) Apenas os jogadores que tfenham tomado parte ativa em pelo menos num jogo durante o
Campeonato Nacional, até ao méximo de 12 jogadores por equipa, poderdo receber o fitulo de
campedo nacional.

3.12. CALENDARIO DO QUADRO COMPETITIVO NACIONAL

a) O calenddrio de provas do quadro competitivo nacional para o ano seguinte serd comunicado
as Associacoes/Clubes associados da FPC de acordo com o estipulado no RGC da FPC;

b) Apds a publicacdo do calenddrio nacional de acordo com o RGC e antes do inicio das
competicdes do quadro competitivo nacional, a FPC emitird uma Diretiva Anual para
Organizacdo do Quadro Competitivo Nacional.

3.13. DIRECTIVA ANUAL DE ORGANIZAGAO DO QUADRO COMPETITIVO ANUAL

Sempre que considere apropriado indicar especificacdes necessdrias d regular organizacdo do quadro
competitivo nacional, que ndo estejam contemplados neste regulamento, a FPC emitird uma diretiva
anual vdlida para essa época.
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CAPITULO 3 - ORGANIZACAO DE UMA COMPETICAO

4.1.

4.2.

f)

g

h)

LIMITACOES AO SISTEMA, PROGRAMA E CALENDARIO DE COMPETICAO

Os torneios das competicdes do quadro competitivo nacional ndo se podem estender por mais
do que 2 (dois) dias sucessivos, normalmente um fim-de-semana podendo, no entanto, vir a ser
disputado num feriado nacional a 6° ou 2° feira.

Pode ser utilizada mais do que uma drea de jogo na fase inicial da competicdo. Jogos de um
grupo de equipas, na fase preliminar ou intermédia, devem ser disputados na mesma drea de
jogo.

Por categoria, os jogos da fase de eliminacdo (play-off), devem ser disputados na mesma drea
de jogo.

Ndo pode ser imposto a qualguer equipa, que dispute jogos, distribuidos por um periodo de 9
(nove) horas num sé dia.

N&o pode ser imposto a qualquer equipa, que dispute o seu primeiro jogo do dia, 12 (doze) horas
antes do seu Ultimo jogo, do dia anterior.

Ndo pode serimposto a qualquer equipa que dispute mais do que 6 (seis) jogos num sé dia.

Ndo pode serimposto a qualquer equipa, que dispute mais do que 3 (trés) jogos num periodo de
4 (quatro) horas.

N&o pode ser imposto a qualquer equipa, que dispute um jogo, menos de meia hora antes do
final do seu jogo anterior.

Qualguer equipa que vier a disputar a final de um torneio tem de jogar, pelo menos um jogo, no
mesmo dia e antes de jogar essa final.

SISTEMA DE COMPETICAO

As competicdes do quadro competitivo nacional, em cada categoria, devem ser disputadas em
uma ou vdrias fases.

Para a fase preliminar, as equipas que infegram cada categoria, serdo divididas por grupos com
o mesmo nUmero de equipas ou numero aproximado quando o nUmero de equipas inscritas ndo
permitir uma distribuicdo igual.

Nos torneios do campeonato nacional a distribuicdo das equipas, por cada grupo, na fase
preliminar, é feita da seguinte forma:

[l Baseado num ranking providenciado pela Comissdo de Kayak Polo da FPC ou, caso ndo
esteja disponivel, por nivel comprovado das equipas;

[ Assegurando que as equipas mais fortes e mais fracas serdo distribuidas de forma
uniforme pelos grupos;

[l Assegurando que as equipas de um mesmo clube ndo se eliminam na fase preliminar da
competicdo.

Nos torneios da Taca de Kayak Polo a distribuicdo das equipas, por cada grupo, na fase
preliminar, é feita por sorteio.

Numa competicdo com mais do que uma fase, todas as equipas de um grupo jogam entre si,
pelo menos uma vez. No final dessa fase, as equipas serdo ordenadas por grupos em
conformidade com os resultados que alcancaram. As duas primeiras equipas ou mais, de cada
grupo passam para a segunda fase ou para a fase seguinte da competicdo, dependendo do
sistema de competicdo adoptado.
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4.3.

f)

A segunda fase, a intermédia, ndo é obrigatéria em todas as competicdes. S6 serd utilizada
quando existir um elevado nUmero de equipas em determinada categoria relativamente ao
nUumero de jogos que podem ser atribuidos a essa categoria. Na fase intermédia as equipas que
se qualificaram da fase preliminar podem ser divididas em grupos, cada grupo jogando um
sistema de liga ou de eliminacdo (play-off) para determinar a progresséo para a terceira fase da
competicdo.

Na terceira fase, a de eliminacdo, as equipas jogam entre si num sistema eliminatdrio (play-off),
de acordo com o sistema de eliminacdo direta do anexo D deste regulamento. As equipas
eliminam-se progressivamente até que as duas equipas finalistas, disputam, entre si, a grande final
para decidir o vencedor.

SELECCAO DO SISTEMA DE COMPETICAO

As competicdes serdo disputadas utilizando o sistema apropriado para o nimero de equipas
participantes. Os sistemas de competicdo serdo escolhidos da lista no Anexo D: Sistemas de
Desdobramento de Jogos para cada categoria da competicdo, para que cada equipa jogue, em
média, o mesmo numero de jogos das equipas das outras categorias.

4.4.

SISTEMA DE PONTUACAO E DE COMPETICAO

Na fase preliminar e na fase intermédia das competicdes em sistema de liga, serdo seguidos os seguintes
procedimentos para decidir a classificacdo em cada grupo apds o final de todos os jogos desse grupo:

4.5.

a)

b)

c)

d)

e)

Se uma equipa for desclassificada de um jogo ou da competicdo a Comissdo de Competicdo
decidird qual a accdo adequada a tomar;

As equipas dentro do grupo serdo ordenadas de acordo com o nUmero de pontos que obtiveram nos
jogos da liga, a equipa que obteve mais pontos serd classificada na primeira posicdo;

Sdo atribuidos trés (3) pontos para a vitéria, um (1) ponto para o empate e zero (0) pontos para a
derrota. Se uma equipa ndo puder jogar um jogo ao faltar a um jogo ndo Ihe serdo atribuidos
pontos e o resultado serd de derrota por 7-0 para a equipa que ndo compareceu.

Para efeitos de classificacdo no campeonato nacional absoluto serd definido em Diretiva Anual o
sistema de pontuacdo que definird as vdrias competicdes a organizar.

Quando duas ou mais equipas tiverem obtido o mesmo nUmero de pontos, serdo ordenadas de
acordo com os seguintes procedimentos:

[l Diferenca de golos; (Diferenca de golos: Total de golos marcados menos fotal de golos
sofridos) Se uma equipa venceu um jogo por falta de comparéncia de uma equipa “X”,
e se outra equipa com o mesmo nUmero de pontos disputou o jogo com essa equipa “X”
esses resultados serdo descontados para esta diferenciacdo;

[l Total de golos marcados;

[l Resultado do jogo entre as equipas, nesse grupo;

[l Percentagem de golos; (Total de golos marcados a dividir pelo total de golos sofridos);
(1 Jogo de eliminagdo, se for possivel;

[l Desempate através da marcacdo de pendiltis, se for possivel.

AVANCAR PARA AS FASES SEGUINTES

O sistema de competicdo selecionado para uma categoria determina o nUmero de equipas, de cada
grupo, que avanca para a fase intermédia e quantas equipas avancam diretamente para a fase de
eliminacdo, de acordo com o niUmero de equipas da categoria e o niUmero de jogos atribuidos para
cada categoria.
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4.6.

EMPATE

Quando no final do tempo regulamentar o jogo estiver empatado e for necessdrio determinar um
vencedor serd jogado o prolongamento até se obter o resultado de desempate.

4.7.

AREA DE COMPETICAO

As seguintes dreas sdo, de acordo com as regras, para a disputa de jogos:

4.8.

a)

b)

c)

d)

e)

h)

a)

b)

A drea de jogo conforme definida nas Regras de Jogo. E reservada durante um jogo, apenas aos
jogadores envolvidos nesse jogo e imediatamente antes ao jogo para esses jogadores a utilizarem
para continuar o seu aguecimento.

1 Um gquadro de marcacdo do resultado do jogo deve ser bem visivel para mostrar o resultado
aos jogadores. Quando o quadro de marcagdo tiver o tempo de jogo, deve ser colocado ao
meio da linha lateral ou quando existirem dois quadros devem ser colocados na mesma
posicdo relativa em ambas as linhas de baliza ou em ambas as linhas laterais.

A drea de jogadores substitutos € a drea por trds da linha de baliza, excluindo a drea de quatro
(4) metros para cada lado do centro do plano da baliza. E reservada, durante o jogo, aos
jogadores substitutos que esperam para enfrar em jogo.

A drea dos drbitros. Esta é a drea necessdria para cada drbitro que controla o jogo, percorrer a
linha lateral da drea de jogo. Sempre que possivel estard claramente separada da drea de jogo.
Mais nenhuma pessoa, para além dos juizes de jogos, pode entrar nesta drea durante o jogo.

A drea dos drbitros ndo pode estar a mais de 2 metros da drea de jogo. A drea dos drbitros deve
estar separada da drea dos espectadores por uma distancia de pelo menos um metro e por uma
barreira fisica suficiente para impedir que qualguer espectador toque ou se aproxime
diretamente do drbitro.

A drea de aguecimento é uma drea que pode estar disponivel, fora da drea de jogo e drea de
jogadores substitutos para as equipas aquecerem antes do seu jogo. Deve estar separada da
drea de jogo para evitar a entrada acidental de bolas de agquecimento na drea de jogo. Esta
drea de aguecimento serd reservada apenas para o uso dos jogadores gque prepardm o jogo

sequinte.

A drea dos juizes. E uma drea designada, & volta da drea de jogo, incluindo por trds das balizas e
por trds da drea dos drbitros. Apenas pessoas diretamente envolvidas no jogo que estd a decorrer
ouU que esteja prestes a comecar (Juizes, jogadores, outro pessoal autorizado tal como Delegado
Treinador, Médico) ou membros da comunicacdo social, s&o autorizados a permanecer na drea
dos juizes durante a competicdo.

A drea de competicdo. Esta € uma drea maior & volta da drea de jogo, incluindo toda a drea de
jogo, de treino, aguecimento e dos juizes e pode incluir zonas atribuidas tais como balnedrios,
drea para armazenamento de material, etc. Aos espectadores e ao publico em geral ndo deve
ser permitida a entrada nesta drea. Qualquer juiz pode solicitar a saida desta drea de qualquer
pessoa que esteja a interferir com o normal decorrer da competicdo.

A drea de treinadores. Area que tem inicio a 1 metro atrds da linha de baliza. Ndo é permitido
ficar atrds da baliza, num corredor de 4m para cada lado do ponto central da baliza, nem
atravessar por trds da baliza quando a equipa estd em situacdo defensiva no seu meio campo.

ESCRUTINIO

A hora, local e procedimentos para o escrutinio do equipamento de jogo para entrar na drea de
jogo serd informado a todas as equipas pela Comissdo de Competicdo. Serdo tomadas as
medidas necessdrias para que a verificacdo do equipamento de jogo seja feita atempadamente
para que qualquer adaptacdo necessdria ndo comprometa o cumprimento do calenddrio de

jogos.

Os escrutinadores devem inspecionar todo o equipamento antes de qualquer admissdo a drea
de jogo, de acordo com as regras (Anexo B: Escrutinio do Equipamento). Se o equipamento ndo
estiver de acordo com as regras ndo serd permitido que entre na drea de jogo. Se estiver de
acordo com as regras, serd marcado de forma claramente visivel.
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c) O drbitro de jogo pode acumular as funcdes de escrutinador. Para as competicdes nacionais
apenas serdo verificadas as protecdes dos kayaks, protecdo corporal e facial e o estado das
pagaias e kayaks.

d) Equipamento de protecdo corporal serd inspeccionado no seu utilizador para assegurar que o
tamanho & adequado ao utilizador.

e) O equipamento dos jogadores estd sujeito ao escrutinio antes, durante ou apds o jogo. O drbitro
tem de mandar sair da drea de jogo, assim que se aperceber da infraccdo, qualguer jogador
cujo equipamento ndo estiver de acordo com as regras, ou na primeira paragem de jogo ou
imediatamente se o equipamento for potencialmente perigoso.

4.9. JOGO HONROSO

Qualguer equipa, que jogue de outra forma da que ndo seja de forma honrosa, terd essa conduta
analisada pela Comissdo de Competicdo. A Comisséo de Competicdo tomard a decisdo que entender
adequada ao comportamento em causa e essa equipa pode vir a ser desclassificada da competicdo.

4.10. AJUDA EXTERIOR OU INTERFERENCIA

Ndo pode ser utilizada assisténcia electrénica para orientar ou comunicar com os jogadores durante o
jogo, para além das comunicacdes dadas pela Comissdo de Competicdo.

4.11. FINAL DO JOGO

Todos os membros de uma equipa e os seus oficiais tém de abandonar a drea de jogo, de jogadores
substitutos e de drbitros imediatamente apds o final do seu jogo. Devem assegurar-se que todo o seu
equipamento é retirado dessas dreas.

4.12. RESPONSAVEL DA ORGANIZACAO DA COMPETICAO

A associacdo anfitrid ou o clube anfitrido, para cada competicdo que organizam indicam uma pessoa
como responsdvel pela organizacdo da competicdo a fim de participar nas diversas funcdes
estabelecidas neste regulamento.
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4.13. COMISSAO DE COMPETICAO

O controlo global de qualquer competicdo é da responsabilidade de uma Comissdo de Competicdo
que serd constituido por:

O Juiz &rbitro, que preside a Comissdo;
O responsdvel da organizacdo;

Um membro da Comissdo de Kayak Polo

4.14. DEVERES DA ORGANIZACAO DA COMPETICAO

A associacdo ou clube que recebe uma competicdo do quadro competitivo nacional deve estabelecer
uma organizacdo. A estrutura da organizacdo serd da responsabilidade do clube que recebe a
competicdo.

4.14.1.

A Organizacdo da Competicdo é responsdvel por:

a)

b)

c)

d)

e)

Assegurar o aprovisionamento de fodo o equipamento de jogo, incluindo a baliza, linhas de jogo,
bolas, etc. e assegurar que o equipamento se mantém operacional durante a competicdo.

Assegurar o aprovisionamento do equipamento logistico para a marcacdo, cronometragem e
armazenamento de todos os dados das fichas de jogo e assistir os drbitros a assegurar que o
quadro de marcacdo do resultado de jogo e crondmetros permanecem operacionais durante
toda a competicdo.

Resolver qualquer problema que ocorra com o equipamento da drea de jogo, garantindo a sua
operacionalidade.

Anunciar o calenddrio de jogos para que as equipas e Arbitros estejam prontos a tempo de cada
jogo em que estdo envolvidos.

Anunciar quais as equipas que vdo disputar o jogo e o seu significado (categoria, grupo,
atribuicdo de classificagcdo, etc.) antes deste comegar.

Anunciar o resultado do jogo, no final e o significado do resultado e o subsequente progresso de
cada equipa de acordo com o resultado.

Providenciar o armazenamento dos resultados de cada jogo e compilar os resultados dos jogos
para uma tabela da liga ou diagrama de eliminacdo, conforme aplicavel.

Providenciar a atualizacdo do programa de jogos com os nomes das equipas envolvidas,
qguando estejam dependentes dos resultados dos jogos de eliminacdo.

Dispor os resultados de cada jogo, as tabelas da liga ou o diagrama de eliminacdo afualizados,
para as equipas e espectadores.

4.15. DEVERES DA COMISSAO DE COMPETICAO

a)

b)

c)

d)

Supervisionar a organizacdo e preparacdo da competicdo.

Nomear os controladores de tempo, controladores do marcador, os drbitros para cada um dos
jogos e os escrutinadores.

No caso de circunst@ncias imprevisiveis tornarem impossivel prosseguir com o calenddrio de
competicdo, aprovar alteracdes ao calenddrio ou adiar a data da competicdo, em conjunto
com a Organizagdo da Competi¢cdo, para outra data em que possa ser disputada.

Receber, instruir e decidir sobre qualquer protesto que seja apresentado e resolver quaisquer
disputas que surjam.

14 | 63



e)

Decidir sobre casos onde as regras ndo séo ou ndo foram cumpridas. As decisdes serdio
baseadas de acordo com as Regras de Jogo.

4.16. PENALIZACOES

a)

b)

c)

d)

e)

Devido a imperativa necessidade de cumprimento de hordrios, o oficial de mesa responsdvel
pelo marcador iniciard a contagem de tempo imediatamente a seguir ao drbitro terminar o
encontro anterior. Ndo serd necessdrio qualquer aviso ou chamada. Esta contagem apenas
terminard quando as equipas que vdo jogar se apresentem em campo, cada uma, com pelo
menos 5 elementos. Ao nivel da equipa dos drbitros apenas serd terminada a contagem quando
a equipa de arbifragem estiver completa.

A equipa que se atrasar mais do que 5 minutos para o inicio do jogo € penalizada com 2 golos
de desvantagem, i.e. inicia esse jogo imediatamente com 2 golos sofridos.

A equipa gue se atrasar mais do que 10 minutos para o inicio do jogo é penalizada com 5 golos
de desvantagem, i.e. inicia esse jogo imediatamente com 5 golos sofridos.

A equipa que se atrasar mais do que 15 minutos para o inicio do jogo € penalizada com derrota
por falta de comparéncia.

A equipa do drbitro que se atrasar mais do que 5 minutos para o inicio do jogo é penalizada com
2 golos de desvantagem no jogo seguinte.

A equipa do drbitro que se atrasar mais do que 10 minutos para o inicio do jogo é penalizada
com 5 golos de desvantagem no jogo seguinte

A equipa do drbitro que ndo compareca a um jogo é pendalizada com 5 golos de desvantagem
no jogo seguinte.

As penalizacdes que ndo forem possiveis aplicar no torneio que lhes deu origem transitam para o
torneio seguinte da mesma competicdo (Campeonato Nacional ou Taca).
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CAPITULO 4 — REGRAS DE JOGO

5.1.

5.2.

5.3.

AREA DE JOGO

A drea de jogo serd retangular, com um comprimento de trinta e cinco (35) metros e uma largura
de vinte e trés (23) metros. A zona de dgua circundante a drea de jogo ndo pode ter obstdculos
e sempre que possivel terd um minimo de um (1) metro de largura para I& dos limites da drea de
jogo.

O plano de dgua em toda a drea de jogo tem de ser de dguas paradas, com um minimo de
noventa (90) centimetros de profundidade.

Acima do plano de dgua tem de existir uma altura minima de trés (3) metros sem obstdculos e
minima de cinco (5) metros até ao teto.

Existird uma passadeira, em cada comprimento da drea de jogo, permanentemente
desimpedida para os drbitros.

LIMITES E MARCACOES DA AREA DE JOGO

Os limites mais compridos serdo chamados as linhas laterais, os mais curtos de linhas de baliza.

As linhas laterais e de baliza estardo indicadas por uma linha flutuante. A parte da linha de baliza
que fica quatro (4) metros para cada lado do centro da linha tem de estar livre de bdias, para
que ndo interfiram com o posicionamento do guarda-redes.

Nas linhas laterais tém de ser colocadas marcacdes a indicar as linhas de baliza, linha de meio
campo e linha de seis (6) metros e linha de quatro (4) metros. Tém de ser facilmente visiveis para
os drbitros e jogadores.

Marcacdes aindicar a drea de substituicdo estdo colocadas na linha de baliza, quatro (4) metros
para cada lado do centro da linha de baliza. Tém de ser faciimente visiveis para os drbitros e
jogadores.

BALIZAS

As Balizas estdo colocadas ao cenfro de cada linha de baliza, com o lado interior da barra
inferior, 2 metros acima da superficie da dgua. As balizas tém de estar fixas de modo a ndo
balancar. Os suportes e as redes das balizas ndo devem interferir com um jogador, que esteja a
defender ou a manobrar na zona de baliza ou com a trajetdria da bola na drea de jogo.

As balizas sGo constituidas por aros, com 1m de altura por 1,5m de largura (medida internal),
pendurados na vertical. A largura mdxima do material utilizado para os aros da baliza é de 5cm.
Os aros da baliza ndo devem ter barras, na vertical ou horizontal, paralelas ao aro principal, que
possam fazer ressaltar a bola para fora do aro principal. A parte da frente da baliza tem que
estar livre de redes soltas, amarracdes da rede ou pontas agudas/salientes que possam interferir
na trajetdria da bola, danificar a bola ou o equipamento dos jogadores. O aro frontal da baliza
tem que ser vermelho com listas brancas — cada lista tem que ter 20cm de comprimento. Em
locais onde existam vdrios campos montados, as balizas devem ser idénticas.

Cada baliza deve ter uma rede de material forte e resistente e que permita que a bola passe
livremente o plano vertical da baliza e que seja faciimente perceptivel que um golo foi marcado.
A rede deve fer pelo menos 50cm de profundidade e ndo deve ter pontas soltas ou penduradas
que posso interferir com os jogadores ou com 0 seu equipamento ou que impeca a bola de
enfrar na baliza.
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5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

b)

c)

d)

a)

b)

a)

b)

c)

d)

e)

a)

b)

A BOLA

A bola é redonda, com uma cdmara-de-ar com vdalvula auto vedante. Tem de ser & prova de
dgua, sem costuras exteriores, sem qualquer cobertura ou capa e sem qualquer substancia que
altere as propriedades de aderéncia.

O peso da bola n&o serd menor que quatrocentos (400) gramas nem maior que quatrocentos e
cinquenta (450) gramas.

Para jogos masculinos, juniores, seniores e veteranos, a circunferéncia da bola ndo pode ter
menos 68 cm, nem mais de 71 cm. A pressdo da bola serd a recomendada pelo fabricante.

Para todos os jogos femininos e masculinos infantis e cadetes, a circunferéncia da bola ndo pode
ter menos de 65 cm nem mais de 67 cm. A pressdo da bola serd a recomendada pelo
fabricante.

JUIZES DE JOGO

A equipa de juizes de jogo é constituida por 2 drbitros, 2 juizes de linha de bdaliza, 1 escrutinador, 2
confroladores de tempo e 1 contfrolador do marcador.

Dependendo do grau de importdncia, os jogos podem ser confrolados por equipas de 3 a 8
juizes. Se forem apenas 3 elementos, 2 serdo os darbitros, que ficardo com as funcdes adicionais
dos juizes de linha de bdliza e escrutinador, e um controlador de tempo que fica com as funcdes
adicionais de controlador de marcador.

ARBITROS

Os arbitros tém o controlo total do jogo. A sua autoridade perante os jogadores é efetiva durante
todo o periodo de tempo, em que estdo na drea de competicdo.

Todas as decisdes dos drbitros, bem como a sua interpretacdo das regras tém de ser respeitadas
e obedecidas durante todo o jogo. Nenhum protfesto ou apelo pode ser feito em relacdo a uma
decisdo do drbitro. Os drbitros ndo podem presumir nada em relacdo aos factos de uma
situacdo de jogo mas, devem interpretar o que observam até ao limite as suas capacidades.

Os drbitros apitam para o inicio e reinicio do jogo e para assinalar golos, lancamentos de linha de
baliza, de canto, infraccdes as regras e paragens de jogo. O drbitro pode alterar a sua decisdo
desde que se assegure que o faz antes da bola ser reposta em jogo. O drbitro tem de assegurar
que, de acordo com a sua interpretacdo, antes do recomeco do jogo, nenhuma das equipas
estd em desvantagem.

Os drbitros tém autoridade para expulsar, da drea de jogo, qualguer pessoa cujo
comportamento os impeca de cumprir as suas funcdes de forma correta e imparcial.

Os drbitros tém autoridade para abandonar o jogo a qualguer momento se, em sua opinido, o
comportamento dos jogadores, membros de equipa ou outras circunstncias impecam que o
jogo tenha um desfecho apropriado. Se for necessdrio abandonar o jogo, os drbitros 1ém de
reportar as suas acdes ao juiz drbitro.

Se devido a lesdo, doenca ou outra razdo, um dos drbitros for incapaz de continuar o jogo, o juiz
drbitro procederd a sua substituicdo por outro drbitro com a qualificacdo adequada.

Quando os drbitros ndo estdo de acordo com uma decisdo, o 1° drbitro toma a decisdo final.

JUIZES DE LINHA DE BALIZA

Os juizes de linha de baliza colocam-se em lados opostos e na diagonal, do lado esquerdo de
cada drbitro.

As funcoes do juiz de linha de baliza sdo sinalizadas até serem vistas pelos drbitros, por:
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Levantar uma bandeirola verde ou uma mado quando os jogadores estdo em posicdo correta
na linha de baliza no inicio de cada periodo;

Levantar uma bandeira vermelha ou uma mado para indicar que a bola estd fora de jogo
quando ulfrapassa a linha de baliza (Langamento de linha de baliza, canto e golo);

Acenar com a bandeirola vermelha ou uma mao quando hd um comego ou recomeco
incorreto;

[l Acenar com a bandeirola vermelha ou uma mao quando hd uma reenfrada ilegal de um
jogador expulso ou enfrada ilegal de um substituto.

Aquando da expulsdo de um jogador, no final do tempo de expulsdo, o Conirolador de Tempo informa o
Juiz de Linha de Baliza e este informa o jogador. O jogador fica entdo autorizado a reentrar na drea jogo
e é imediatamente sujeito as condicoes de entrada e reentfrada na drea de jogo e substituicoes.

[l Apontar para a baliza com as duas bandeirolas (verde e vermelha) quando a bola entrar na
baliza.

1 Cadajuiz de linha de baliza terd bolas com o tamanho adequado, fornecidas pela Comissdo
de Competicdo. Quando a bola sair da drea de jogo eles devem lancar uma nova bola,
conforme indicado pelo darbitro, para o guarda-redes (para o lancamento da linha de
baliza), ou para o jogador atacante que esteja mais perto (para o lancamento de cantfo).

Obijectivo: para prevenir a entrada de vdrias bolas na drea de jogo, pede-se aos juizes de linha de
baliza que lancem a bola para a drea de jogo apenas quando indicado pelo drbitro.

5.8. ESCRUTINADOR

O escrutinador é responsdvel por verificar o equipamento, de todos os jogadores, antes e durante cada
jogo. Pode também verificar o equipamento em qualquer outra altura da competicdo.

5.9. CONTROLADORES DE TEMPO

a) Os controladores de tempo ficam situados junto & mesa de jogo.
b) As funcdes dos confroladores de tempo sdo:

[ Registar a controlar o tempo exato de cada periodo do jogo, paragens de jogo e intervalos
entre periodos.

[ Conftrolar os periodos de paragem de tempo e assinald-los levantando uma bandeirola
vermelha / mado, até que o drbitro indique o final da paragem de tempo.

[l Registar os tempos a que, jogadores admoestados de acordo com as regras, foram expulsos
da drea de jogo e os tempos a que esses jogadores ou os seus substitutos reentraram na drea
de jogo.

(Se é indicado um desconto de tempo ou hd um intervalo (entre partes do jogo ou de prolongamento),
enquanto um jogador estd a cumprir tempo de expulsdo entdo, o tempo de expulsdGo também para
durante o periodo de desconto de tempo ou intervalo. O tempo de expulsdo continua assim que o jogo
se reinicia).

(1 Conftrolar os periodos de expulsdo de jogadores e assinalar o final desses periodos através de
um mecanismo electrénico ou levantado e acenando uma bandeirola verde / mado.

(O controlador de tempo controla a duragcdo do tempo de expulsdo e assinala ao juiz de linha de baliza
quando esse periodo terminar).

c) O controlador de tempo assinala de forma distinta, eficientemente audivel, rapidamente
perceptivel e independente do drbitro o fim de cada periodo de jogo. O seu sinal tem efeito
imediato. Excepto nos casos em que um drbitro, em simultdneo com o confrolador de tempo,

18 | 63



assinala a marcacdo de um pendlti. Nestes casos o pendlti serd marcado, de acordo com as
regras;

[ O primeiro controlador de tempo cumpre o definido nos pontos 1 e 2 da alinea b) e o
segundo controlador cumpre o definido nos pontos 3 e 4 da mesma alinea.

O controlador do tempo de jogo tem de parar o cronémetro quando é assinalado pendlti, bola ao arbitro,
marcado um golo ou quando o drbitro mostrar um cartdo sem esperar que o drbitro assinale a paragem
do tempo.

5.10. CONTROLADOR DO MARCADOR

O controlador do marcador fica junto d mesa de jogo. As suas funcdes sdo:
Registar os golos marcados e manter o marcador atualizado durante o jogo;

Preencher a folha de jogo, incluindo: jogadores, resultado, paragens de tempo de jogo,
cartdes verdes, amarelos e vermelhos mostrados a cada jogador.

O controlador do marcador deve chamar a atengcdo do drbitro, pelos meios convenientes tal como
acenar com a mao quando, qualquer jogador tiver acumulado 3 cartoes verdes (=cartdo amarelo) ou 2
cartées amarelos (=cartdo vermelho), incluindo o cartdo que estd a ser atribuido.

5.11. NUMERO DE JOGADORES

Por jogo, cada equipa pode ter um mdximo de oito (8) jogadores. Em campo ndo sdo permitidos mais do
que cinco (5) jogadores, ao mesmo tempo. Os outros jogadores consideram-se substitutos. Cada equipa
tem de comecar o jogo com cinco (5) jogadores, prontos para o inicio, na sua linha de baliza. Se, em
qualquer altura, uma equipa ficar reduzida a dois (2) jogadores, o drbitro termina o jogo e indica esse
facto & comissdo de competicdo, que decidird qual a acdo apropriada a tomar.

(Um mdximo de 10 jogadores pode representar uma equipa em um torneio. NGo mais de 8 jogadores
podem entrar na dgua dao mesmo tempo e ndo mais de 5 jogadores podem estar em jogo a qualquer
altura.)

5.11.1.

A lista de jogadores e respectivos nUmeros tem de ser entregue, ao oficial de jogo apropriado, antes do
tempo indicado pela comissdo de competicdo.

5.12. ESCOLHA DA METADE DO CAMPO

A primeira equipa que consta da folna de jogo comeca o jogo na linha de baliza & esquerda da mesa
de jogo, a ndo ser que um dos capitdes de equipa ou o drbitro principal queira recorrer ao lancamento
de uma moeda ao ar, para determinar a escolha de campos.

5.13. IDENTIFICACAO

a) Todos os jogadores da mesma equipa tém de ter a parte de cima dos kayaks, saiotes, coletes,
capacetes e vestudrio da mesma cor.

b) Se o drbitro ou escrutinador considerarem que ndo hd uma distincdo adequada entre as
equipas, a primeira equipa indicada na folha de jogo, altera as suas cores de identificacdo.

c) Os jogadores de cada equipa serdo numerados de um (1) a noventa e nove (99). Este nUmero
estard colocado no colete e no capacete. Os jogadores podem colocar o nome de familia na
parte de trds do colete. O nome de familia pode estar por cima ou por baixo do nUmero mas tem
que estar na mesma posicdo para toda a equipa.
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d) Os nUumeros serdo claramente legiveis para os drbitros de qualquer parte do campo e tém de
identificar claramente e individualmente cada jogador da equipa. Nas costas do jogador fem de
existir um nUmero com pelo menos 20 cm de altura, & frente o jogador tem de ter um nimero
com pelo menos 10 cm de altura e em cada lado do capacete os nUmeros tém de ter, pelo
menos 7,5 cm. O capitdo de cada equipa tem de se distinguir dos restantes jogadores pela
utilizacdo de uma bracadeira.

5.14. KAYAKS

a) Sé Kayaks aprovados pelo escrutinador podem ser usados.

b) Coépias ilegais ou ndo registadas de modelos registados no esquema de construtores da ICF
podem ndo ser permitidos em eventos da ICF e ndo serem aprovados no escrutinio. discussdo
sobre a legalidade de um modelo um painel independente de frés (3) pessoas avalia o modelo
em causa e determina se é copia ou ndo. Se se verificar que é uma codpia ndo registada ndo
passa no escrutinio e ndo pode ser utilizado na competicGo. O construtor e a ICF serdo
imediatamente informados.

c) Para especificacdes sobre kayaks e protecdes ver o anexo — Escrutinio.

5.15. PAGAIAS

Podem ser utilizadas pagaias duplas aprovadas pelo escrutinador. Para especificagdes sobre Pagaias ver
anexo Escrutinio.

As pagaias ndo podem ter mais de 220 cm de comprimento com uma drea de pd igual ou inferior a 50 x
25 cm e uma espessura minima de 5 mm. O raio minimo em plano tem de ser 30 mm. Ndo podem ter
arestas ou partes metdlicas.

5.16. EQUIPAMENTO PESSOAL

a) Cadajogador tem de utilizar um capacete, aprovado pelo escrutinador, com protecdo facial.
Para especificacdes sobre capacetes e protecdes faciais ver anexo Escrutinio.

Os capacetes tém de assegurar protecdo cobrindo desde a linha do queixo (protegdo incluida) até ao
final da cabec¢a para que ndo seja possivel o contacto enfre a cabeca e uma pagaia na horizontal.

O protetor facial tem de ser em material forte tal como ago ou outfro material de resisténcia semelhante. e
ndo deve ter abertura horizontais ou verticais supeiores a 70 mm. As protecées faciais tém de estar fixas
de forma segura ao capacete sem saliéncias ou partes perigosas. Tém de proteger contra qualquer
embate que surja no decorrer de um jogo. Tem de cobrir toda a face do jogador desde o limite inferior do
queixo até as duas témporas.

b) Tem de ser utilizada uma protecdo do corpo (Colete), aprovada pelo escrutinador. Para
especificacdes sobre protecdes do corpo — ver anexo Escrutinio.

A protegdo corporal tem de ter, pelo menos, 20 mm de espessura. Tem de proteger contra impactos, de
equipamento de outros jogadores, que possam ocorrer durante o decorrer de um jogo. A protegdo do
corpo tem de comecgar a 100 mm da superficie do pogo (linha do saiote) medida de lado no jogador,
com o jogador senfado em posigdo normal no kayak. De lado, a diferenca entre o topo da prote¢do e o
sovaco do jogador, medido com o brago na horizontal tem de ser menos de 100mm.

c) Tem de ser utilizada uma camisola com mangas, que cubra, pelo menos, os ombros. Nos bragos
e pescoco os jogadores ndo podem utilizar cremes, dleos ou qualquer outra substéncia
semelhante.

Camisola com mangas refere-se a manga curta podendo utilizar-se de manga comprida. Néo é
permitido utilizar manga cava ou jogar sem camisola.

d) Para além do material e vestudrio mencionado nos pontos anteriores € também permitida a
utilizagcdo de equipamento pessoal e efeitos bem como um saiote. E permitido material para
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protecdo exira, nas maos, bragcos e ombros, desde que estejam bem seguros e sem arestas para
gue ndo seja perigoso para os outros jogadores. Ndo é permitido mais nenhum equipamento.

Um jogador ndo pode ufilizar outros aderecos (como por exemplo joias) que coloquem a si ou
outro jogador em perigo.

A ufilizagdo de joalharia - incluindo anéis, braceletes, faixas da amizade, fios e brincos é expressamente
proibida. Brincos ndo amoviveis e que ndo sejam protuberantes tém de ser tapados.

e)

Os jogadores ndo podem aplicar qualguer subst@ncia no seu equipamento que altere o
coeficiente de atrito/aderéncia da superficie original do mesmo. N&o se considera nesta regra o
papel de vinil autocolante habitualmente utilizado para homogeneizar a cor e imagem grdfica
dos kayaks das equipas.

5.17. PATROCINIOS E PUBLICIDADE

a)

b)

Os kayaks, equipamento e vestudrio podem conter publicidade. Quaisquer marcas, simbolos e
palavras devem ser colocadas de modo a que ndo interfiram com a identificacdo dos jogadores
e ndo afectem o decorrer do jogo.

Publicidade a tabaco e ds chamadas bebidas espirituosas (Bebidas alcodlicas fortes como:
Vodka, Whisky, Rum, etc.), ndo é permitida.

5.18. TROCA DE EQUIPAMENTO

E permitido a qualquer jogador, sair da drea de jogo e frocar qualquer peca do seu equipamento, em
qualguer altura durante o periodo de jogo., desde que o equipamento tenha sido aprovado pelo
escrutinador. O jogador em causa tem de trocar esse equipamento na sua drea de substituicdo.

5.19. ESCRUTINIO

O equipamento dos jogadores estd sujeito a escrutinio antes, durante e depois do jogo. O drbitro tem de
mandar sair do campo, assim que se aperceber da infraccdo, qualquer jogador cujo equipamento ndo
cumpra as regras, na primeira paragem de jogo ou imediatamente se o equipamento em causa se fornar
perigoso para os outros jogadores

5.20. TEMPO DE JOGO

a)

Normalmente o tempo de jogo serd de 2 periodos de 10 minutos cada um, a ndo ser que seja
necessdrio jogar periodos extras. O tempo minimo de jogo serd de 7 minutos cada parte.

O tempo de intervalo serd de 3 minutos. O tempo minimo de intervalo serd de 1 minuto.
As equipas mudam de meio campo no final de cada periodo de jogo.

O drbitro pode parar o tempo durante o jogo. O controlador de tempo pdra o crondmetro
qguando o drbitro assinalar a paragem de tempo e recomeca a contagem, quando aquele
reinicia o jogo com um apito.

5.21. PARAGEM DE TEMPO

a)

Para parar o tempo de jogo o drbitro apita 3 vezes, excepto quando é marcado um golo em que
¢é ufilizado o longo apito.

A paragem de tempo tem de ser utilizada se um jogador virado ou o seu equipamento
interferirem com o jogo.

A paragem de fempo tem de ser imediatamente utilizada quando as regras de jogo sdo violadas
de forma perigosa ou se o equipamento do campo necessitar de reparacdo ou ajustamento
(por exemplo: ferir outro jogador devido a uma pagaia partida).
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d)

f)

A paragem de tempo deve ser utilizada se ocorrer uma lesdo ou se algum jogador se encontrar
ilegalmente no campo, desde que essa paragem de tempo, ndo seja desvantajosa para a oufra
equipa.

A paragem de tempo tem de ser utilizada apds a marcacdo de um golo ou quando é assinalada
a marcacdo de uma penalidade ou por qualguer outra situacdo a discricdo do drbitro. Poderd
ser decidido por questdes de cumprimento de hordrio a ndo obrigatoriedade de paragem de
tempo aquando da marcacdo de golos.

Se o darbitro parou o tempo de jogo durante uma situacdo em que ndo havia uma paragem de
jogo ou nenhuma das equipas estava em situacdo irregular (Ex: erro do drbitro, golos ilegais,
ferimentos) o jogo é recomecado com um lancamento para a equipa que tinha a posse da bola
antes dessa paragem. Se o fempo foi parado por causa de um jogador que se virou a posse de
bola é dada ao adversdrio.

Se o drbitro ndo conseguir determinar quem tinha a posse de bola quando apitou, tem de
reiniciar o jogo com bola ao drbitro. Aplica-se o sinal 8.

5.22. COMECO DO JOGO

a)

b)

c)

d)

e)

f)

No inicio de cada jogo, 5 jogadores de cada equipa vdo dlinhar, prontos para comecar,
parados e com uma parte do seu kayak na sua linha de baliza. Se uma equipa causar o atraso
deliberado do inicio do jogo serd assinalada infracdo. Serdo aplicados os sinais 1, 15 e 17 (aviso &

equipaq).

Se uma equipa ftiver jogadores insuficientes para comecar o jogo 5 minutos depois da hora
programada para o inicio do mesmo, serd declarada perdedora e a comissdo de competicdo
serd informada. Aplica-se o sinal 2.

O drbitro apita para o inicio do jogo e depois liberta ou lanca a bola para o centro da drea de
jogo.

Se a bola foi lancada de modo a dar vantagem a uma equipa, o drbitro pdra o jogo, recolhe a
bola e recomeca o periodo de jogo.

Ndo é permitida qualguer assisténcia fisica de outros jogadores ao jogador que tenta disputar a
bola. Ainfraccdo é sancionada com um lancamento livre. Aplicam-se os sinais 1 e 14.

Apenas um jogador de cada equipa pode tentar ganhar a posse de bola. Qualquer outro
jogador que acompanhe o jogador que vai disputar a bola ndo pode estar a num raio de 3
metros do corpo do jogador que vai disputar a bola até um dos jogadores ter posse clara da
bola. Ainfraccdo € sancionada com um lancamento livre. Aplicam-se os sinais 1 e 15.

5.23. BOLA FORA DO JOGO

a)

b)

Linha lateral e obstdculo por cima do campo: quando qualquer parte da bola toca na linha
lateral ou no plano vertical dessa linha, ou toca em qualquer obstdculo por cima da drea de
jogo. A equipa que ndo foi a Ultima a tocar na bola com o kayak, a pagaia ou jogador ganha
um lancamento de linha lateral. Aplicam-se os sinais 5 e 14.

1 Se alinha da drea de jogo for movida em consequéncia do decorrer do jogo, o plano
vertical dessa linha acompanha o movimento.

Lancamento de linha lateral. O jogador que vai efetuar o lancamento tem de colocar o seu
kayak no local de saida da bola ou no ponto, na linha lateral, mais préximo do local onde a
bola tocou no obstdculo por cima da drea de jogo.

Linha de baliza: A linha de baliza é sempre medida pelo plano vertical definido pela frente da
estrutura da baliza em todas as situacdes, mesmo que a linha de bdliza fisica seja movida em
consequéncia de uma acdo normal de jogo. Serd atribuido lancamento de linha de baliza ou
canto, quando qualquer parte da bola toca no plano vertical da estrutura da baliza excepto se
a bola ressaltar no aro da baliza (ndo nos suportes da baliza) para a drea de jogo, ou quando a
bola ndo entra por completo na baliza por ser defendida pela pagaia de um defensor e ressalta
para o campo, ou quando um golo é marcado.
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c)

Lancamento de linha de baliza: é atribuido quando a bola sai da drea de jogo, pela linha de
baliza de uma equipa e a outra equipa foi a Ultima a tocar a bola. Aplicam-se os sinais 6 e 14. O
jogador que vai efetuar o lancamento, tem de ter o seu kayak colocado sobre a linha de baliza.

Lancamento de canto: é atribuido quando a bola sai da drea de jogo, pela linha de baliza de
uma equipa e essa equipa foi a Ultima a tocar a bola. Aplicam-se os sinais 5 e 14. O jogador que
vai efetuar o lancamento, tem que ter o seu kayak colocado sobre o canto da drea de jogo.

5.24. MARCACAO DE GOLO

a)

b)

Uma equipa marca um golo quando a bola passa, por completo, o plano vertical da estrutura
frontal da baliza adversdria. Se a baliza ndo estiver bem fixa, a bola tem que passar por completo
a estrutura da baliza. O drbitro indicard o nimero do jogador que marcou o golo ao controlador
do marcador. Aplica-se o sinal 3 e um logo soar do apito.

Tem de ser parado o tempo de jogo apds a marcacdo de golo, a menos gue tenha sido
determinado ndo cumprir esta indicacdo, de acordo com o definido no ponto 5.21 alinea e)

Se a bola forimpedida de entrar na baliza pela pagaia, de um defesa ou substituto, que se
encontre por trds da baliza, serd atribuido golo.

5.25. REINICIO APOS O GOLO

a)

b)

c)

Depois de um golo ser marcado, a equipa que marcou o golo deve regressar ao seu meio
campo o mais rapidamente possivel. Qualquer atraso deliberado serd sancionado com o minimo
de um cartdo verde ao jogador(es) responsdveis por este atraso por comportamento
Antidesportivo por Afraso Deliberado. Sinais aplicados: 15, 17 e 18.

O darbitro principal pode reiniciar o jogo assim que a equipa atacante estiver preparada e que
pelo menos frés (3) jogadores da equipa defensora se enconfrem no seu meio campo. Nenhum
jogador da equipa defensora pode ter um papel activo em jogo até que o seu corpo tenha
atravessado a linha de meio campo de volta ao seu meio campo. Esta infracc@o é sancionada
com cartdo amarelo. Sinais aplicados: 1, 15e 17

O jogador que efectua o lancamento para reinicio de jogo deve posicionar parte do seu corpo
algures ao longo da linha de meio campo da drea de jogo. O resto da equipa atacante ndo
pode passar a linha de meio campo até que o drbitro apite para o reinicio de jogo. O jogador
que executa o lancamento tem que estar parado e indicar que a equipa se encontra preparada
mostrando a bola no ar. O drbitro apita para o reinicio de jogo.

5.26. JOGADOR VIRADO

Se um jogador se virar e deixar o seu Kayak, ndo poderd ter qualquer tipo de acdo no jogo e tem de
abandonar imediatamente o campo com todo o seu equipamento. Se um jogador que se virou quiser
reentrar no jogo, terd de o fazer de acordo com as regras de entrada na drea de jogo. Ninguém pode
entrar na drea de jogo em auxilio de um jogador, com o seu equipamento e ninguém pode obstruir o
drbitro enquanto assiste um jogador. A equipa pode ser pendlizada durante o jogo por qualquer
assisténcia exterior ou por qualquer interferéncia para com o adversdrio que constitua assisténcia exterior.
O drbitro determina a gravidade da sangdo.

5.27. ENTRADA NA AREA DE JOGO, REENTRADA E SUBSTITUICAO

a)

b)

c)

Apenas o nimero autorizado de jogadores, de uma equipa, pode estar na drea de jogo, ao
mesmo tempo.

Os suplentes tém que esperar na sua drea reservada para substituicoes.

Substituicdes sdo permitidas em qualquer altura incluindo as paragens de jogo. A saida e entrada

de jogadores para substituicGo podem ocorrer em qualquer parte da linha de baliza dessa

equipa. Todo o kayak e equipamento do jogador tem que sair do campo antes de o jogador
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d)

substituto poder entrar em campo. Um jogador que saia da drea de jogo, no decorrer de uma
acdo do jogo, ndo estd sujeito as Um jogador virado que ndo saia do campo pela sua linha de
baliza com todo o seu equipamento sé poderd ser substituido na préxima paragem de jogo. Esta
substituicdo sé poderd acontecer apds todo o material (kayak, pagaia. etc.) do jogador virado
estar fora do campo.

E permitido a qualquer jogador, sair da drea de jogo e trocar qualquer peca do seu
equipamento, em qualquer altura durante o periodo de jogo, desde que o equipamento tenha
sido aprovado pelo escrutinador. O jogador em causa tem de trocar esse equipamento na sua
drea de substituicdo.

5.28. SUBSTITUICAO E ENTRADA NA AREA DE JOGO, ILEGAIS

a)

b)

Quando mais do que o nUmero autorizado de jogadores de uma equipa, estdo em campo, em
determinada altura, ao(s) jogador(es) que entrou ilegalmente deve ser mostrado um cartdo
amarelo. Se ndo for claro qual o jogador que deve sair do campo, o capitdo de equipa tem de
nomear um. Aplicam-se os sinais 7 e 14.

Quando um substituto colocar a pagaia em campo para impedir a marcacdo de um golo é
atribuido um pendilti. O jogador que cometeu a infraccdo deve ser pendlizado com um cartdo
vermelho. Aplicam-se os sinais 16 e 7.

O capitdo de equipa escolhe os jogadores que ficam em campo. Ao substituto e a outro jogador que
estava em campo na altura da infracgdo é atribuido um cartdo vermelho. Aplicam-se os sinais 7
(Paragem do tempo de jogo), 17 (Cartdo Vermelho) e 16 (Pendlti).

5.29. USO ILEGAL DA PAGAIA

Aplicam-se os sinais 12 e 15. O seguinte define-se como uso ilegal da pagaia:

a)

b)

c)

Contacto no corpo do adversdrio.

Jogar ou tentar jogar a bola com a pagaia quando a bola estd ao alcance dos bracos do
adversdrio e quando o adversdrio tenta jogar a bola com a mdo.

Jogar ou tentar jogar a bola com a pagaia, atravessada por cima do kayak do adversdrio, ao
alcance dos bracos do adversdrio estando este em posicdo normal para remar.

Esta regra reconhece especificamente que essa agdo, por si s6, ndo é perigosa, quando o adversario ndo
tem a bola ao alcance da mdao. Nessas circunstdncias ndo é cometida nenhuma infracgdo.

a)

Colocar a pagaia ao alcance dos bracos do adversdrio que tem a bola na mdo. O guarda-redes
é excluido desta regra e é-lhe permitido defender diretamente um remate & baliza desde que a
pagaia ndo seja movida na direcdo do adversdrio, no momento do remate, e que ndo resulte
num contacto significativo.

Quando um jogador, com a sua pagaia, tenta restringir o adversario de utilizar a pagaia.
Jogar na pagaia do adversdrio em vez da bola.
Atirar a pagaia.

Qualquer outra utilizacdo da pagaia que ponha em perigo o jogador.

Qualquer tentativa de defender, com a pagaia, uma placagem com a mdao constitui uma infracg¢do. No
entanto “bater a bola com a pagaia” ja ndo é uma infracgcdo especifica. Qualquer utilizagcdo da pagaia
que seja considerada perigosa continua a ser penalizada.
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5.30. POSSE ILEGAL

a)

Aplicam-se os sinais 11 e 15. Um jogador estd em posse de bola quando tem a bola ha mdo ou
quando estd em posicdo de chegar & bola com as mdos, estando a bola na dgua e ndo no ar.
Um jogador com a bola na pagaia estd considerado como estando em posse de bola.

Os jogadores sdo encorajados a mover a bola para fora do alcance da pagaia para assegurar que ndo
serdo penalizados por uma Posse llegal.

b)

c)

d)

e)

f)

O jogador tem de perder a posse de bola em 5 segundos apds ter ganho a posse, quer seja
passando-a a outro jogador ou efetuando um lancamento que leve a que a bola percorra, pelo
menos, 1 metro, medido na horizontal desde o ponto em que foi lancada.

Se um jogador partilhar a posse de bola com outros jogadores ou a bola ficar fora do alcance
dos seus bracos, quando este for placado, os 5 segundos recomecam a contar apds o jogador
voltar a ganhar a posse de bola.

O jogador que se vire, até ao ponto em que todo o seu corpo e cabeca figuem debaixo de
dgua, é considerado como tendo perdido a posse de bola se ndo tiver a bola nas mdos.

Um jogador ndo pode remar ou manobrar o kayak, com as suas maos ou pagaia, quando a bola
estiver no seu saiote.

Um jogador ndo pode remar ou manobrar activamente o kayak, com as duas maos na pagaia
enquanto fransporta/segura/carrega a bola de qualquer forma.

5.31. PLACAGEM ILEGAL COM A MAO

Aplicam-se os sincis 19 e 15.

Definicdo: uma placagem com a mdo € quando um jogador empurra o adversdrio com as maos. As
seguintes placagens com a méo, sdo ilegais.

O seguinte é placagem ilegal:

a)

b)

c)

d)

Qualguer placagem em que o jogador placado ndo estd em posse da bola ou estd a partilhar a
posse de bola com outro jogador.

Qualguer contacto com o corpo que ndo seja com uma mdo aberta nas costas, ombro ou de
lado.

Qualguer placagem que ponha em perigo o adversdrio.

Qualguer tentativa com a mdo de conquistar a bola, realizada lateralmente ou por trds e que
atinga ou puxe o braco de remate de um jogador em processo de passe ou remate da bola.

Nota: Ndo é necessdrio o jogador estar em posse exclusiva da bola para sofrer uma placagem com a

mdo.

5.32. PLACAGEM ILEGAL COM O KAYAK

Aplicam-se os sinais 19 e 15.

Definicdo: uma placagem com o kayak é um jogador manobrar o seu kayak contra um adversdrio, numa
tentativa de ganhar a posse de bola.

As seguintes placagens com o kayak sdo ilegais:

a)

b)

Qualguer placagem com o kayak que resulte no contacto significativo entre o kayak do
placador e a cabeca ou o corpo do adversdrio ou coloque em perigo o jogador. O braco do
jogador ndo é considerado “corpo do adversdrio” quando estd afastado do corpo.

Qualqguer placagem deliberada com o kayak que resulte no contacto significativo ou continuo
com o saiote do adversdrio, ou quando o placador continua a placagem para ou por cima do
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c)

d)

e)

saiote. Depois da placagem com o kayak, quando a bola j&d ndo estd na posse de nenhum dos
jogadores, eles podem afastar-se, utilizando as mdos no kayak do adversdrio, num movimento
controlado.

Um jogador, em posse de bola que ndo consegue evitar um contacto significativo entre a sua
proa e a cabeca ou o corpo do adversdrio.

Qualqguer forte placagem que resulte num contacto significativo no lado do kayak, num édngulo
entre os 80 e os 100 graus.

Placar um adversdrio que ndo estd a menos de trés (3) metros da bola.

Placar um adversdrio quando o placador ndo estd a disputar a bola.

5.33. EMPURRAO ILEGAL

Aplicam-se os sinais 9 e 15.

Definicdo: um empurrdo é quando um jogador estd a manobrar o seu kayak contra o kayak do
adversdrio entre a linha de seis (6) metros e a linha de bdliza, junto a baliza a ser atacada, para ganhar
uma posicdo.

O seguinte é considerado um empurrdo ilegal:

a)

b)

c)

Quando um jogador estd parado ou a tentar manter a posicdo € o seu corpo é movido por mais
de 2 m devido a um contacto permanente do kayak do adversdrio.

Refere-se ao jogador estaciondrio que é empurrado por mais de 2 metros com um contacto
continuo. Esta regra aplica-se apenas aos jogadores estaciondrios ou aqueles que estdo a
tentar manter uma posicdo estaciondria. Em particular: os jogadores defensivos que estdo
em movimento e a remar ativamente consideram-se a empurrar, logo ndo estdo protegidos
por esta regra.

Quando o contacto com o kayak do adversdrio for considerado uma placagem ilegal com o
kayak de acordo com a regra 5.32 (Placagem ilegal com o kayak).

Quando o corpo do jogador placado estd por trds da linha de baliza.

5.34. BLOQUEIO ILEGAL (Obstrugdo)

Aplicam-se os sinais 19 e 15. SGo consideradas obstrucdes as seguintes situacoes:

a)

b)

c)

d)

e)

Um jogador ativa e deliberadamente a impedir a progressdo do jogador adversdrio quando
nenhum dos dois estd a frés (3) metros da bola excepto quando estdo a lutar por uma posicdo
na drea dos seis (6) metros, como descrito na regra 5.33. Nota: E considerado obstrugcdo quando
um jogador impede a progressdo de um jogador adversdrio quando o seu kayak estd em
movimento ou a pagaiar ativamente.

Um jogador que ndo estd a lutar pela bola que impeca ativamente a progressdo de um jogador
adversdrio que luta pela bola quando esta estd na dgua e ndo no ar.

O adversdrio estd a menos de trés (3) metros da bola e é o jogador mais préximo da bola,
quando a bola estd na dgua e ndo no ar; ou

Os dois jogadores estdo a obstruir-se dentro da drea dos seis (6) metros junto a baliza a ser
atacada.

Um jogador é considerado como estando a impedir a progressdo de um adversdrio quando os
seus kayaks estdo em movimento ou estdo ativamente a tentar remar.

Por isso um jogador estaciondrio, quer seja atacante ou defensor ndo serd penalizado com um blogueio
ilegal (obstrucdo) a ndo ser que comece a pagaiar ativamente para impedir a progresséo do adversdrio
que estd a tentar passar por ele.
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5.35. AGARRAR ILEGAL

Aplicam-se os sinais 9 e 15. O seguinte é

a)

b)

c)

d)

e)

Um jogador que obtém apoio ou propulséo ao colocar a mdo, braco, corpo ou pagaia no kayak
do adversdrio ou agarra o adversdrio ou o seu equipamento.

Um jogador que utiliza para propulsdo ou apoio ou remove do seu local, qualquer equipamento
da drea de jogo. ex: linhas de campo, suporte da baliza ou qualguer outro objecto circundante.

O jogador a utilizar a sua pagaia para levantar, empurrar ou agarrar o kayak do adversdrio
enquanto tenta ganhar posicdo na drea dos seis metros ou estd a tentar uma placagem com a
mdao ou o kayak

O jogador que se defende, com a mdo, o antebraco ou com um movimento do cotovelo na
direcdo do adversdrio, de uma tentativa de placagem com a mdo ou o kayak por parte desse
adversdrio.

O jogador que, num movimento forcado, com uma ou as duas mdos provoca um contacto
significativo com o braco do adversdrio ou com a bola que adinda estd em contacto com a mdo
do adversdrio.

5.36. COMPORTAMENTO ANTI-DESPORTIVO

Aplica-se o sinal 17 e 18 mostrando o cartéo apropriado. O seguinte é definido como comportamento
antidesportivo:

a)

b)

c)

d)

Qualquer infracgdo cometida por um jogador durante uma paragem do tempo de jogo.

Impedir a tentativa de um jogador retomar a sua posicdo apds se virar. Ao jogador que estd
virado tem de ser permitido tirar a cabeca e ambos os ombros da dgua antes que seja permitido
ao adversdrio tentar uma nova placagem.

Interferéncia com o equipamento de um adversdrio. Tal como agarrar ou atirar a pagaia de um
adversdrio para fora do seu alcance ou, deliberadamente evitar, que o jogador readquira a
posse da sua pagaia.

Uso deliberado de tdcticas de atraso. Tais como atirar a bola para longe ou, deliberadamente,
obstruir o adversdrio para atrasar um recomeco rdpido do jogo apds uma infraccdo ou golo.
Quando uma equipa € penalizada, qualquer jogador dessa equipa que tenha a posse de bola,
deve colocd-la imediatamente na dgua e ndo impedir ou atrasar o adversdrio de retomar o jogo
rapidamente.

Jogadores que mostrem discorddncia.
Retaliacdo.

Asneiras ou linguagem abusiva.

Outro comportamento antidesportivo com um jogador, drbitro ou outro oficial ou qualguer
comportamento considerado prejudicial para o jogo, d descricdo do drbitro, incluindo simulacdo
ou fingimento de lesco.

Lancar a bola, deliberadamente, para o kayak do adversdrio lancamento de linha lateral, de
baliza ou de canto € antidesportivo, atribuindo-se um remate livre ao adversdrio.

5.37. DEFESA DA BALIZA

a)

O guarda-redes é o jogador defensor que estd mais diretamente debaixo da baliza, virado para
a drea de jogo e a tentar manter uma posicdo de 1 metro do centro da linha de baliza de modo
a defender a baliza com a pagaia.

Se dois ou mais jogadores estiverem debaixo da baliza, o que estiver mais diretamente debaixo
da baliza é considerado o guarda-redes, nessa altura.
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b)

c)

d)

E uma placagem ilegal quando um adversdrio toca ou move da sua posicdo o guarda-redes
que ndo tem a posse da bola. Aplicam-se os sinais 10 e 15.

E uma placagem ilegal quando um adversdrio ao empurrar um defensor move da sua posicdo o
guarda-redes, quando nenhum defensor tfem a posse da bola. Se o defensor tem oportunidade
de evitar o contacto com o guarda-redes, depois de ter sido empurrado, mas ndo o faz, o
atacante ndo serd penalizado.

Se o defensor empurrar o atacante contra o guarda-redes, o atacante ndo serd penalizado. Se o
atacante fem oporfunidade de evitar o contacto com o guarda-redes, depois de ter sido
empurrado, mas ndo o faz, o atacante € penalizado.

(O objectivo das Regras 37.3 e 37.4 é reforgar a ideia de que, tanto os jogadores defensores como os
jogadores atacantes, tém de fazer um esforco razodvel para evitar o contacto com o guarda-redes, apds
serem placados com o kayak na drea dos 6 metros).

e)

Se a trajetdria ou velocidade inicial de um atacante, em posse de bola, ndo levasse a um
contacto com o guarda-redes e o jogador € empurrado contra o guarda-redes por um jogador
defensor, o atacante ndo serd pendalizado.

Se o guarda-redes que ndo estd em posse de bola mas, tentar chegar & bola estando esta na
dgua, pode ser placado como qualquer outro jogador. Se o guarda-redes ndo ganhar a posse
de bola, ele sé recupera o estatuto de guarda-redes depois do atacante fazer um remate ou
passar a bola. Depois do atacante perder a posse de bola, ndo pode impedir, ativamente, o
guarda-redes de tentar ganhar ou manter a sua posicdo.

(Esta regra ndo permite ao guarda-redes, apés ter ganho a sua posigdo, efetuar uma placagem ilegal
com o kayak a um jogador atacante que esté parado).

9)

h)

Dentro da drea dos 6 metros, um atacante ndo pode impedir, ativamente, um defensor de
ganhar a posicdo de guarda-redes. Ao defensor é-lhe permitido empurrar o atacante de forma a
ganhar a posicdo de guarda-redes, sem que seja penadlizado, desde que ndo faca jogo
perigoso.

Assim que uma equipa tenha o controlo da bola, ndo podem ser considerados defensores e,
consequentemente, ndo podem ter um jogador com o estatuto de guarda-redes.

5.38. BOLA AO ARBITRO

a)

b)

c)

d)

e)

A bola ao drbitro é assinalada quando 2 ou mais jogadores, de equipas opostas, tém uma ou
mais maos firmes na bola, de forma a partiharem a posse de bola durante 5 segundos. Se o
contacto inicial é feito diretamente com a bola, o agarrar ilegal sé serd assinalado se algum dos
jogadores se apoiar no adversdrio.

Se o drbitro necessitar de parar o tempo de jogo, excepto quando o jogo estava parado e
quando nenhuma das equipas estd em infraccdo (ex. erro do drbitro, golos anulados, lesdo) e o
drbitro ndo consegue determinar quem tinha a posse de bola na altura em que apitou, reinicia o
jogo com bola ao drbitro.

A bola ao darbitro € disputada no ponto mais préximo, na linha lateral, do local do incidente. Se a
bola ao drbitro é atribuida por um incidente que ocorre entre a linha dos 6 metros e a linha de
baliza, a bola ao drbitro é disputada na linha de 6 metros mais préxima. Aplicam-se os sinais 8 e
paragem do tempo de jogo.

Dois jogadores adversdrios alinham perpendicularmente a linha lateral, no lado mais perto da sua
linha de baliza, na linha lateral mais perto de onde ocorreu o incidente a 1 metro de dist@ncia e
de frente para o drbitro. Colocam as suas pagaias na dgua mas ndo entre os kayaks, e as mdos
na parte de cima do seu kayak ou na sua pagaia.

Todos os outros jogadores tém que estar a pelo menos 3 metros de disténcia dos jogadores que
disputam a bola ao drbitro.

O drbitro lanca a bola para a dgua, entre os dois jogadores, e apita para o reinicio do jogo.
Assim que a bola toca na dgua ambos os jogadores tém que fazer uma tentativa para ganhar a
posse de bola, com as mdos. Os jogadores ndo podem tentar jogar a bola antes desta tocar na
dgua. Ainfraccdo é sancionada. Aplicam-se os sinais 11 e 15.
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5.39. VANTAGEM

a)

b)

c)

O drbitro pode permitir a vantagem quando existe uma infraccdo desde que nenhum dos
drbitros tenha apitado. Os drbitros permitirdo a vantagem se a equipa que sofre a falta beneficia
com a continuacdo do jogo. Quando estdo a permitir a vantagem os drbitros devem reconhecer
a infraccdo assinalando e dizendo “Joguem” mantendo o sinal enquanto a equipa beneficia da
vantagem até um mdximo de 5 segundos. Aplicam-se os sinais 13 e 14.

Na proxima paragem de jogo, o drbitro pode penalizar o jogador, que cause uma infracgcdo pela
qual é atribuida vantagem, com um cartdo verde, amarelo ou vermelho.

Ao permitir a vantagem, caso o passe ou remate seguinte seja afetado pela falta original OU ndo
haja clara vantagem para a equipa que sofre a infraccdo, entdo a infracdo original deverd
assinalada e a sangcdo apropriada atribuida. O drbitro deverd indicar onde a sangcdo deverd ser
marcada.

5.40. SANCOES

O darbitro pode impor qualguer das seguintes sancdes, por jogo ilegal, dependendo da gravidade e/ou
frequéncia das infraccdes a serem penalizadas. As sancdes que os drbitros podem impor sdo o
lancamento livre, remate livre, pendilti, avisos, e expulsdo com cartdo amarelo ou vermelho. As seguintes
definicdes devem ser tidas em conta ao definir a infraccdo a aplicar.

a)

b)

c)

d)

e)

Falta Deliberada — a falta cometida sem que se faca um esforco para evitar o jogo ilegal.

Falta Perigosa — é o contacto significativo com o braco, cabeca ou o tronco do adversdrio que
possa originar uma lesdo e seja ilegal.

Contacto Significativo — qualquer forte impacto ou contacto continuo que possa originar uma
lesGo ou danificar o equipamento de um jogador.

O ato de passar ou rematar: comeca quando o jogador tfem a bola na sua mdo ou a balancar
na pagaia e estd, claramente, a tentar passar a bola a um colega de equipa ou a rematar &
baliza.

Um golo quase certo: o drbitro tem de ter a certeza que um golo era o resultado mais provdvel se
0 jogo tivesse continuado.

Confrolo da bola: considera-se que um jogador tfem o confrolo da bola quando estiver em posse
da bola ou se for o jogador mais perto da bola, estando a menos de 3 metfros da bola que estd
na agua.

Equipa em Posse da Bola: uma equipa é considerada em posse da bola e consequentemente
equipa atacante se qualquer membro dessa equipa tiver a posse ou controlo da bola.

Pendlti. Aplica-se o sinal 16 e paragem de tempo.

1. Denfro da drea dos 6 metros, um pendlii serd atribuido por qualquer falta deliberada ou
perigosa ao jogador que sofre falta no ato de rematar.

2. Dentro da drea dos 6 metros, um pendlti serd atribuido por qualquer falta deliberada ou
perigosa ao jogador que sofre falta no ato de passar ou posicionar-se para um golo quase
certo.

3. Denftro da drea dos 6 metros, um pendlii serd atribuido por qualquer falta deliberada ou
perigosa ao jogador que estd a tentar marcar um remate livre.
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4. Fora da drea dos 6 metros, um pendilti serd atribuido por qualquer falta deliberada ou
perigosa sobre o jogador que estd em ato de remate para um golo quase certo quando a
baliza ndo estd a ser defendida.

5. Fora da drea dos 6 metros, um pendlti serd atribuido por qualquer falta deliberada ou
perigosa sobre o jogador que estd a passar ou a posicionar-se para um golo quase certo
qguando a baliza ndo estd a ser defendida.

i)  Remate livre. Aplica-se o sinal 15. O remate livre pode ser direto a baliza.

1. Serd atribuido um remate livre por qualquer falta sobre um jogador, a ndo ser que seja
assinalado um pendlti.

i) Lancamento livre. Aplica-se o sinal 14. O lancamento livre ndo pode ser direto d baliza.

1. Olancamento livre serd atribuido por qualguer bola que saia do campo ou sempre que ndo
for assinalado um pendilti ou remate livre.

2. O lancamento livre ndo pode ser direto & baliza. A infracgcdo origina uma sancdo e d equipa
adversdria é concedido um lancamento livre. Aplicam-se os sinais 11 e 14. Consideram-se
lancamentos livres os lancamentos de linha lateral, baliza, canto e recomeco ao cenfro e por
isso ndo podem ser diretos & baliza.

k) Cartdo vermelho: um jogador, freinador ou oficial da equipa é expulso até final do jogo e ndo
pode ser substituido. Aplica-se o sinal 17 com o cartdo vermelho.

1. O cart@o vermelho é atribuido a um jogador que por qualquer razdo, receba o segundo
cart@o amarelo.

2. Serd mostrado um cartdo vermelho a um freinador ou oficial de equipa que saia da drea de
treinador apds j& ter sido mostrado um cartdo verde como aviso a qualquer um dos oficiais
dessa equipa pela mesma razdo, ou quando um cartéo verde é discutido e ndo surte o
efeito desejado de confrolar o comportamento/atitude dessa pessoa. Um treinador ou oficial
de equipa gue receba um cartdo vermelho deve abandonar imediatamente a drea de
competicdo e ndo pode ser substituido. O jogo ndo pode continuar até que eles
abandonem a drea de competicdo e seja garantido que ndo possam voltar a interagir no
jogo nem comunicar com os jogadores ou treinadores que continuem na drea de
competicdo. Se o individuo se recusar a abandonar a drea de competicdo, os drbitros irdo
abandonar o jogo e reportar a situacdo d comissdo da competicdo.

3. O cart@o vermelho serd atribuido se ocorrer um ataque pessoal a um jogador.

4. O cartdo vermelho deve ser atribuido por uma falta deliberada ou perigosa que, na opinido
do drbitro, tenha grande influéncia no jogo, prejudique ou lesione outro jogador.

5. Um freinador ou oficial de equipa sancionado com um cartdo vermelho numa competicdo,
fica automaticamente suspenso por um jogo € ndo pode participar no proximo jogo dessa
competicdo. O treinador deverd ficar fora da drea de competicdo e da drea destinada aos
espectadores apds a expulsdo e durante o jogo de suspensdo e ndo pode comunicar com
os freinadores ou jogadores que continuam a fazer parte desses jogos.

Quando um jogador, treinador ou oficial de equipa for sancionado com um cartdo vermelho no Ultimo
jogo da sua equipa, a suspensdo é cumprida no primeiro jogo da competicdo seguinte do quadro
competitivo nacional.

6. Um jogador, freinador ou oficial de equipa sancionado com o cartdo vermelho pode ser
indicado & comissdo de competicdo para lhe ser atribuida uma sancdo disciplinar mais
grave se qualquer dos drbitros considerar necessdria uma acdo ou sancdo complementar.

I) Cart@do amarelo "Power Play": o jogador é expulso da drea de jogo € ndo pode ser substituido
num periodo mdximo de 2 minutos. Aplica-se o sinal 17 com o cartdo amarelo.

1. O cart@o amarelo serd atribuido ao jogador que cometa uma falta deliberada ou perigosa e
que ja tenha recebido um cartdo verde, a ndo ser que seja atribuido um cartdo vermelho.
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m)

n)

O cart@o amarelo serd atribuido por uma falta que o drbitro considere deliberada e perigosa,
a ndo ser que seja atribuido um cartéo vermelho.

O cartdo amarelo serd atribuido por uma falta deliberada ou perigosa que seja repetida
aquando em situacdo de vantagem atribuida pelo drbitro, a ndo ser, que seja atribuido um
cartdo vermelho.

O cartdo amarelo serd atribuido por contestar continua e repetidamente as decisdes do
drbitro.

O cartdo amarelo serd atfribuido pelo uso de asneiras ou linguagem abusiva contra um
adversdrio ou juizes de jogo.

Se um golo for marcado pela equipa opositora durante o “Power Play”, o cartdo amarelo é
cancelado e o jogador excluido ou colega de equipa pode regressar ao jogo aguando da
marcacdo reinicio apds golo.

.O periodo de 2 minutos de expulsdo do "Power Play"” pdra nas paragens de tempo ou entre
periodos de jogo.

Os jogadores expulsos tém de respeitar as regras de entrada na drea de jogo e de reentrada
no final do periodo de expulsdo.

Se 2 jogadores da mesma equipa estiverem sancionados com cartdo amarelo, aquando da
marcacdo de um golo do adversdrio, apenas o primeiro (suspensdo mais antiga) cartdo
amarelo serd cancelado. O restante tempo em “Power Play” mantém-se na totalidade
exceto se a equipa opositora marcar oufra vez.

Qualgquer jogador que receba 3 cartées amarelos numa competicdo serd automaticamente
suspenso para o proximo jogo da competicdo.

Cartdo Amarelo - Penalty

O cartdo amarelo serd atribuido ao jogador faltoso que cometa falta para qual seja
concedido um penalty pelo drbitro.

O cart@o amarelo de “Power Play” ndo € aplicado quando um penalty é atribuido — o cartdo
amarelo atribuido por um penalty obriga o jogador a cumprir integralmente os 2 minutos de
suspensdo

Aviso com cartdo verde: criado para avisar o jogador que deve controlar a sua forma de jogar
ou arrisca uma expulséo por cartdo amarelo ou vermelho se continuar com as infracgdes. Aplica-
se o sinal 17 com o cartdo verde.

O cartdo verde serd atribuido por qualquer falta deliberada ou perigosa, excepto quando for
atribuido o cart@o amarelo ou vermelho.

O cartdo verde serd atribuido quando for utilizada comunicacdo verbal, desnecessdria,
dirigida ao drbitro, juiz ou a um adversdrio, ou qualquer outro comportamento antidesportivo
excepto quando for atribuido o cartdo amarelo ou vermelho.

Serd mostrado um cartdo verde a um treinador ou oficial de equipa que saia da drea de
freinador durante o jogo. O cartdo verde de aviso abrange todos os freinadores ou oficiais
dessa equipa durante o resto do jogo. O cartdo verde de aviso deve ser mostrado
imediatamente ou durante a paragem de jogo seguinte consoante o critério do drbitro.

Cada jogador s6 pode receber um cartdo verde por jogo. Quando um jogador recebeu um
cartd@o verde, qualquer falta deliberada ou perigosa de qualquer tipo, ou comportamento
anfidesportivo deliberado realizados por esse jogador resulta no sancionamento com cartdo
amarelo, exceto se o cartdo vermelho for atribuido.
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5. No uUltimo minuto de jogo ndo serdo atribuidos cartdes verdes. Qualquer falta deliberada ou
perigosa resulta no minimo de uma sancdo com cartédo amarelo, a ndo ser que o vermelho
seja aftribuido.

6. Serd atribuido um cartdo verde por qualguer contacto com o kayak do opositor aquando da
marcacdo de um canto, lancamento lateral ou lancamento de baliza.

7. Globalmente a equipa/oficiais (treinadores) pode receber até 4 cartdes verdes, sendo que o
quarto (4°) cartdo verde serd atribuido como amarelo ao elemento que causa a infracdo.

8. Se o quarto (4°) cartdo verde for atribuido ao oficial/treinador entdo o capitdo de equipa

receberd a sancdo de cartdo amarelo.

9. Durante um jogo, a contagem do nUmero de cartdes verdes nunca serd reinicializada nem
sofrerd qualquer “reset”. Ao serem alcancados os 4 cartdes verdes exibidos a uma equipa,
esta mantém, até ao fim do jogo, o risco de receber imediatamente cartdo amarelo no caso
de confinuar a fazer faltas.

5.41. EFECTUAR LANCAMENTOS

A bola pode passar o plano vertical dos limites da drea de jogo como parte da acdo do langcamento,
quando se efetua um lancamento livre, remate livre, lancamento de linha lateral, lancamento de linha
de baliza ou lancamento de canto.

a)

b)

c)

d)

e)

O jogador que marque qualguer lancamento de linha de baliza, de canto, de linha lateral, livre
ou remate livre tem de estar na posicdo correta e estaciondrio antes de efetuar o lancamento. O
jogador tem de claramente elevar a bola acima do nivel do ombro e momentaneamente
manté-la imével para indicar que vai fazer o langamento. O langamento inicial tem de percorrer,
pelo menos, 1 metro medido na horizontal desde o ponto em que a bola for largada ou a posse
de bola tem de mudar para outro jogador da mesma equipa. Ndo cumprir esta regra é
sancionado com posse ilegal e é atribuido um lancamento livre ao adversdrio. Aplica-se os sinais
11el4.

Quando se marca qualquer lancamento ou remate livre, ao jogador que o vai efetuar tem de ser
permitido colocar-se na posicdo correta para o lancamento. Nenhum adversdrio pode impedir
que o jogador se cologue em posicdo nem tocar no jogador (ou o seu equipamento) até que a
bola esteja de novo em jogo. NGo cumprir a regra origina uma sancdo, aplicando-se os sinais 1
15 0u 16.

A bola ndo estd em jogo sem que tenha percorrido 1 metro medido na horizontal desde o ponto
em que é largada ou a posse de bola mude para outro jogador da mesma equipa. O adversdrio
ndo pode tentar impedir que a bola percorra 1 metro medido na horizontal ou mude de posse. A
infraccdo origina uma sancdo aplicando-se os sinais 1 e 15 ou 16. A Unica excecdo serd nos
Remates Livres assinalados a menos de 2 metros da baliza: os defensores (incluindo o guarda-
redes) podem bloquear/interceptar o remate livre depois da bola ser largada, mas antes da bola
ter percorrido 1 metfro desde o ponto em que for largada, com a pagagia ou a (s) mdo (s)
estaciondrias. Todas as pagaias e mdos dos defensores tém de estar fora do alcance dos bracos
e qualquer movimento, com a pagaia ou a (s) mdo (s), na direcdo do jogador que estiver a
marcar o remate livre ou bloquear a bola antes desta ter sido largada serd considerada uma
acdo deliberada e é sancionada com a atribuicdo de um pendlti.

O jogador tem de langar a bola em 5 segundos apds estar em posse de bola e estar em posicdo
para efetuar o lancamento. Os 5 segundos para recomeco do jogo aplicam-se quando qualquer
membro da equipa estd em posicdo de apanhar a bola e fazer o lancamento. Qualqguer largar
ou escorregar da bola ndo & considerado, desde que o langamento seja feito denfro dos 5
segundos. Infraccdo incorre em sancdo. Aplicam-se os sinais 11 e 14 ou 11 e 15. (Deve ser
lancamento livre porque a equipa que fica com a bola ndo tinha a sua posse)

Se um jogador ndo cumprir esta regra, a posse de bola passa para o adversdrio, sendo atribuido
o mesmo tipo de lancamento - lancamento livre ou remate livre.

Apds assinalar um remate livre ou um lancamento livre o drbitro indica o local onde tem de ser
marcado. O remate ou lancamento serd marcado: no local da infraccdo ou no local onde a
bola se encontrava no momento da infraccdo ou onde a bola caiu se esfivesse no ar no
momento da infrac¢cdo, aplicando-se aquela que mais beneficie a equipa que sofreu a
infraccdo.
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5.42. EFECTUAR A MARCACAO DE UM PENALTI

a)
b)
c)
d)

e)

f)

9)

k)

Aplica-se o sinal 16 e é exibido cartdo amarelo (ou vermelho caso se entenda apropriado).

O Penalty € um remate d baliza entre um atacante e um guarda-redes

Nenhum outro jogador pode tomar parte na jogada ao penalty ser marcado.

O jogo resume automaticamente apds a marcacdo do penalty.

O jogador que marca o penalty tem de estar estaciondrio e o seu corpo na linha dos 4 metros. O
guarda-redes da equipa defensora deverd estar debaixo da baliza com o seu corpo até ao um
mdximo de 1 metro do centfro da baliza. O guarda-redes tem de estar estaciondrio na sua

posicdo até o remate ser executado. O ndo cumprimento destes pressupostos resulta da
repeticdo do penatly

Todos os restantes jogadores e o seu equipamento tem que estar fora da drea dos seis (6) metros.
O ndo cumprimento desta regra resulta na repeticdo do penalty e atribuicdo de, no minimo,
cartdo verde ao jogador infrator.

O remate serd marcado aquando do apito do drbitro. A regra dos 5 segundos aplica-se. Quando
o drbitro apita o jogador tem que estar estaciondrio para rematar o penalty. Ndo é necessdrio
apresentar a bola.

O jogo recomeca para todos os jogadores em campo quando a bola sai da mdo do jogador
que marca o penalty.

O jogador que efefua o remate pode voltar a jogar a bola caso a mesma tenha sido defendida
pelo guarda redes ou ressalte na estrutura do aro da baliza novamente para a drea de jogo.

O jogador que comete o penalty deverd receber um cartdo amarelo a ndo ser que o vermelho
seja atribuido

O jogador que sofre a falta serd o jogador encarregue pela marcacdo do penalty a ndo ser que
esteja lesionado e que obrigue a sua substituicdo. Neste caso o jogador substituto marcard o
penalty.

Se ndo existir nenhum jogador na baliza (guarda-redes) na altura da falta serd atribuido um
penalty sem guarda-redes.

5.43. FIM DE JOGO

a)

b)

O controlador de tempo de jogo indicard o fim do periodo de jogo por infermédio de um sinal
sonoro alto. Se a bola estiver no ar a percorrer o trajecto para a baliza quando se dd o sinal
sonoro do controlador de tempo, deve ser permitido que esta finalize o seu trajecto. Para que o
golo seja vdlido, a bola deverd sair da mdo do jogador antes do aviso sonoro do controlador de
tempo. O drbitro deve usar o sinal 2 para confirmar o sinal sonoro do controlador de tempo.

Se for atfribuido um pendlfi antes do inicio do sinal sonoro, de fim de jogo, o pendlfi tem de ser
efectuado antes do jogo ser considerado finalizado. Nesta situacdo a bola é considerada morta
se tocar na dgua ou o aro da baliza ou ressaltar para a drea de jogo.

5.44. PROLONGAMENTO

O prolongamento consiste em periodos consecutivos de 5 minutos cada; com a primeira equipa a
marcar golo a ser considerada vencedora. Haverd um intervalo de 3 minutos antes do comego do
prolongamento e de 1 minuto entre os periodos, com troca de metades de campo.
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5.45. PROTESTO A COMISSAO DE COMPETICAO

a)

b)

c)

d)

e)

O delegado do clube ou o seu capit@o pode apresentar um protesto de acordo com estas
regras. Esses protestos tém de ser apresentados e decididos pela comissGo de competicdo. A
comissdo de competicdo pode permitir que o protesto seja feito em conjunto por dois ou mais
delegados ou capitdes de equipa quando, na opinido da comissdo de competicdo, a sua
gravidade provenha da mesma decisdo.

Objeccodes acerca de decisdes durante o escrutinio podem ser feitas verbalmente, sem o
pagamento da taxa aplicdvel ao protesto, pelo delegado de clube ou o capitdo de equipa ao
escrutinador ou arbitro principal antes ou durante o jogo em que o equipamento estd envolvido.
Se uma objeccdo for feita antes do jogo, o equipamento serd re-escrutinado. Se a objeccdo ao
escrutinio for feita durante o jogo, o juiz drbitro, decidird se o drbitro deve chamar o jogador para
gue o seu equipamento seja verificado.

Todas as decisdes dos drbitros sobre questdes de facto serdo finais e a sua interpretacdo das
regras serd obedecida durante todo o jogo. Ndo pode ser apresentado nenhum protesto
relacionado com uma decis@o que o drbitro tenha tomado de acordo com a forma como este
interpretou as regras de jogo.

Qualqguer protesto deve ser apresentado:

1 Dentro de vinte (20) minutos apds o final do jogo do incidente de que resultou o protesto e ser
acompanhado da uma taxa prevista que serd devolvida caso o protesto tenha provimento,
ou;

Uma hora antes do inicio do jogo sobre o qual o protesto é contra o direito de um jogador ou
equipa participar no jogo e ser acompanhado de uma taxa prevista que serd devolvida
caso o protesto fenha provimento.

O delegado de clube (ou o seu representante) tem de fazer chegar a noticia do protesto ao juiz
drbitro, por escrito descrevendo:

O incidente em questdo;
(1 Os factos sobre os quais se baseia o protesto em causa, €;
As razdes e circunst@ncias que suportam os factos alegados que estdo na base do protesto.

Nada nas regras, impede a entrega por escrito de um protesto por um delegado de equipa em
qualquer altura ao juiz drbitro.

Ao receber o protesto de acordo com as regras, o juiz drbitro deve informar de imediato a
comissdo de competicdo sobre o protesto e A comissdo de competicdo deve, assim que seja
possivel apds receber o protesto, investigar e considerar sobre o mesmo e deve em dez (10)
minutos apds a sua noticia determinar se:

O protesto ndo deve ter provimento porque, no que Ihe deu origem, o protesto é de natureza
irelevante ou ndo tem crédito, ou;

O protesto merece mais verificagdes e decisdes de acordo com estas regras.

Se a comissdo de competicdo determinar que o protesto merece mais verificacdes e decisdes
de acordo com estas regras, deve assim que for possivel reunir-se, tendo em consideracdo a
proximidade de jogos relevantes.

Quando um protesto é apresentado contra um jogador ou uma equipa, ao delegado de equipa
do jogador ou da equipa em causa ser-lhe-& dado a ler uma cépia (ou original) do protesto.

A comissdo de competicdo pode conduzir a reunido da forma que achar adequada, mas deve:
Dar oportunidade de ser ouvido ao delegado da equipa que apresentou o protesto;

Ter em consideracdo qualquer depoimento dado pelo delegado de equipa que apresentou
o protesto ou qualquer juiz relevante;
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Permitir que o delegado de equipa que protestou esteja presente, assim como o seu
representante;

Pode requerer ou pedir que o delegado de equipa que protfestou ou outra testemunha,
esteja presente na reunido ou forneca prova que sustente o protesto se estiver disponivel, €;

Dar ao delegado de equipa (ou seu representante) que seja diretfamente afectado pelo
protesto, a oportunidade de ser ouvido.

Apds considerar sobre toda a informacdo disponivel e relevante, a comissdo de competicdo
deve chegar a uma decisdo. A decisdo da comissdo de competicdo deve ser tomada por
maioria. A comissdo de competicdo pode decidir:

11 Desclassificar uma equipa ou exclui-los do resto da competicdo;

Quando o protesto contra uma equipa tiver provimento, desclassificd-la da competicdo.
Quando uma equipa for desclassificada, se possivel, os resultados dos seus jogos anteriores
serdo nulos ou atribuida a vitdria aos seus adversdrios, conforme seja apropriado. Qualguer
atribuicdo de medalhas, troféus ou classificacdo serd rescindida.

Tomar outras agcdes que ache adequadas e em todos os casos dar razdes, por escrifo, para a
sua decisdo.

O juiz drbitro deve imediatamente nofificar por escrito da decisdo o delegado de equipa que
apresentou o protesto e todas as pessoas da comissdo de competicdo.

Um protesto apresentado mais tarde — dentro de 30 dias apds a data em que o jogo em questdo
foi disputado — s6 é permitido se os responsdveis pelo clube/associacdo que apresentar o
protesto conseguirem provar que sé tomaram conhecimento dos factos nos quais se baseia o seu
protesto apds a conclusdo da competicdo. Um protesto em atraso deve ser dirigido & Direccdo
da FPC, acompanhado de uma taxa prevista, que serd devolvida caso o protesto tenha
provimento.

5.46. ACCOES DISCIPLINARES ADOPTADAS PELA COMISSAO DE COMPETICAO

a)

A comissdo de competicdo pode solicitar a presenca de qualguer membro de um clube/equipa,
numa reunido da comissdo de competicdo reunida de acordo com estas regras com o objectivo
de investigar um assunto se na sua opinido existe uma razdo para acreditar que estes:

N&o cumpriram com qualquer uma das regras, ou;

Tiveram uma conduta considerada injuriosa ou prejudicial ao objectivo ou interesse da
A comissdo de competicdo pode conduzir a reunido da forma que achar adequada mas deve:

[l Dar oportunidade de ser ouvido ao membro da equipa/clube convocado;

[l Ter em consideracdo qualquer depoimento dado pelo membro convocado ou qualquer juiz
relevante;

[l Permitir ao membro convocado estar presente assim como o seu representante;

[l Requerer ou pedir gque o membro da equipa/clube convocado ou outra testemunha, esteja
presente na reunido ou forneca prova que estiver disponivel.

Apds considerar sobre toda a informacdo disponivel e relevante, a comisséo de competicdo
deve chegar a uma decisdo. A decisdo da comissdo de competicdo deve ser tomada por
maioria. A comissdo de competicdo pode decidir:

[l Repreender um jogador;

[l Suspender um atleta de participar em parte ou em toda a competicdo;

[l Tomar qualguer outra acdo que ache adequada e em cada caso apresentar, por escrito, as
razdes que levaram & decisdo;
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d) Ojuiz arbitro deve nofificar de imediato, por escrito, o delegado de equipa do clube/equipa e
qualguer outra pessoa relevante, da decisdo da comissdo de competicdo.
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ANEXO A — Tempo para remate

Serd utilizada, em todos os jogos de Campeonato Nacional, Taca de Portugal e torneios de dmbito
nacional e regional, a seguinte regra de tempo para remate:

I

A equipa tem de tentar um remate & baliza nos 60 segundos seguintes a ter conquistado a posse ou o
controlo da bola. NGo cumprir esta regra resulta na atribuicGo da posse de bola para a equipa
adversdria e consequente remate livre. O remate livre é para ser marcado no local onde a bola estd
aquando do fim do tempo de remate. Se a bola estiver fora da drea de jogo quando acaba o
tempo de remate o remate livre serd marcado o mais perto possivel do ponto onde a bola saiu.
Aplicam-se os sinais 11 e 15.

O tempo de remate serd controlado pelo controlador do tempo de jogo. O tempo para remate tem

que estar diretamente ligado ao tempo de jogo e para sempre que o tempo de jogo para, quer seja
depois da marcacdo de um golo, quando o drbitro assinalar uma paragem do tempo de jogo, ou
quando a bola estiver fora da drea de jogo. O tempo para remate recomeca quando o drbitro apita
para o recome¢o do jogo ou quando o jogador que vai marcar o langcamento levanta a bola acima
da cabeca (mostra a bola ao drbitro) para fazer o lancamento.

O crondmetro de tempo para remate estard claramente visivel para todos os jogadores e
espectadores na drea de jogo, podendo estar diretamente por cima do campo de jogo; ao lado de
cada uma das balizas; no canto do campo de jogo ou no mesmo lado do drbitro principal onde estd
a mesa de jogo com os juizes.

O cronémetro de tempo para remate terd um dispositivo de sinal sonoro que seja claramente audivel
por todos os jogadores e juizes envolvidos no jogo. O tom do sinal sonoro do tempo para remate tem
de ser diferente do tom utilizado para assinalar os periodos de jogo. O sinal sonoro do tempo para
remate toca no final dos 60 segundos, o que indicard que o tempo para o remate terminou. Os
drbitros confirmardo a mudanca da posse de bola com um apito atribuindo ao opositor um
lancamento livre.

Para ser considerado golo o remate & baliza tem de ser feito antes do inicio do sinal sonoro de final
do tempo para remate. (Nota: Distinto do sinal de final de jogo em que a bola é considerada “morta”
ao inicio do sinal sonoro). Se a bola estiver no ar aquando do sinal sonoro do fim do tempo para
remate, serd permitido o seu trajeto até ao fim. A bola tem que ter saido da mdo do jogador antes de
soar o sinal sonoro do tempo para remate.

O tempo para remate serd reiniciado sempre que houver um remate a baliza ou a equipa perca a
posse de bola. Se a equipa tentar um remate & baliza e a bola ressaltar para fora da drea de jogo ou
para dentro do campo, o tempo para remate serd sempre reiniciado mesmo que a equipa que
fentou o remate volte a ter a posse da bola. (Recompensa a equipa atacante por ter rematado
dentro do tempo).

Se uma equipa que ndo tentou um remate & baliza perder o controlo da bola para fora do campo e
voltar a ganhar a posse da bola em resultado de um lancamento da linha lateral ou de canfo, o
tempo para remate ndo serd reiniciado.

Se dois jogadores de equipas adversdrias, momentaneamente, partiharem a posse ou o controlo da
bola, o tempo para remate sé serd reiniciado se existir uma clara troca da posse da bola para a outra
equipa. (Inclui as situacdes de bola perdida em que o controlo da bola estd a ser disputada por 2
jogadores).

Se uma equipa perder, momentaneamente, o controlo ou a posse da bola e essa equipa voltar a ter
o controlo ou a posse da bola, o tempo para remate ndo serd reiniciado. (Inclui passes falhados ou
ressaltos em que o controlo é perdido momentaneamente — recompensa a equipa que defende por
pressionar).

. O tempo para remate serd reiniciado se a uma equipa for atribuido um lancamento livre ou se o

arbitro aplicar a “lei da vantagem” em resultado de uma falta da equipa adversdria.

(Inclui passes bloqueados que vdo para fora do campo de jogo, recompensando a equipa que
defende pela pressdo exercida e impede que as equipas cometam faltas repetidamente com o
objectivo de esgotar o tempo para remate).
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ANEXO B — Sinais dos Arbitros

Estes sinais sdo utilizados para controlar o jogo e indicar aos jogadores as infraccdes cometidas e as
sancoes aplicadas.

1 - COMECO DO JOGO / INFRACCAO

Braco dobrado para cima com a palma da méo
aberta e virada para a cabeca.
O outro braco indica a direcdo de jogo.

Aplica-se o lancamento Livre.

No comeco do jogo ou da 2°¢ parte, um jogador de cada equipa tenta ganhar a posse da bola apds o
lancamento para o centro do campo. Ndo é permitida assisténcia fisica por parte dos outros jogadores.
Outros jogadores podem remar com o que vai disputar a bola mas ndo podem estar a uma distGncia
inferior a 3 metros de raio desse jogador.

2 -FINAL DA 1° PARTE OU DO JOGO

Bracos cruzados, frente ao peito, com a palma das
maos para baixo.

Este sinal é utilizado para mostrar que terminou o tempo de jogo no final de cada parte. Se foi atribuida a
marcacdo de um penalti antes de terminar o tfempo, o remate tem de ser efectuado antes do jogo ser
considerado terminado.

3-GOLO

Bracos esticados, com a palma das mdos juntas, a
apontar para o centro da drea de jogo.

Este sinal identifica a marcacdo de um golo. E usual fazer este sinal e apds isso indicar & mesa de jogo o
nUmero do jogador que marcou o golo. Um golo é marcado quando toda a bola passa o plano vertical
da estrutura frontal da baliza.
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4 - GOLO ANULADO

Cruzar os bracos, repetidamente, ao nivel da cintura.
Maos abertas e com as palmas viradas para dentro.

Este sinal cancela o golo que tenha sido assinalado ou clarifica que o golo marcado ndo foi considerado
vdlido.

5 - LANCAMENTO LATERAL OU DE CANTO

Apontar, com o dedo indicador, para a linha lateral no
ponto onde a bola saiu.
O outro braco indica a dire¢cdo de jogo.

Aplica-se um lancamento livre.

Considera-se que a bola estd fora de jogo quando toca ou passa as linhas laterais ou toca um obstdculo
que existe por cima da drea de jogo. A bola pode flutuar até as linhas laterais, ser empurrada por um
kayak ou pagaia ou ser levada por um jogador. No entanto, quando chega ds linhas laterais da drea de
jogo, é atribuido um lancamento livre contfra o Ultimo barco, pagaia ou pessoa que tocou a bola. O
lancamento livre € marcado onde a bola saiu da drea de jogo e pode ser feito em qualquer direcdo.

Um lancamento de canto € assinalado quando a bola toca ou passa a linha de baliza e foi tocada pela
Ultima vez por um kayak, pagaia ou pessoa que defende essa baliza. A bola pode ser interceptada por
uma pagaia, kayak do defensor ou empurrada para fora, propositadamente.

Ter em atencdo que para ambos (lancamento lateral e de canto) é atribuido um lancamento livre. Isto
que dizer que ndo pode ser tentado um remate direto & baliza. Se for marcado um golo num langcamento
de linha lateral, esse golo é anulado e € atribuido um langcamento da linha de baliza & equipa que estava
a defender.
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6 — LANCAMENTO DE LINHA DE BALIZA

Apontar de méo aberta, com o braco estendido ao
longo da linha de baliza.
O outro braco indica a direcdo de jogo.

Aplica-se um lancamento livre.

Um lancamento da linha de baliza é atribuido d equipa que defende quando a bola é atirada pela linha
de baliza pela equipa que ataca ou essa equipa foi a Ultima a tocar a bola antes desta sair pela linha de
baliza. Uma bola que ressalta da estrutura da baliza para o campo, continua em jogo mas, quando uma
bola ressalta em qualquer parte da estrutura de apoio da baliza também é atribuido este lancamento. A
equipa que estava a defender pode fazer a marcacdo do lancamento em qualquer parte ao longo da
sua linha de baliza.

7 — PARAGEM DE TEMPO (TIME OUT)

Formar um “T" com as méos acima da cabeca.

A paragem de tempo indica que o jogo foi parado por um motivo fora do comum e ndo deve
comprometer o tempo de jogo. Por norma, a paragem de tempo é assinalada quando um jogador
virado ou o seu equipamento estdo a interferir no jogo, quando as regras de jogo sdo infringidas de forma
perigosa, quando o equipamento da drea de jogo precisa de reparacdo, quando ocorreu uma lesdo ou
qualquer outro incidente a descrico do drbitro. O jogo recomeca com um lancamento livre para a
equipa que tinha a posse de bola quando a paragem de tempo foi assinalada. A paragem de tempo
pode ser assinalada em qualquer altura.
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8 - “BOLA AO ARBITRO”

Bracos esticados a frente e ao nivel dos ombros, maos
fechadas e com os polegares para cima.

A bola ao drbitro é assinalada quando ndo é claro qual das equipas tem a posse da bola ou quando o
drbitro quer recomecar o jogo depois de uma interrupcdo. A bola ao drbitro também é assinalada
quando dois ou mais jogadores adversdrios tém as mdos firmes na bola e a agarram por mais de 5
segundos. No entanto, se qualquer dos jogadores se apoiar no kayak ou no adversdrio, € assinalado um
agarrar ilegal.

Para recomecar o jogo, o drbitro indica a um jogador de cada equipa para se colocar com o kayak
virado para a linha lateral, afastados 1 metro. As suas pagaias tém de estar na dgua ao lado kayak e as
mdos em cima do saiote; cada jogador tem de estar do lado da baliza que defende. Se a bola ao drbitro
for assinalada na drea de obstrucdo (6 metros da baliza), deve ser feita a disputa da bola na linha dos 6
metros. O drbitro atira a bola para a dgua, entre os dois jogadores e o jogador que ganha a bola fica
com a vantagem de ficar em sua posse e reiniciar o jogo.

9 - OBSTRUCCAO

Levantar o braco, com mado fechada, durante 2
segundos e depois apontar para a posicdo onde o
lancamento é efectuado.

O outro braco indica a direcdo de jogo.

Aplica-se um remate livre.

A obstrucdo é assinalada quando um jogador impede, ativamente, a progressdo do seu adversdrio ou o
bloqueia. No entanto, ndo existe obstrucdo quando dois jogadores estGo a competir pela bola, quando o
adversdrio tem a posse da bola, quando o adversdrio estd a menos de 2 metros da bola e é o jogador
mais proximo ou quando ambos os jogadores estdo a obstruir-se dentro da drea dos 6 metros.

Nenhum jogador pode utilizar um barco, pagaia, pessoa ou equipamento da drea de jogo como apoio
ou propulsdo. Isto inclui os guarda-redes que se apoiam na estrutura da baliza com a sua pagaia. Nestes
casos, serd assinalado agarrar ilegal.
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10 - PLACAGEM ILEGAL COM O KAYAK

Manter a mao fechada contra a cintura, durante 2
segundos e depois apontar para a posicdo onde o
lancamento é efectuado.

O outro braco indica a direcdo de jogo.

Aplica-se remate livre.

Uma placagem ilegal pode ser uma placagem ilegal com a mdo, kayak ou um empurrdo ilegal. Uma
placagem ilegal com a mdo é quando o jogador placado ndo estd em posse de bola; ou quando o
contacto é feito de outra maneira que ndo seja com a mdo aberta nas costas, no ombro ou de lado por
baixo do ombro do adversdrio; ou a placagem coloca o jogador em perigo. Uma placagem com a méo,
que empurra um jogador para um kayak em aproximacdo ou para a berma da piscina é considerada
perigosa. Também serd assinalada uma placagem ilegal guando um jogador agarra o equipamento ou o
corpo do adversdrio.

Uma placagem ilegal com o kayak é quando qualquer parte do kayak entra em contacto com o corpo
do jogador que estd a ser placado e/ou o coloca em perigo. Uma placagem em que o kayak toca no
saiote do adversdrio é considerada ilegal se o jogador continuar a remar na direcdo do saiote. Uma
placagem com o kayak que atinge com forca e por contacto momentdneo, um dos lados do kayak
adversdrio e que seja em angulos entre os 80-100 graus, é considerada ilegal. Placar o adversdrio que ndo
estd a menos de 3 metros da bola ou placar o adversdrio que ndo estd a disputar a bola também é
ilegal. Serd assinalada uma placagem ilegal contra um jogador atacante que toque o guarda-redes. Ndo
€ necessdrio que o guarda-redes tenha a pagaia na vertical para ser assinalada a placagem ilegal mas,
apenas que o guarda-redes esteja a tentar manter uma posicdo a menos de 1 metro da baliza. Também
é placagem ilegal quando o atacante empurra o defensor contra o guarda-redes.

Um empurrdo ilegal ocorre quando um jogador estd parado ou a tentar manter uma posicdo
estaciondria mas € movido por mais de 50cm por um contacto permanente do kayak do adversdrio.

11 - 5 SEGUNDOS / POSSE DE BOLA

Mao aberta, ao lado e ao nivel da cabeca, com a
palma virada para a drea de jogo. Esticar os dedos
durante 2 segundos e depois apontar para a posicdo
onde o lancamento é efectuado.

O outro braco indica a direcdo de jogo.

Aplica-se remate livre.

O jogador que mantiver a posse da bola por mais de 5 segundos € penalizado. Para estar em posse da
bola, a bola pode estar nas mdos do jogador, na dgua mas em posicdo de ser alcancada com as mdos
ou a ser manipulada com a pagaia. Considera-se que o jogador mantém a posse da bola quando faz
esquimotagem com a bola. Quando a bola estd no ar ndo se considera posse da bola. A contagem dos
5 segundos comeca quando hd posse da bola. Esta sancdo também se aplica ao jogador que rema
com a bola em cima do saiote.

Uma excepcdo a esta regra é: se um jogador ndo marca um remate livre dentro dos 5 segundo, é
atribuido um remate livre & outra equipa. Se um jogador ndo marca um langamento livre dentro dos 5
segundos, é atribuido um lancamento livre d outra equipa.
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12 - UTILIZAGAO ILEGAL DA PAGAIA

Com a mdo, aberta e de lado, bater no antebraco
que indica a direcdo de jogo, durante 2 segundos.
Depois apontar para a posicdo onde o lancamento é
efectuado.

Aplica-se remate livre.

A utilizagdo ilegal da pagaia engloba uma imensiddo de situagdes. Ulilizagcdo ilegal da pagaia inclui
atingir qualquer parte do adversdrio com a pagaia, tentar jogar a bola com a pagaia quando o
adversdrio estd a usar as mdos, colocar a pagaia atravessada por cima do kayak do adversdrio ao
alcance das suas mdos, atirar a pagaia, tentar mover a pagaia do adversdrio com a pagaia, em vez da
bola e colocar a pagaia ao alcance dos bracos do adversdrio quando este tem a bola na mdo.

13 - JOGUEM / VANTAGEM

Braco flectido pelo cotovelo, a mdo oscila para a
frente e para trds, pelo menos trés (3) vezes, frente ao
corpo e ao nivel da cintura.

O outro brago indica a dire¢do de jogo.

O sinal de “Joguem™ é utilizado para encorajar o jogo quando é incerto para os jogadores qual a direcdo
do ataque, por exemplo quando ndo existe nenhuma infraccdo mas, os jogadores pensam que existe e
param o jogo (Ex: apito vindo de outro campo) ou ainda para indicar que foi atribuida a lei da
vantagem. A vantagem é atribuida & descricdo do drbitro. Permite que o jogo continue quando a
equipa em posse da bola beneficia em continuar o jogo apesar de ter sofrido uma infraccdo.

Se o drbitro considerar necessdrio, pode penalizar o jogador que cause uma infraccdo pela qual é
atribuida vantagem, na préxima paragem de jogo, com um cartdo amarelo ou vermelho.
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14 - LANCAMENTO LIVRE

Braco esticado, com a mado aberta a apontar na
direcdo de jogo, paralelo & linha lateral da drea de
jogo.

O outro braco mostra o sinal da falta cometida (sinais
1,5 6,11 0oul13).

O lancamento livre é utilizado em combinacdo com outros sinais para indicar a atribuicdo de um
lancamento livre. Um langcamento livre ndo pode ser feito diretamente a baliza. Se for marcado um golo
diretamente a partir de um lancamento livre, o golo ndo serd atribuido e serd assinalado um lancamento
da linha de baliza d equipa que estd a defender.
O lancamento livre aplica-se nas seguintes situacoes:

Comeco do jogo/infrac¢cdo

Lancamento lateral ou de canto

[l Lancamento da linha de baliza
5 Segundos/posse da bola (normalmente € atribuido um remate livre mas se for atribuido um
lancamento livre e ndo for marcado em 5 segundos, é atribuido um lancamento livre.)

15 - REMATE LIVRE

Braco esticado com o dedo indicador a apontar para
a baliza, na direcdo do ataque.

O outro brago mostra o sinal da falta cometida (sinais
9,10, 11 ou 12).

O remate livre é utilizado em combinagcdo com outros sinais para indicar a atribuicdo de um remate livre.
O remate livre pode ser direto a baliza.
O remate livre aplica-se nas seguintes situacoes:

0 Obstrucdo/agarrar

[l Placagem ilegal

(1 5Segundos/posse da bola

[ Utilizacdo ilegal da pagaia

[l Marcacdo de penalti
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16 - MARCAGAO DE PENALTI

Bracos estendidos, com os indicadores juntos e
esticados, a apontarem para a baliza.

Aplica-se remate livre.

E assinalada a marcacdo de pendlti quando um jogador na drea dos 6 metros, estd a rematar, passar ou
a posicionar-se para um golo quase certo mas sofre uma falta deliberada ou perigosa numa tentativa
evitar o golo. Pode ser assinalada a marcacdo de penalti quando um jogador sofre uma falta fora da
drea dos 6 metros se a baliza ndo estiver a ser defendida e a jogada originasse num golo quase certo.

A marcacdo de penalti serd assinalada contra a equipa que comete a infraccdo. O jogador que marca
o penalti coloca-se na linha dos 6 metros, diretamente em frente a baliza, que ndo tem guarda-redes. Os
outros jogadores tém de estar na outra metade do campo. O apito do drbitro indica que o remate pode
ser efectuado e também o reinicio do jogo.

Se for indicado pelos juizes de mesa o final do tempo de jogo e o drbitro tiver assinalado a marcacdo de
um penalti, esse penalti tem de ser marcado antes do jogo ser considerado terminado.

17 - EXIBICAO DE CARTOES

Cartéo verde — Adverténcia.
Cartdo amarelo — Expulsdo durante 2 minutos
Cartéo vermelho — ExpulsGo durante o resto do jogo

Agarrar o cartdo acima da cabeca. O outro braco
aponta para o jogador. Caso necessdrio indicar o
numero do jogador com os dedos.

Utilizar a mdao fechada para indicar o nimero 10 ou,
quando necessario, nimeros superiores a 10.

Pode ser ufiizado o cartdo verde, amarelo e vermelho em qualquer alfura, durante o jogo, para
sancionar as agcdes dos jogadores, que sejam contra as regras do jogo. A atribuicdo de cartdes € uma
adverténcia séria e o drbitro deve explicar as razdes porque os estd a atribuir. Os juizes de mesa registam
a atribuicdo dos cartdes. Aplicam-se as seguintes sancoes:

Cartdo Verde Um aviso. O cartdo verde pode ser atribuido por jogo perigoso, contestar as
decisdes do drbitro ou comportamento antidesportivo. O terceiro cartdo verde ao
mesmo jogador, por qualquer razdo, forna-se automaticamente num cartéo
amarelo.

Cartdo Amarelo Penalizacdo por dois minutos. Quando é atribuido, o jogador tem de sair da drea

de jogo durante 2 minutos e ndo pode ser substituido por outro jogador. O cartdo

amarelo serd atribuido por uma infraccdo deliberada ou perigosa que previna a
marcacdo de um golo quase certo, por jogo perigoso, por contestar
repetidamente e de forma continua as decisdes do drbitro, pelo uso de asneiras e
linguagem abusiva ou por substituicdo ilegal. O segundo cartédo amarelo ao
mesmo jogador, por qualquer razdo, forna-se automaticamente num cartdo
vermelho.
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Cartdo Vermelho

O jogador é expulso até ao final do jogo. O cartdo vermelho é atribuido ao jogador
que cometeu uma infraccdo grave. A esse jogador é indicado que abandone a
drea de jogo e ndo pode fazer mais parte desse jogo nem

outro jogador. O cartdo vermelho serd atribuido quando o jogador que recebe um
cartdo amarelo questiona a sua afribuicdo ou a sua atribuicdo ndo surtivu o efeito
desejado para que o jogador corrija a sua forma de jogar ou atitude, por um
ataque pessoal a oufro jogador, pelo uso repetido de asneiras e linguagem
abusiva. O cartdo vermelho é atribuido quando um substituto impede a marcacdo
de um golo. Neste caso o capitdo de equipa nomeia o jogador que deve
abandonar o jogo.

18 - COMPORTAMENTO ANTIDESPOERTIVO

Indicador esticado a apontar para cima, enquanto A
mao abana de um lado para o outro repetidamente.

19 - PLACAGEM ILEGAL / AGARRAR

Levantar o braco, com mdo fechada, movendo-o
para cima e para baixo repetidamente, e depois
apontar para a posicdo onde o lancamento é
efectuado.
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ANEXO C - ESCRUTINIO DE EQUIPAMENTO

8.1.

a)

KAYAK

O kayak ndo pode ter mais de 3100 mm nem menos de 2100 mm de comprimento incluindo as
protecdes e ndo pode ter mais de 600 mm nem menos de 500mm de largura. O peso, com as
protecdes incluidas, ndo pode ser inferior a 7kg. Ndo pode ter saliéncias nem arestas. Todas as
linhas devem estar de acordo com as regras definidas neste regulamento.

As protecdes tem de estar bem fixas (firmemente) a proa e d popa do kayak. O kayak serd
escrutinado com instrumentos de medida padréo (escantiihdes de medida) sempre que seja
necessdrio.

Dimensdes gerais. As dimensdes gerais definem os par@metros do kayak a utilizar em Kayak polo.
Os kayaks com protecdes integradas, serdo medidos com as protecdes colocadas.

Todas as referéncias a vista de topo, lado, extremidade, eixo, etc. referem-se ao kayak como
estando na sua posicdo normal, e permanecendo nessa posicdo para todas as medicdes.

VISTA DE TOPO DO KAYAK E LOCALIZAGAO DOS

PLANOS DE CORTE QUE DELIMITAM AS
VARIAS ZONAS DA EMBARCAGAO

iA’ B , C . D s
comprimento

Comprimento: Minimo de 2100 mm e mdximo de 3100 mm

Zona do plano AA' até ao plano BB':

- Zona de impacto frontal (Proa) 100 mm de raio minimo em qualquer ponto em B-A-B

Zona do plano BB' até ao plano CC': Zona frontal do kayak

Zona do plano CC' até ao plano DD': Zona do poco

Zona do plano DD' até ao plano EE': Zona tfraseira do kayak

Zona do plano EE' até ao plano FF:
- Zona de impacto tfraseira (Popa) 100 mm de raio minimo em qualquer ponto em E-F-E'

8.1.1.
a)

c)

Requisitos de Seguranca

O kayak ndo pode ter saliéncias nem arestas ou qualquer outra caracteristica considerada
perigosa. A forma do kayak tem de estar de acordo com as normas definidas nas especificacdes
técnicas. Todos os parafusos e porcas, em metal, ou outro tipo de objecto de fixacdo instalados
em kayaks de pldstico ou material compdsito, tém de estar protegidos.

O kayak tem de ter uma protecdo de material suave e que absorva o choque, firmemente fixa
na proa e popa do kayak para que se reduzam os riscos de lesdes nos jogadores € de danos em
equipamentos. A protecdo tem de estar de acordo com as normas definidas nas especificacoes
técnicas.

O kayak tem de ter flutuacdo suficiente para que, mesmo cheio de dgua, ndo fique totalmente
submerso, ficando alguma parte acima da superficie de dgua. Os Organizadores de Competicdo
podem considerar necessdria a instalacdo de flutuadores adicionais, para uma determinada
drea de jogo em particular.
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8.1.2
d)

e)

8.1.3.
a)

b)

c)

8.1.4.

Contorno da forma do kayak

Quando visto de topo, a linha de projecdo do contorno do kayak tem que ter um raio suficiente
para que ndo cause lesdes a um jogador num eventual impacto.

A linha de projec@o do contorno é a linha, a volta do kayak (ndo obrigatoriamente a linha de
juncdo), onde o lado ou extremidade do kayak encontra a tangente vertical. Referéncias a
plano de topo, superficie superior, superficie inferior, por cima e por baixo, sdo sempre relativas a
esta linha.

Em vista de topo, o raio minimo permitido da curvatura convexa da linha de projecdo do
contorno do kayak &, em todo o seu perimetro, de 100 mm.

Em cada uma das seccdes originadas pelos planos de corte, o raio minimo permitido de
curvatura linha de contorno dessa seccdo, estd detalhado nos pardgrafos seguintes.

Superficie Superior
A superficie superior tem de ser lisa (sem arestas ou saliéncias vivas) para que ndo cause lesdes
aos jogadores. Ndo se inclui a zona do poc¢o, que fica coberta pelo saiote.

O raio minimo, da curvatura convexa da superficie superior (entre a seccdo BB' e EE’), permitido
é de 5mm. SGo permitidos rebaixamentos na superficie para esconder porcas ou cabecas de
parafuso, etc. Os rebaixamentos, para que sejam legais, devem ser mais seguros que as proprias
arestas dos elementos de fixacdo (rebites, parafusos, etc.).

Ver especificacdo separada para a superficie superior nas zonas de impacto (entre AA’ e BB' e
entre EE' e FF').

Superficie Inferior

A superficie superior tem de ser lisa (sem arestas ou saliéncias vivas) para que ndo cause lesdes aos
jogadores. O raio de curvatura minimo, para a superficie inferior em cada seccdo, estd detalhado nos
pardgrafos seguintes.

8.1.5.
a)

b)

Zona de Impacto Frontal - Da secgdo AA' até a secgdo BB’

A zona de impacto frontal tem de ser suficientemente arredondada para que ndo provoque
lesdes aos jogadores ou danos nos seus kayaks.

Observe-se a linha de contorno do kayak e a da superficie inferior em corte: Desde um ponto Y (o
ponto Y tem que ser considerado em todos os diagramas seguintes para que a explicacdo faca
sentido) localizado 30mm acima da linha de contorno do kayak e até que esta seja alcancada,
bem como na superficie inferior, o raio minimo de curvatura convexa permitido sdo 50 mm.

Para efeitos de escrutinio, quando a protecdo estd colocada, a evolucdo da forma do kayak
tem que garantir uma espessura minima de 80mm & disténcia de 50 mm da face interior da
protecdo (a que estd colada ao kayak).
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IFO mm Min.

c) Quando visto de topo, o raio de curvatura convexa minimo permitido da projecdo da linha de
contorno do kayak na zona de impacto frontal € de 100 mm. A evolucdo da forma do kayak tem
que garantir uma largura minima de 200mm a distancia de 100 mm da face interior da protecdo
(a que estd colada ao kayak).

d) Seccdo da superficie superior: O raio de curvatura convexa minimo, permitido na superficie
superior da zona de impacto é de 20 mm.

8.1.6. Zona frontal do kayak - Da secgdo BB' até a secgdo CC'

Observe-se a linha de contorno do kayok e a da superficie inferior em corte: Desde um ponto Y
(localizado 30mm acima da linha de contorno do kayak) até a linha de contorno do kayak, bem como
para a superficie inferior do kayak, o raio minimo de curvatura convexa permitido sdo 50 mm.

L 5 mm Min.

Linha de contorno

do kayak 50 mm Min.

8.1.7. Zona do Poc¢o do Kayak - Da secg¢do CC' até a secgdo DD’

Observe-se a linha de contorno do kayok e a da superficie inferior em corte: Desde um ponto Y
(localizado 15mm acima da linha de contorno do kayak) até a linha de contorno do kayak, bem como
para a superficie inferior do kayak, o raio minimo de curvatura convexa permitido sdo 20 mm.
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8.1.8. Zona da Traseira do Kayak - Da sec¢do DD' até a secgao EE'

Observe-se a linha de contorno do kayok e a da superficie inferior em corte: Desde um ponto Y
(localizado 20mm acima da linha de contorno do kayak) até a linha de contorno do kayak, bem como
para a superficie inferior do kayak, o raio minimo de curvatura convexa permitido sdo 30 mm.

S mm Min.

Linha de contorno
do kayak .
30mm Min.

8.1.9. Zona de impacto traseira do Kayak - Da secgdo EE' até a secgao FF'

a) Azona de impacto traseira tem de ser suficientemente arredondada para que ndo provoque
lesdes aos jogadores ou danos nos seus kayaks.

b) Observe-se a linha de contorno do kayak e a da superficie inferior em corte: Desde um ponto Y
localizado 30mm acima da linha de contorno do kayak e até que esta seja alcancada, bem
como na superficie inferior, o raio minimo de curvatura convexa permitido sdo 30 mm.

Para efeitos de escrutinio, quando a protecdo estd colocada, a evolugcdo da forma do kayak
tem que garantir uma espessura minima de 60mm & disténcia de 50 mm da face interior da
protecdo (a que estd colada ao kayak).

Linha de contorno
do kayak

30 mm Min.

c) Quando visto de topo, o raio de curvatura convexa minimo permitido da projecdo da linha de
contorno do kayak na zona de impacto frontal € de 100 mm. A evolucdo da forma do kayak tem
que garantir uma largura minima de 200mm a disténcia de 100 mm da face interior da protecdo
(a que estd colada ao kayak).
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d)

Seccdo da superficie superior: O raio de curvatura convexa minimo, permitido na superficie
superior da zona de impacto traseira € de 5 mm.

8.1.10. Profundidade do kayak

8.2.

a)

b)

a)

b)

A profundidade no poco tem de ser suficiente para garantir, ao jogador, a protecdo necessdria
confra impactos.

Em todo o comprimento da zona do poco do kayak (de CC' até DD'), em ambos os lados, o
kayak tem de ter, pelo menos 180 mm de profundidade, quando visto em corte, sem incluir a
extremidade do pogo (onde se fixa o saiote).

A

180 mm Min.

ESCANTILHOES DE MEDIDA DO KAYAK

Utilizam-se escantilhdes padrdo de medicdo de kayaks para verificar a conformidade dos
mesmos com as especificacdes permitidas. Os escantilhdes sdo fabricado em chapa de aluminio
e maqguinados com alta precisdo (por exemplo, cortados a laser).

Para verificar a medida do kayak desde a ‘“linha de contorno do kayak”, segura-se no
escantiihdo com a aresta W-X na posicdo vertfical e perpendicular ao kayak na sua posicdo
normal. Alinha-se a marcacdo do escantiihdo com a “linha de contorno do kayak”, com o lado
Y-Y' de encontro ao kayak. O ponto Y indica a distdncia & qual se deverd encontrar a linha de
contorno do kayak de acordo com as especificacoes.

Se a marcagdo existente no escantiihdo encostar a linha de contorno do kayak mas o ponto
Y do escantilndo ndo tocar no kayak, este poderd apresentar um raio de curvatura convexa
pequeno demais ou a altura do kayak relativamente & sua linha de contorno poderd ser
menor do que o especificado.

Se algum ponto do kayak tocar o escantiihdo entre a marcacdo referente a linha de
contorno do kayak e o ponto Y, mas ndo ambos os pontos em simulténeo, entdo o raio de
curvatura convexa nessa zona do kayak é insuficiente (menor do que o especificado). No
caso do kayak possuir a especificacdo minima permitida, entdo o ponto Y e a marcacdo de
alinhamento da linha de contorno do kayak terdo que tocar na

superficie do kayak, bem como todos os pontos do escantilndo entre estas duas marcacoes.
Se ambos os pontos Y e da marcacdo da linha de contorno do kayak tocam a superficie do

kayak, mas alguns pontos entre estes limites ndo focam a aresta do escantilhdo, entdo o raio
de curvatura convexa nessa zona do kayak é insuficiente (menor do que o especificado).
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Regulamento Kayak-Polo

[l Se a zona do kayak a ser testada apresentar um raio de curvatura convexa superior ao
especificado, a superficie do kayak tocard apenas no ponto Y do escantilndo. Neste caso a
medicdo é aprovada.

Medicdo aprovada.

Medicdo ndo aprovada. Medicdo n&o aprovada.
Raio e disténcia & marca do

contorno do kayak conforme
Raio de curvatura insuficiente Raio de curvatura insuficiente

(o)
especificado.

c) Para medir um determinado raio de curvatura, a zona adequada do escantilhdo apropriado
para essa medicdo deve ser utilizada perpendicularmente & superficie que estd a ser medida. Se
ambos os pontos X e X' tocarem a superficie do kayak em simultdneo, sem que toquem qualquer
outro ponto do kayak, a medicdo é aprovada pelo escrutinador.

do kayak X do kayak X'
Kayak aprovado na medicdo Kayak ndo aprovado na medicdo
(conforme as especificacdes) (ndo conforme as especificacoes)

Ambos e apenas os pontos X e X’ Os pontos X e X' ndo tocam a superficie do
tocam a superficie do kayak kayak em simultdneo

d) Os escantilhdes para a medicdo das diferentes zonas do kayak sdo:

[l Escantilhdo N°1 — Medicdo de curvas e confornos:
Mede raios de 50mm. A parte com marcacdo de encosto a linha de contorno do kayak (raio de
50mm a 30mm de distGncia da linha de contorno do kayak) tem de ser utilizada para medir a
Zona de Impacto Frontal (AA’ até BB'), a Zona de Impacto Traseira (EE' até FF') e a Zona Frontal
do Kayak (BB' até CC').
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raio de 50 mm

Escantilhdo N°2 — Medicdo de curvas e contornos:
Mede raios de 20mm. A parte com marcacdo de encosto & linha de contorno do kayak (raio de
20mm a 15mm de distGncia da linha de contorno do kayak) tem de ser utilizada para medir a

Zona do Poco do Kayak (CC' até DD').
raio de 20 mm

Escantilhdo N°3 — Medicdo de curvas e contornos:
Mede raios de 30mm. A parte com marcacdo de encosto d linha de contorno do kayak (raio de
30mm a 20mm de disténcia da linha de contorno do kayak) tem de ser utilizada para medir a

Zona Traseira do Kayak (DD’ até EE’).
raio de 30 mm

Escantilhdo N°4 — Medicdo de curvas:
Mede raios de 100mm. Tem que ser utilizado para medir, segundo um plano de topo, o raio de
curvatura da linha de contorno do kayak na Zona de Impacto Frontal (AA' até BB') e na Zona de

Impacto Traseira (EE' até FF').
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Regulamento Kayak-Polo

8.3.

O

a)

b)

c)

d)

e)

f)

100 mm

Escantilhdo N°5 - Medicdo de profundidade:
Mede alturas/espessuras de 180mm. Tem que ser utilizado para medir as secgcdes CC' e D' que
delimitam a Zona do Poco do Kayak.

PROTECOES

Uma protecdo de material suave e que absorva o choque, com pelo menos 30 mm de espessura
na linha média horizontal e 50 mm de altura, tém que estar bem fixa e cobrir a linha de contorno
do kayak nas extremidades frontal e traseira até, pelo menos, 100 mm apds o seu final.

O referido material suave e que absorva o choque tem de ser homogéneo (ex. borracha mole,
espuma, etc). Tendo em conta as construcdes em materiais compdsitos, em que a espessura e
capacidade de absorcdo dos choque séo minimas, é essencial que a protecdo ndo perca a sua
propriedade de absorcdo apds compressdo. As caracteristicas devem ser medidas ds
tfemperatura que se verifiquem durante a competicdo.

Tem de tfer pelo menos 30 mm de espessura sem estar comprimida. A protecdo tem de ser
compreensivel (pelo polegar do escrutinador ou jogador) em pelo menos 10 mm. A protecdo ndo
pode comprimir menos de 10 mm. A espessura e compressdo sdo medidas paralelamente ao
eixo do kayak.

Uma espessura minima de 30 mm tem que ser medida na linha média horizontal. Pode ser
reduzida para um minimo de 20 mm de espessura nas faces que delimitam a altura da protecdo
(ver diagramas de corte).

A forma de fixacdo da protecdo ao kayak tem que durar pelo menos durante todo o periodo de
duracdo da competicdo. Aquando da existéncia de impactos contra outros kayaks ou contra os
lados da piscina a protecdo ndo se poderd mover ou soltar. De um modo geral a utilizacdo de
fita ndo é suficiente para garantir estas especificacoes.

Se forem utilizados rebites ou parafusos (ou similares) para fixar as protegdes, estes tém de estar
pelo menos 20 mm para dentro das protecdes.
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a)

8.4.

a)

b)

c)

8.5.

a)

b)

A protecdo tem de estar fixa de forma a que as arestas ou as extremidades ndo fiquem soltas ou
salientes, evitando que esta possa ficar pressa (ex. nas linhas da drea de jogo). Se for utilizado
fubo, as pontas tém de estar fechadas ou cobertas.
A protecdo tem de estar posicionada na linha de contorno do kayak (ver definicdo de “linha de
contorno do kayak” nas especificacdes do kayak) para cobrir, pelo menos, 15 mm acima e
abaixo desta linha. Tem de cobrir as pontas do kayak e pelo menos mais 100 mm para além do
final da zona de impacto de ambas as extremidades
50 mm de
S espessura
: minima
|
|
| = =% =
«<—>
| largura
| | minima de |
| 120 mm por
I 50 mm de
:< espessura
| largura ’:
; minima de
; 30 mm na :
linha média
Seccdo minima do material Seccdo ideal do material
da protecdo da protecdo
PAGAIA
Tem de ser uma pagaia de dupla pd com um comprimento mdximo de 2200 mm. Ndo pode ter
arestas ou saliéncias. A forma, espessura e curvas das pds tém de estar em conformidade com as
regras deste artigo. A pagaia serd escrutinada com um escantilhdo de medida.
A pagaia ndo pode ter saliéncias, arestas vivas ou outra forma perigosa.
A projecdo plana das pds ndo pode ter mais de 500 mm x 250 mm. A projecdo da linha do

perimetro das pds tem que ter um raio minimo de curvatura de 30 mm. As pds da pagaia tém
que ter uma espessura minima de 5 mm. Pagaias com pontas metdlicas ndo sdo permitidas quer
estejam estas cobertas ou ndo.

ESCANTILHAO DE MEDIDA DAS PAGAIA

Utiliza-se um escantilhdo padrdo de medicdo de pagaias para verificar a conformidade das
mesmas com as especificacdes permitidas. O escantilhdo deverd ser fabricado em chapa de
aluminio e maguinado com alta precisdo (por exemplo, cortado a laser).

Para medir um determinado raio de curvatura, a parte do escantilhdo que contém a forma do
raio de curvatura deverd ser aplicada perpendicularmente d superficie a ser testada. Se ambos
os pontos X e X' tocarem na superficie lateral da pd da pagaia sem a tocarem em qualquer
outro ponto, a pagaia estd conforme o especificado para o raio minimo de curvatura.

Para testar a pagaia em relacdo & espessura minima das pds, tenta-se fazer as pds entrarem no
rasgo existente no escantilhdo de medida. Se a pd da pagaia ndo entrar nesse rasgo, estd
conforme o especificado para a espessura minima permitida.
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8.6. CAPACETE

O capacete tem de ser apropriado e seguro. Tem de proteger confra qualquer pancada durante o
decorrer de um jogo, cobrindo desde a linha do queixo (protecdo facial incluida) até & nuca de forma a
gue ndo seja possivel nenhum contacto entre a cabeca e uma pagaia na horizontal.

8.7. PROTETOR FACIAL

O protetor facial tem de ser em material forte tal como agco ou oufro material de resisténcia semelhante.
Em qualquer ponto da protecdo facial ndo pode ser possivel fazer passar um objecto com 70 mm de
largo por 70 mm de espessura. As protecdes faciais tém de estar fixas de forma segura ao capacete sem
saliéncias ou partes perigosas. Tém que proteger contra qualquer embate que surja no decorrer de um
jogo. Tém de cobrir toda a face do jogador desde o limite inferior do queixo bem como a superficie entre
ambas as témporas.

8.8. PROTEGAO CORPORAL

A protecdo corporal fem de ter, pelo menos, 15 mm de espessura. Tem de proteger contra impactos, de
equipamento de outros jogadores, que possam ocorrer durante o decorrer de um jogo. A protecdo do
corpo tem de comecar a 100 mm da superficie do poco (linha do saiote) medida de lado no jogador,
com o jogador sentado em posicdo normal no kayak. De lado, a diferenca entfre o topo da protecdo e o
sovaco do jogador, medido com o brago na horizontal tem de ser menos de 100mm.
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ANEXO D — AREA DE JOGO

9.1. Areade Jogo

A drea de jogo ideal serd rectangular, com um comprimento de frinta e cinco (35) metros e uma largura

de vinte e trés (23) metros. A drea imediatamente circundante & drea de jogo € uma zona sem quaisquer
obstdculos e terd, pelo menos, um (1) metro de largura para I1& dos limites da drea de jogo.

Para competicoes do Campeonato Nacional um campo com trinta (30) metros em piscina é,
normalmente, o minimo permitido. Qualquer que seja o tamanho da piscina, o cumprimento e a largura

da drea de jogo terdo, sempre que possivel, uma proporcdo de trés (3) para dois (2).
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ANEXO E - SISTEMAS DE DESDOBRAMENTO DE JOGOS

10.1. Sistema de “knock out” (eliminagéo directa apéds derrota).

10.1.1. Desdobramento até a final partindo de 1 grupo - 2 jogos

A—_| W—1st
8}1{W 2{ L—2nd
C L—3rd

A =1°no grupo Jogo 1 = Final menor (3°)

B =2°no grupo Jogo 3 = Grande Final (1°/2°)
C =3°no grupo

W = vencedor (winner)

L = derrotado (loser)

10.1.2. Desdobramento até a final partindo de 1 grupo - 3 jogos

W >r

MLl o
S s P

A =1°no grupo Jogo 1 = Semi-final
B =2°no grupo Jogo 2 = Final menor (3°)
C =3°no grupo Jogo 3 = Grande Final (1°/2°)

W = vencedor (winner)
L = derrotado (loser)

10.1.3. Desdobramento até a final partindo de 1 grupo - 3 jogos

A W—1st
B W} 3 { L —2nd
%2
C} 1 {W { L——3rd
D L 4th
A =1°no grupo Jogo 1 = Semi-final (4°)
B =2°no grupo Jogo 2 = Final menor (3°)
C =3°no grupo Jogo 3 = Grande Final (1°/2°)

D =4°no grupo
W = vencedor (winner)
L = derrotado (loser)
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10.1.4. Desdobramento até a final partindo de 2 grupos - 4 jogos

A Wﬁ W—1st
8}1{L W 4{L—an
B

C} 5 {W

D L 4th
A=1°no grupo A Jogo 1 = Semi-final

B =1°no grupo B Jogo 2 = Semi-final (4°)
C=2°no grupo A Jogo 3 = Final menor (3°)

D =2°no grupo B Jogo 4 = Grande Final (1°/2°)

W = vencedor (winner)
L = derrotado (loser)

10.1.5. Desdobramento até a final partindo de 2 grupos - 4 jogos
A} ’ {W {W—‘I st
B) LLq/4tL-—2nd

C W W—3rd
D}z{ L 3{ L—4th

A=1°no grupo A Jogo 1 = Semi-final
10.1.5.1.1.B=2°no grupo B Jogo 2 = Semi-final
C=1°no grupo BD =2°no Jogo 3 = Final para 3° / 4°
grupo A Jogo 4 = Grande Final (1°/2°)

W = vencedor (winner)
L = derrotado (loser)
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10.2. SISTEMA DE LIGA

a) Os sistemas de liga abaixo indicados podem ser disputados a uma ou mais voltas. Quando se
disputar a mais de uma volta podem ser abolidas a 2° e 3° rondas, sendo o vencedor a equipa
com o maior nUmero de pontos obtidos.

b) Até sete (7) equipas, as equipas jogam “todas contra todas”. Para a segunda ronda utiliza-se a
dlinea C (até 7 equipas) deste ponto; e para a terceira ronda utiliza-se a alinea D.

Para mais de oito (8) equipas em competicdo, as equipas sdo distribuidas em dois grupos. Na
primeira ronda as equipas jogam “fodas contra todas” dentro do respectivo grupo. Para a
segunda ronda utiliza-se a alinea C (para 8 equipas ou mais) deste ponto; e para a terceira ronda
utiliza-se a alinea D.
c) 1°Ronda - (Ronda de Qualificacdo)

Grupo de 4 equipas:

1. Jogo Equipa 1 contra (vs) Equipa 4

2. Jogo 3 contra (vs) 2

3. Jogo 4 contra (vs) 2

4. Jogo ] contra (vs) 3

5. Jogo 4 contra (vs) 3

6. Jogo 2 contra (vs) ]

Grupo de 5 equipas:

1. Jogo Equipa 1 contra (vs) Equipa 5
2. Jogo 2 contra (vs) 4
3. Jogo 1 contra (vs) 4
4. Jogo 3 contra (vs) 5
5. Jogo 2 contra (vs) 5
6. Jogo 1 contra (vs) 3
7. Jogo 2 contra (vs) 3
8. Jogo 4 contra (vs) 5
9. Jogo 1 contra (vs) 2
10. Jogo 3 contra (vs) 4
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Grupo de 6 equipas:

1. Jogo Equipa 1 contra (vs) Equipa 6
2. Jogo 2 contra (vs) 4
3. Jogo 3 contra (vs) 5
4, Jogo 1 contra (vs) 5
5. Jogo 2 contra (vs) 3
6. Jogo 4 contra (vs) 6
7. Jogo 1 contra (vs) 4
8. Jogo 2 contra (vs) 5
9. Jogo 3 contra (vs) 6
10. Jogo 1 contra (vs) 3
11. Jogo 2 contra (vs) 6
12. Jogo 4 contra (vs) 5
13. Jogo 1 contra (vs) 2
14. Jogo 3 contra (vs) 4
15. Jogo 5 contra (vs) 6

Grupo de 7 equipas:

1. Jogo Equipa 1 contra (vs) Equipa 7
2. Jogo 2 contra (vs) 6
3. Jogo 3 contra (vs) 5
4. Jogo 1 contra (vs) 6
5. Jogo 2 contra (vs) 5
6. Jogo 4 contra (vs) 7
7. Jogo 1 contra (vs) 5
8. Jogo 2 contra (vs) 4
9. Jogo 3 contra (vs) 7
10. Jogo 1 contra (vs) 3
11. Jogo 4 contra (vs) 5
12. Jogo 6 contra (vs) 7
13. Jogo 1 contra (vs) 4
14. Jogo 2 contra (vs) 7
15. Jogo 3 contra (vs) 6
16. Jogo 2 contra (vs) 3
17. Jogo 4 contra (vs) 6
18. Jogo 5 contra (vs) 7
19. Jogo 1 contra (vs) 2
20. Jogo 3 contra (vs) 4
21. Jogo 5 contra (vs) 6
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d) 2°Ronda
[l Semi Finais para competicdes com até 7 equipas

PRIMEIRO (vs) QUARTO
SEGUNDO (vs) TERCEIRO

[l Semi Finais (para 8 ou mais equipas)

PRIMEIRO do Grupo A (vs) SEGUNDO do Grupo B
PRIMEIRO do Grupo B (vs) SEGUNDO do Grupo A

e) 3%Ronda

Final: Vencedor da 19 Semi-final (vs) Vencedor da 2° Semi final
3° e 4° Lugares: Vencido da 1¢ Semi-final (vs) Vencido da 2° Semi final

E possivel prosseguir com este sistema para além da disputa do 3° e 4° lugares, i.e. que o terceiro
(38°) do Grupo A jogue confra o terceiro (3°) do Grupo B, que o quarto (4°) do Grupo A jogue
contra o quarto (4°) do Grupo B, e assim sucessivamente.
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ANEXO F — RELATORIO DE EXPULSAQ

Torneio/Campeonato:

Data / / Local:

Nome (s) do jogador(es

expulsos e periodo(s) de tempo(s):

Nome

Clube

Amarelo/Vermelho Categoria

Jogo entre:

e

(Se necessdrio, utilizar a parte de trds)

Pequeno relatério sobre o incidente(s) que levou & expulsdo:

1.
2.

Nome dos drbitros (indicar quem mostrou os cartdes)

Amarelo/Vermelho

E aconselhada accao disciplinar por parte do Conselho de Disciplina? NAO/SIM

Se for aconselhada ac¢do disciplinar, utilizar o verso desta folha para indicar o testemunho de
testemunhas e os seus contactos.

Assinatura:

Arbitro Principal

Assinatura:

Arbitro Adjunto

Assinatura:

Organizador da Competicdo

Assinatura:

Jogador Expulso

Assinatura:

Jogador Expulso

Assinatura:

Jogador Expulso

Este formuldrio deve ser enviado imediatamente pelo ORGANIZADOR DA COMPETICAO para o

Juiz drbitro.

Os contactos de todos os arbitros que assinaram e das testemunhas devem estar indicados no verso.
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