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WP 1 O CAMPO DE JOGO E EQUIPAMENTOS

WP 1.1 - A Entidade sede é responsavel pela exatiddao das medidas da montagem do
campo de jogo e marcacoes, bem como por prover todas as instalacoes e equipamentos
necessarios.

WP 1.2 - A disposicao e marcacdes do campo de jogo para um jogo conduzido por dois
arbitros deverao estar de acordo com o diagrama abaixo:
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** Adicionar obrigatoriamente uma marcacao vermelha delineando a linha de 5
metros na linha lateral bem como na plataforma dos arbitros, indicando o local onde a
cobranca do pénalti deve ser efetuada e a area amarela deve ter 4 metros em cada
extremidade reduzindo assim a linha verde lateral em 2 metros ou seja para 18/13
metros.

WP 1.3 - Num jogo conduzido por um arbitro, o mesmo deve atuar do mesmo lado da
mesa de controle, e os juizes de gol devem se posicionar no lado oposto.

WP 1.4 - A distancia entre as linhas de gol nao deve ser inferior a 20 metros nem superior
a 30 metros para jogos masculinos. A distancia entre as linhas de gol nao deve ser inferior
a 20 metros nem superior a 25 metros para jogos femininos. A largura do campo de jogo
nao deve ser inferior a 10 metros nem superior a 20 metros.

WP 1.5 - Para eventos da FINA, as dimensées do campo de jogo, profundidade e
temperatura da agua e a intensidade da luz, devem estar de acordo com o estabelecido
nas FR7.2, FR7.3, FR7.4e FR 8.3

WP 1.6 - Devem ser colocadas marcacoes distintas em ambos os lados do campo de jogo
para demarcar o seguinte:

a. Marcacdes brancas - linha de gol e linha de meio campo
b. Marcacdes vermelhas - 2 metros das linhas de gol
c. Marcacoes amarelas - 6 metros das linhas de gol
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d. Uma marca vermelha deve ser colocada a 5 metros das linhas de gol para indicar o
local onde a cobranca de um tiro de pénalti deve ser efetuada.

As laterais do campo de jogo deverao ser assim demarcadas: da linha de gol até a linha de
2 metros em vermelho; da linha de 2 metros até a linha de 6 metros em amarelo e da
linha de 6 metros até a linha de meio campo em verde.

WP 1.7 - Uma marca vermelha deve ser colocada em cada linha de fundo do campo de
jogo, medindo 2 metros contados a partir da interseccao da linha de fundo e da linha
lateral do campo de jogo, no lado oposto a mesa de controle, para demarcar as areas de
reentrada de expulsao.

WP 1.8 - Uma area para substituicdes nas laterais tem que ser disponibilizada na parte
externa da linha lateral do campo de jogo no mesmo lado onde os bancos de reservas
estiverem situados. A largura desta area tem que ter entre 0,5m a 1,0 m inclusive. A area
designada para substituicoes nas laterais de cada equipe devera estar
compreendida entre a linha de gol situada a frente do banco de reservas e linha de meio
de campo inclusive.

WP 1.9 - Deve ser disponibilizado espaco suficiente para permitir a movimentacao dos
arbitros de um lado ao outro do campo de jogo. O mesmo devera ser disponibilizado nas
linhas de gol aos juizes de gol.

WP 1.10 - Ao secretario da mesa de controle devem ser fornecidas bandeiras individuais
nas cores branca, azul, vermelha e amarela, cada uma medindo 0,35 metros x 0,20
metros.

WP 2 AS METAS

WP 2.1 - Duas traves laterais e um travessao superior retangulares rigidamente
construidos, pintados de branco medindo 0.075 metros (7,5 centimetros) devem ser
posicionados em cada linha de gol frontalmente para o campo de jogo, distanciados de
forma igual das linhas laterais e a nao mais do que 0,30 metros (30 centimetros) a frente
medidos a partir das linhas de fundo do campo de jogo.

WP 2.2 - A distancia interna entre as traves laterais devera ser de 3 metros. Quando a
profundidade da agua for de 1,50 metros ou superior, a distancia entre a parte inferior do
travessao superior e a superficie da agua deve ser de 0,90 metros (90 centimetros).
Quando a profundidade for inferior a 1,50 metros, essa distancia deve ser de 2,40 metros
medidos a partir da parte inferior do travessao superior e o fundo da piscina.

WP 2.3 - Redes maleaveis / flexiveis devem ser firmemente fixadas as traves laterais e ao
travessao superior abrangendo toda a meta deixando um espaco minimo de 0,30
metros (30 centimetros) livre de qualquer obstaculo atras da linha de gol na parte interna
da meta, denominada area de gol.

WP 3 ABOLA

WP 3.1 - A bola deve ser esférica, com camera de ar e valvula interna com fecho
automatico. Deve ser a prova d’agua, sem costuras externas e qualquer espécie de
substancia oleosa ou similar.

WP 3.2 - O peso da bola nao deve ser inferior a 400 gramas e nem superior a 450 gramas.
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WP 3.3 - Para jogos masculinos, a circunferéncia da bola nao deve ser inferior a 0.68
metros (68 centimetros) e nem superior a 0.71 metros (71 centimetros) e a pressao
devera estar entre 55-62 kPa (kilo Pascal) (8-9 psi (libras por polegada quadrada)).

WP 3.4 - Para jogos femininos, a circunferéncia da bola ndao deve ser inferior a 0,65
metros (65 centimetros) nem superior a 0.67 metros (67 centimetros), e a pressao devera
estar entre 48-55 kPa (kilo Pascal) (7-8 psi libras por polegada quadrada)).

WP 4 OS GORROS

WP 4.1 - Os gorros devem ser de cores contrastantes, exceto vermelha soélida, desde que
aprovados pelos arbitros, como também contrastantes em relacao a cor da bola. Os
arbitros poderao exigir que uma equipe venha a usar gorros brancos ou azuis. Os goleiros
deverao usar gorros vermelhos. Os gorros deverao estar amarrados embaixo do queixo. Se
um jogador que estiver tomando parte ativa do jogo vier a perder seu gorro durante o
andamento do mesmo, ele devera recoloca-lo na proxima parada oportuna do jogo
quando sua equipe estiver de posse da bola. Os gorros deverao ser usados durante
todo o transcurso do jogo.

WP 4.2 - Os gorros deverao conter protetores de orelhas maleaveis da mesma cor dos
gorros da equipe, exceto os goleiros que podem usar protetores vermelhos.

WP 4.3 - Os gorros devem ser numerados em ambas laterais com nUmeros de
0.10 metros (10 centimetros) de altura. O goleiro deve usar o gorro no. 1 e os demais
gorros devem ser numerados de 2 a 13. O goleiro substituto deve usar gorro vermelho
contendo o numero 13. A nenhum jogador deve ser permitido trocar o nimero do seu
gorro durante o jogo exceto com a autorizacao do arbitro e notificacdo ao secretario.

WP 4.3.1 - Somente nos Jogos Olimpicos: os gorros devem ser numerados em ambas
laterais com nUumeros medindo 0.10 metros (10 centimetros) de altura. O goleiro deve
usar o gorro nimero 1 e os demais gorros devem ser numerados de 2 a 11. A nenhum
jogador deve ser permitido trocar o nimero do seu gorro durante o jogo exceto com a
autorizacao do arbitro e notificacao ao secretario.

WP 4.4 - Para jogos internacionais, os gorros deverao conter na frente trés letras do
codigo do pais e a bandeira nacional. O cdodigo do pais deve medir 0,04 metros (4
centimetros) de altura.

WP 5 AS EQUIPES E OS SEUS SUBSTITUTOS

WP 5.1 - Cada equipe deve ser composta no maximo por 13 jogadores: onze jogadores de
linha e 2 goleiros. Uma equipe nao deve iniciar o jogo com mais do que 7 jogadores,
sendo um deles o goleiro que deve usar o seu respectivo gorro. Cinco reservas poderao ser
usados como substitutos e um goleiro reserva que podera ser utilizado como
substituto do goleiro. Uma equipe que venha a jogar com menos do que 7 jogadores nao
deve ser obrigada a ter um goleiro.

WP 5.1.1 - Somente nos Jogos Olimpicos, cada equipe deve ser composta no
maximo por 12 jogadores: 11 jogadores de linha e 1 goleiro. Uma equipe nao deve iniciar
0 jogo com mais do que 7 jogadores, sendo um deles o goleiro que deve usar o seu
respectivo gorro. Quatro reservas que poderao ser utilizados como substitutos. Um dos
reservas podera ser utilizado como substituto do goleiro porém tera que usar o gorro
vermelho. Uma equipe que venha a jogar com menos do que 7 jogadores nao deve ser
obrigada a ter um goleiro.

WP 5.2 - Todos os jogadores que nao estiverem tomando parte ativa do jogo bem como os
demais membros da comissao técnica com excecao do técnico principal devem
permanecer sentados no banco de reservas sem sair do mesmo desde o inicio do jogo,
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exceto durante os intervalos entre os periodos ou nos pedidos de tempo. O técnico
principal da equipe atacante podera se movimentar até a linha dos 6 metros a
qualquer momento. As equipes devem somente trocar de bancos apo6s o término da
metade do jogo. Os bancos das equipes devem estar posicionados no lado oposto a mesa
de controle.

WP 5.3 - Os capitaes das suas respectivas equipes devem ser jogadores que estejam
tomando parte ativa do jogo, sendo cada um responsavel pela conduta e disciplina das
suas equipes.

WP 5.4 - Os jogadores nao devem usar trajes transparentes nem mesmo trajes que
tenham a parte de baixo separada e devem remover antes do inicio do jogo qualquer
artigo que possa causar lesoes.

WP 5.5 - Os jogadores nao deverao conter graxa, oleo ou qualquer substancia similar no
corpo que venha proporcionar alguma vantagem. Se o arbitro constatar antes do inicio do
jogo que essa substancia foi utilizada, ele devera ordenar que seja removida
imediatamente. O inicio do jogo nao devera ser retardado para a substancia ser
removida. Se a infracao for detectada apds o jogo ter iniciado, o jogador infrator sera
excluido pelo restante do mesmo e um substituto sera autorizado a entrar no campo de
jogo imediatamente pela area de reentrada de expulsao da sua equipe.

WP 5.6 - A qualquer momento do jogo, um jogador pode ser substituido saindo do campo
de jogo pelas suas respectivas areas de reentradas. O substituto deve entrar no campo de
jogo pela area de reentrada de expulsao, logo que o jogador a ser substituido tenha
visivelmente surgido acima da superficie da agua dentro da area de reentrada.
Substituicoes efetuadas na area lateral designada sao permitidas quando ambos os
jogadores o que estava tomando parte ativa e o substituto estiverem na agua, fora do
campo de jogo e tocarem suas maos acima da superficie da agua.

Se um goleiro é substituido na conformidade desta regra, a substituicdo tem que ser feita
por um goleiro substituto. Se a equipe tiver menos do que 7 jogadores a equipe nao deve
ser obrigada a ter um goleiro. Nenhuma substituicao sera feita nos primérdios desta
regra entre o momento em que um arbitro conceder um tiro de pénalti e a cobranca do
mesmo.

[Nota: no caso em que o goleiro titular, e, o goleiro substituto ndo tiverem direito ou
aptos a participar, a equipe que estiver jogando com sete jogadores serd obrigada a jogar
com um goleiro alternativo que deverd usar o gorro do goleiro.

Num jogo em que uma equipe ndo tenha nenhum jogador substituto a ndo ser o goleiro
substituto, ent@o ou o goleiro titular ou o goleiro substituto poderd atuar como jogador
de linha.]

WP 5.6.1 - Somente durante os Jogos Olimpicos: a qualquer momento do jogo, um
jogador podera ser substituido deixando o campo de jogo pelas suas respectivas areas de
reentrada. O substituto entrara no campo de jogo pela area de reentrada de
expulsao tao logo o jogador tenha surgido de forma visivel acima da superficie da agua na
area de reentrada. Substituicoes efetuadas na area lateral designada sao permitidas
quando ambos jogadores o que estava tomando parte ativa e o substituto estiverem na
agua, fora do campo de jogo e tocarem suas maos acima da superficie da agua.

Se uma equipe tiver menos do que sete jogadores nao sera exigido que tenha um
goleiro. Nenhuma substituicao sera feita em relacdo a essa regra entre o momento em
que um arbitro assinale um tiro de pénalti e a cobranca da penalidade.

[Nota: No caso do goleiro ndo estiver autorizado ou apto a participar do jogo, uma
equipe jogando com 7 jogadores deverd jogar com um goleiro alternativo, que usard o
gorro de goleiro com o numero que estava usando quando jogador de linha).
WP 5.7 - Um jogador substituto podera entrar no campo de jogo por qualquer lugar:
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a. durante os intervalos entre os periodos;

b. apoés um gol ser marcado;

c. durante o pedido de tempo;

d. para substituir um jogador que estiver sangrando ou machucado.

WP 5.8 - Um substituto devera estar pronto para substituir um jogador sem demora. Se o
substituto ndo estiver pronto, o jogo tera continuidade sem a substituicao, e, a
qualquer momento, o substituto podera entrar no campo de jogo desde que pelas areas
designadas para a reentrada, depois de tocarem as maos onde for aplicavel.

WP 5.9 - Um goleiro que tenha sido substituido por um reserva nao podera jogar em outra
posicao a nao ser a de goleiro.

WP 5.10 - Caso um goleiro seja retirado do jogo por motivos médicos, os arbitros devem
permitir sua substituicao imediata pelo goleiro reserva.

WP 6 OS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

WP 6.1 - Para eventos da FINA, a equipe de arbitragem sera formada por dois arbitros,
dois juizes de gol, cronometristas e secretarios e o arbitro assistente de video cada um
deles com as suas respectivas funcoes e obrigacoes. Tais oficiais de arbitragem deverao
também ser designados sempre que possivel em outros eventos, exceto em um jogo
conduzido por dois arbitros e sem juizes de gol, onde os arbitros assumirao as obrigacoes
(mas sem fazer as sinalizacdes especificas) relativas aos juizes de gol conforme WP 8.2.

[Nota: Dependendo do grau de importancia, os jogos serao conduzidos por equipes de 4 a
8 Oficiais de Arbitragem, como segue:

a. Arbitros e juizes de gol: dois arbitros e dois juizes de gol; ou dois arbitros sem
juizes de gol; ou um arbitro e dois juizes de gol.

b. Cronometristas e secretarios: Com um cronometrista e um secretario: o
cronometrista marcara os tempos efetivos de posse de bola de cada equipe, de acordo
com a WP 21.14. O Secretario marcara o tempo efetivo de jogo de cada periodo, os
pedidos de tempo e os intervalos entre os periodos, preenchera a sumula como
estabelecido na WP 10.1 e registrara também os respectivos tempos de expulsao dos
jogadores que foram penalizados de acordo com as Regras;

Com dois cronometristas e um secretario: Cronometrista no. 1 marcara o tempo efetivo
de jogo de cada periodo, pedidos de tempo e intervalos entre os periodos.
Cronometrista no. 2 marcara o tempo efetivo de posse de bola de cada equipe, de acordo
com a WP 21.14. O Secretario preenchera a sumula de jogo e as outras atribuicdes
como estabelecido na WP 10.1;

Com dois cronometristas e dois secretarios: Cronometrista no. 1 marcara o tempo de jogo
efetivo de cada periodo, pedidos de tempo e intervalo entre os periodos.
Cronometrista no. 2 marcara o tempo de posse de bola de cada equipe, de acordo com a
WP 21.14. Secretario no. 1 preenchera a simula do jogo como estabelecido na WP 10.1
(a). Secretario no. 2 tera as atribuicoes estabelecidas na WP 10.1 (b), (c) e (d) relativas a
entrada irregular de jogadores expulsos, entrada irregular de jogadores substitutos,
expulsao de jogadores e a terceira falta pessoal.

c. O Arbitro Assistente de Video deve dar assisténcia aos dois arbitros em situacdes
duvidosas de “gol ou nao gol”.

WP 7 0S ARBITROS

O uso de equipamento fono-auditivo pelos arbitros do jogo.
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Durante o jogo ambos os arbitros tem que usar aparelho fono-auditivo para comunicacao
entre os mesmos. O delegado do jogo também tera que possuir um, mas somente para
enviar informacao aos mesarios e garantir clareza.

WP 7.1 - Os arbitros devem ter o controle absoluto do jogo. A autoridade deles sobre os
jogadores sera efetiva durante todo o tempo em que os mesmos e os jogadores
estiverem no recinto da piscina. Todas as decisdes dos arbitros em questdes de fato serao
finais e a interpretacao deles da Regra deve ser obedecida durante todo o jogo. Os
arbitros nao farao presuncao dos fatos de nenhuma situacao durante o jogo, mas devem
interpretar o que observarem no melhor das suas habilidades.

WP 7.2 - Os arbitros devem sinalizar através de um sonido de apito para iniciar e reiniciar
0 jogo e para validar gols, tiro de meta, tiros de escanteio (sinalizados ou nao pelo juiz
de gol), tiros neutros e infracoes da Regra. Um arbitro podera mudar sua decisao desde
que o faca antes da bola ser colocada em jogo novamente.

WP 7.3 - Os arbitros devem ter discernimento ao conceder (ou nao) qualquer falta
simples,falta de exclusao ou penal, dependendo se a decisao resultaria em vantagem a
equipe que estiver no ataque. Eles devem encorajar a equipe atacante assinalando uma
falta ou abstendo-se, caso em sua opiniao, a marcacao da falta resultaria em
vantagem a equipe do jogador infrator.

[NOTA: Os arbitros deverdo aplicar esse principio em toda extensdo do jogo].
WP 7.4 - Os arbitros tém o poder de ordenar que qualquer jogador se retire da agua de

acordo com a Regra adequada e abandonar o jogo caso o jogador se recuse a sair da agua
quando ordenado.

WP 7.5 - Os arbitros tém o poder de ordenar a retirada do recinto da piscina de qualquer
jogador, substituto, expectador ou oficial cujo comportamento impeca que os mesmos
atuem de maneira adequada e imparcial.

WP 7.6 - Os arbitros tém o poder de abandonar o jogo a qualquer momento se, na opiniao
deles, o comportamento dos jogadores, expectadores, ou outras circunstancias, evite
que os mesmos cheguem a uma conclusao definitiva. Se o jogo tiver que ser
abandonado, os arbitros deverao relatar sua decisao a autoridade competente.

WP 8 0S JUIZES DE GOL

WP 8.1 - Os juizes de gol ficarao posicionados no mesmo lado da mesa de controle, um
em cada linha de gol do campo de jogo.

WP 8.2 - Os deveres dos juizes de gol sao:

a. levantar um braco na vertical para sinalizar quando os jogadores estiverem
posicionados de forma correta em suas respectivas linhas de gol no inicio de cada
periodo;

b. levantar os dois bracos na vertical para sinalizar uma saida ou reinicio incorretos;
c. sinalizar apontando com o braco na direcao do ataque quando for um tiro de meta;

d. sinalizar apontando com o braco na direcao do ataque quando for um tiro de
escanteio;

e. levantar e cruzar os dois bracos para sinalizar um gol;

sinalizar levantando os dois bracos na vertical para indicar uma reentrada
irregular de um jogador que tenha sido expulso ou a entrada irregular de um

jogador substituto.
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WP 8.3 - Cada juiz de gol deve receber um suprimento de bolas e quando a bola do jogo
sair do campo de jogo, ele deve recolocar uma bola imediatamente para o goleiro (se for
tiro de meta), ou para o jogador mais proximo da equipe atacante (se for tiro de
escanteio), ou como indicado pelo arbitro.

WP 9 0OS CRONOMETRISTAS

WP 9.1 - Sao deveres dos cronometristas:
a. marcar o tempo efetivo de jogo, pedidos de tempo e intervalos entre os periodos;
b. marcar o tempo efetivo de posse de bola de cada equipe;

c. marcar o tempo efetivo de expulsao dos jogadores excluidos da agua de acordo
com as Regras, juntamente com o tempo de reentrada desses jogadores ou seus
substitutos;

d. anunciar de forma audivel o Gltimo minuto do jogo;
e. apitar aos 45 segundos e ao término de cada pedido de tempo.

WP 9.2 - O cronometrista deve sinalizar através de um sonido de apito (ou acionar
qualquer outro dispositivo, desde que seja distinto acusticamente, eficiente e
prontamente perceptivel), ao final de cada periodo independentemente dos arbitros,
sendo que esta acao produz efeito imediato, exceto:

a. no caso de simultaneamente ser assinalado por um arbitro um tiro de pénalti, que
neste caso deve ser cobrado de acordo com as Regras;

b. se a bola estiver em voo e ultrapassar a linha de gol, e, resulte em gol, 0 mesmo
devera ser validado.

WP 10 OS SECRETARIOS

WP 10.1 - Sao obrigacdes dos secretarios:

a. preencher a sumula de jogo, registrando os nomes dos jogadores, o placar, os
pedidos de tempo, as faltas de expulsao e as penais, e faltas pessoais assinaladas
contra cada jogador;

b. controlar o tempo de expulsdao dos jogadores e sinalizar o fim do periodo de
expulsao levantando a bandeira correspondente, exceto quando um arbitro
sinalizar a reentrada de um jogador expulso ou um substituto quando a equipe do
mesmo retomar a posse de bola. Apdés 4 (quatro) minutos efetivos, o
secretario deve sinalizar a reentrada do substituto do jogador que cometeu a
brutalidade levantando a bandeira amarela juntamente com a bandeira da
cor da equipe do jogador substituto ou através de outro método de sinalizacao
desde que devidamente aprovado;

c. sinalizar com a bandeira vermelha e ao mesmo tempo apitar quando ocorrer uma
reentrada irregular de um jogador expulso ou uma entrada irregular de um
substituto (inclusive depois da sinalizacao do juiz de gol indicando uma entrada ou
uma reentrada irregular), sendo que essa sinalizacao interrompera o jogo
imediatamente;

d. sinalizar, sem demora, a marcacao da terceira falta pessoal contra qualquer
jogador, da seguinte maneira:

(i) com a bandeira vermelha ou outro método de sinalizacao aprovado se a terceira falta

pessoal for uma falta de expulsao;
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(i) com a bandeira vermelha e o apito ou outro método de sinalizacao aprovado se a

terceira falta pessoal for uma falta penal.

WP 11 ARBITRO ASSISTENTE DE VIDEO
WP 11.1 - Os deveres do arbitro de video sao:
a. alertar o(s) arbitro(s) do jogo em situacoes duvidosas de gol ou nao gol;

b. mostrar ao (s) arbitro (s) do jogo a reprise das situacées duvidosas de gol ou ndao
gol.

WP 12 A DURACAO DO JOGO

WP 12.1 - A duracao do jogo deve ser de quatro periodos (quartos) de oito minutos de
tempo efetivo cada. A marcacao do tempo de cada periodo (quarto) se inicia quando um
jogador tocar a bola. A cada interrupcdo, o tempo de jogo sera paralisado e
reinicializado quando a bola for colocada em jogo novamente, cuja cobranca correta é
caracterizada quando a bola deixa a mao do jogador ao cobrar um tiro livre ou quando for
tocada por um jogador ap6s um tiro neutro.

WP 12.2 - Havera um intervalo de dois minutos entre o primeiro e o segundo periodos e
entre o terceiro e o ultimo periodos, e um intervalo de trés minutos entre o segundo e o
terceiro periodos. As equipes, incluindo os jogadores, técnicos e auxiliares, devem trocar
de lado antes do inicio do terceiro periodo.

WP 12.3 - Caso um jogo que necessite de um placar definitivo termine em empate no seu
tempo normal deve ser utilizado o procedimento de cobranca de tiros de pénalti para a
definicao do resultado.

[Nota: Caso seja necessdria a cobranca de tiros de pénalti, serd adotado o
seguinte procedimento:

a. no caso de se tratar das duas equipes que acabaram de jogar, a cobranca tera
inicio imediato e serdo utilizados os mesmos arbitros;

b. caso contrario, a cobranca tera inicio 30 minutos apos o término do Ultimo jogo
daquela rodada, ou na primeira ocasiao apropriada. Serao utilizados os arbitros
que atuaram no ultimo jogo daquela rodada, desde que sejam neutros;

C. no caso de duas equipes estarem envolvidas, os respectivos técnicos irao
escolher cinco jogadores e o goleiro que irao participar da cobranca de pénaltis. O
goleiro podera ser um dos cobradores; o goleiro podera ser substituido a qualquer
momento desde que o substituto tenha sido registrado entre os jogadores

relacionados para aquele jogo, de qualquer forma ele nao pode ser substituido
como um dos cobradores;

d. 0s cinco jogadores relacionados serao registrados em ordem e essa ordem
determinara a sequéncia em que cada um ira cobrar um tiro de pénalti contra a
meta adversaria. A sequéncia ndao pode ser mudada;

e. nenhum jogador excluido do jogo podera estar na relacao dos cobradores ou como
substituto do goleiro;

f. se o goleiro for expulso durante a cobranca de pénaltis, um jogador da lista dos
cinco jogadores registrados ira substitui-lo, mas sem os privilégios do goleiro.
Na sequéncia da cobranca dos pénaltis, o jogador podera ser substituido por outro
jogador ou goleiro substituto. Se um jogador de linha for expulso durante a
cobranca de pénaltis, seu nome na lista de cobradores sera retirado da
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lista de cinco cobradores participantes da cobranca e um substituto sera colocado
no Ultimo lugar da lista.

g. as cobrancas serao feitas de forma alternada em cada lado do campo de jogo, a
menos que um dos lados ofereca vantagem e / ou desvantagem para uma das
equipes, ocasiao em as cobrancas serao feitas no mesmo lado. Os jogadores que
efetuardo as cobrancas permanecerao dentro d’agua, em frente aos seus
bancos, os goleiros trocarao de lado, e todos os jogadores que nao estiverem
envolvidos deverao ficar sentados em seus bancos de reserva;

h. a equipe que cobrara primeiro sera determinada por sorteio através de uma moeda;

i se as equipes permanecerem empatadas ao final das cinco cobrancas iniciais, os
mesmos cinco jogadores irdo cobrar de forma alternada até que uma equipe perca
sua cobranca e a outra converta;

j. se trés ou mais equipes estiverem envolvidas, cada equipe cobrara cinco tiros de
pénalti contra cada uma das outras equipes, de maneira alternada. A ordem das
cobrancas sera determinada por sorteio. ]

WP 12.4 - Um crondmetro devera ser colocado de forma visivel mostrando o tempo de
jogo de maneira decrescente (isso € mostrando o tempo restante de cada periodo).

WP 12.5 - Se um jogo (ou parte dele) precisar ser repetido, os gols, faltas pessoais e
pedidos de tempo ocorridos durante o periodo a ser repetido, serao suprimidos da
sumula. Entretanto, expulsdes por brutalidade, ma-conduta e qualquer cartao
vermelho serdo registrados na nova simula.

WP 13 OS PEDIDOS DE TEMPO

WP 13.1 - Cada equipe podera solicitar dois pedidos de tempo por jogo. A duracao do
tempo sera de um minuto. O tempo pode ser pedido a qualquer momento, inclusive apo6s
a marcacao de um gol, pelo técnico da equipe de posse da bola pronunciando “tempo” e
sinalizando ao secretario ou ao arbitro com as maos em forma de “T”. Se um tempo é
solicitado, o secretario ou o arbitro devem parar o jogo imediatamente com um sonido de
apito, e os jogadores devem retornar aos seus respectivos lados do campo de jogo. O
pedido de tempo podera também ser solicitado através de aparelhos desde que
devidamente autorizados para uso durante o jogo.

[Nota: ndo é permitido solicitar um pedido de tempo apds a concessGo de um tiro de
pénalti]

WP 13.2 - O jogo sera reiniciado com um sonido de apito do arbitro pela equipe com a
posse de bola colocando a bola em jogo na linha ou atras da linha de meio campo, exceto
se o tempo tiver sido pedido antes da um tiro de escanteio, sendo que o tiro sera
mantido.

[Nota: o cronémetro de posse de bola recomeca do mesmo momento em que foi
solicitado o pedido de tempo.]

WP 13.3 - Se o técnico da equipe com a posse de bola solicita um tempo adicional, ao
qual nao tem direito, o jogo € interrompido e reiniciado por um jogador da equipe
adversaria colocando a bola em jogo na linha de meio campo.

WP 13.4 - Se o técnico da equipe sem a posse de bola faz um pedido de tempo, o jogo
sera interrompido e sera concedido um tiro de pénalti a favor da equipe adversaria.

WP 13.5 - No reinicio ap6és um pedido de tempo, os jogadores irao se posicionar em
qualquer posicao no campo de jogo, sujeitos as regras relativas aos tiros de escanteio.
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WP 14 O INiCIO DO JOGO

WP 14.1 - A equipe relacionada em primeiro lugar na tabela oficial usara gorros brancos
ou gorros simbolizando seus paises e iniciardao o jogo no lado esquerdo da mesa de
controle. A outra equipe usara gorros azuis ou de cores contrastantes e comecarao o jogo
no lado direito da mesa de controle.

WP 14.2 - No inicio de cada periodo (quarto), os jogadores se posicionardo em suas
respectivas linhas de gol, distantes 1 metro um do outro e pelo menos a 1 metro distante
das traves. Nao mais do que dois jogadores poderao ficar entre as traves. Nenhuma parte
do corpo dos jogadores acima do nivel da agua podera estar além da linha de gol.

[Nota: nenhum jogador poderd puxar a linha de fundo e o jogador que disputar a posse
bola ndo deverd apoiar seu pé na meta com o intuito de impulsionar-se no inicio ou

reinicio do jogo.]

WP 14.3 - Quando os arbitros estiverem satisfeitos com o alinhamento das equipes, um
deles apitara para o inicio e em seguida ativara o sistema de soltura de bola ou lancara a
bola no campo de jogo, na linha de meio de campo.

WP 14.4 - Se a bola for lancada ou solta dando uma vantagem clara a uma das
equipes, o arbitro devera solicitar a bola e concedera um tiro neutro na linha de meio de
campo.

WP 15 METODOS DE SE MARCAR GOLS

WP 15.1 - Um gol deve ser marcado quando a bola ultrapassar totalmente a linha de gol
entre as traves e abaixo do travessao superior.

WP 15.2 - Um gol pode ser marcado de qualquer local do campo jogo.

WP 15.3 - Um gol podera ser marcado com qualquer parte do corpo exceto com o punho
cerrado. Um gol podera ser marcado driblando a bola para dentro da meta. No inicio ou
reinicio do jogo, pelo menos dois jogadores (ndao importa de qual equipe com
excecao do goleiro defensor) poderao tocar ou manusear a bola intencionalmente,
exceto na cobranca de:

a. um tiro de pénalti;

b. um tiro livre cobrado por um jogador para dentro da sua propria meta;

c. um chute direto de um tiro de meta;

d. um chute imediato de um tiro livre marcado fora dos 6 metros; ou

e. um tiro livre concedido e cobrado fora dos 6 metros quando um jogador tiver
visivelmente colocado a bola em jogo;

f. um chute imediato decorrente do tiro de escanteio.

[Nota: um gol poderd ser marcado quando um jogador chutar imediatamente fora da
drea dos 6 metros apods ser concedido um tiro livre a favor da sua equipe por uma falta
cometida fora da drea dos 6 metros. Se o jogador colocar a bola em jogo, um gol poderd
ser marcado apos balancar a bola (simular um chute) ou nadar com a bola.
Apos ter sido concedido um tiro de escanteio e um jogador colocar a bola em jogo, um
gol pode ser marcado apoés balancar a bola (simular um chute) ou nadar com a bola. Ao
reiniciar o jogo, um gol ndo poderd ser marcado diretamente em relacdo a esta Regra
apos:

a. disputa de bola ou inicio do quarto

b. pedido de tempo

c. gol ter sido marcado
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d. ferimento, sangramento inclusive

e. reposicdo de gorro

f. solicitacdo da bola pelo arbitro ou concess@o de um tiro neutro
g. saida da bola pela linha lateral

h. qualquer outra demora.]

WP 15.4 - Um gol deve ser validado caso os 20 ou 30 segundos de posse de bola expire,
ou seja, da forma que for aplicavel ou o tempo efetivo de jogo de cada quarto quando a
bola estiver em voo e entra na parte interna da meta.

[Nota: Na conformidade desta Regra, caso a bola entre na meta apods atingir a trave,
travessao superior, goleiro, ou outro jogador da defesa, e/ou ricocheteia da dgua, um gol
deve ser assinalado. Se a bola for manuseada ou tocada intencionalmente por um jogador
atacante na sua trajetdoria a meta apds o final do quarto ter sido sinalizado, o gol ndo
serd assinalado.

Se a bola estiver em véo na direcGo a meta na conformidade desta Regra e o goleiro ou
outro jogador de defesa abaixa a meta, ou dentro da drea dos 6 metros um jogador de
defesa que ndo seja o goleiro interrompe a trajetoria da bola com as duas mdos ou
bracos ou dda um soco na bola para impedir que o gol seja marcado, o drbitro deve
conceder um tiro de pénalti, caso na opinido dele a bola teria entrado na meta se a
infracdo ndo tivesse ocorrido.

Se a bola estiver em voo na trajetdria a meta na conformidade desta Regra e aterrissar
na dgua e apos flutua completamente para dentro da meta, o drbitro somente deverd
considerar o gol se a bola flutuar imediatamente dentro da meta em decorréncia da acdo
imediata apds o chute. ]

WP16 O REINICIO APOS UM GOL

WP 16.1 - Apds um gol ter sido marcado, os jogadores deverao se posicionar em
qualquer lugar dentro das suas respectivas metades do campo de jogo. Nenhuma parte do
corpo do jogador acima da superficie da agua deve estar além da linha de meio de
campo. Um dos arbitros deve reiniciar o jogo através de um sonido de apito. Naquele
momento do reinicio, o tempo efetivo de jogo sera retomado quando a bola sair da mao
de um jogador da equipe que tenha sofrido por ultimo um gol. O reinicio do jogo nao
efetuado na conformidade desta Regra deve ser repetido.

WP 17 OS TIROS DE META

WP 17.1 - Um tiro de meta deve ser concedido quando a bola tiver passado:

a. por inteiro pela linha de gol excluindo a area entre as traves laterais e abaixo do
travessao superior, tendo sido tocada por Ultimo por qualquer jogador que nao seja o
goleiro da equipe defensora;

b. completamente pela linha de gol excluindo a area entre as traves laterais e abaixo do
travessao superior, ou atingir as traves, travessao ou no goleiro da equipe defensora
direto de um:

(i) tiro livre concedido dentro da area dos 6 metros;

(i1) tiro livre concedido fora da area dos 6 metros, que nao foi cobrado de acordo
com as Regras;

(ili)  tiro de meta nao cobrado imediatamente.

WP 17.2 - Um tiro de meta devera ser cobrado por qualquer jogador da equipe em
qualquer local dentro da area de 2 metros. Um tiro de meta ndao cobrado na
conformidade desta Regra devera ser repetido.
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[Nota: O tiro de meta deverd ser cobrado pelo jogador mais préoximo da bola. NdGo poderd
haver demora indevida na cobranca de um tiro livre, tiro de meta ou tiro de escanteio,
que devem ser executados de maneira tal possibilitando a todos os jogadores observar a
bola sair da méo do jogador que efetua a cobranca. Normalmente, jogadores cometem
um erro por demorar quando da cobranca, por ndo observarem o que estd previsto na WP
20.4, que permite ao cobrador driblar e nadar com a bola antes de passd-la a outro
jogador. A cobranca, assim, pode ser efetuada imediatamente, mesmo que o cobrador
ndo tenha para quem passar a bola naquele momento. Nesse caso, o jogador pode
efetuar a cobranca, soltando a bola para baixo, na superficie da dgua (figura 1), ou
jogando a bola para o alto (figura 2) e entdo nadar com a bola ou driblar a mesma. Em
ambos os casos, a cobranca deve ser efetuada de forma visivel a todos os jogadores. ]

Regras de Polo Aquatico

Figura 1 Figura 2

v

WP 18 OS TIROS DE ESCANTEIO

WP 18.1 - Um tiro de escanteio deve ser concedido quando a bola passar completamente
pela linha de gol excluindo a area interna da meta, ou seja, entre as traves laterais e
embaixo do travessao superior, tendo sido tocada por ultimo pelo goleiro defensor ou de
forma intencional remetida/ direcionada por um jogador defensor acima da linha de gol.

WP 18.2 - O tiro de escanteio deve ser cobrado por um jogador da equipe atacante na
linha de 2 metros no lado mais proximo por onde a bola saiu. A cobranca nao precisa ser
feita pelo jogador mais proximo, mas devera ser feita sem demora indevida.

[Nota: Para métodos de cobrancas de tiros, vide WP 17.2.]

WP 18.3 - Durante a cobranca de um tiro de escanteio, nenhum jogador da equipe
atacante deve estar dentro da area dos 2 metros.

WP 18.4 - Um tiro de escanteio cobrado de maneira incorreta ou antes que os jogadores
de ataque tenham deixado a area dos 2 metros, deve ser recobrado.

WP 19  OS TIROS NEUTROS
WP 19.1 - Um tiro neutro deve ser concedido quando:

a. no inicio de um periodo (quarto), um arbitro decide que a bola foi lancada de forma
tal que tenha resultado em vantagem para uma das equipes;

b. um ou mais jogadores de equipes opostas cometem uma falta simples ao mesmo
tempo, de forma que fica impossivel para o arbitro definir quem cometeu a falta
primeiro;

c. os dois arbitros apitam ao mesmo tempo falta simples para as duas equipes;

d. nenhuma das equipes tem a posse de bola e um ou mais jogadores de equipes opostas
cometem uma falta de expulsao ao mesmo tempo. Deve ser concedido um tiro neutro
apos a expulsao dos jogadores infratores;

e. a bola atinge ou resvala num obstaculo colocado acima.
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WP 19.2 - No momento de um tiro neutro, um arbitro deve lancar a bola no campo de
jogo aproximadamente na mesma posicao lateral proxima ao local onde houve a
ocorréncia de maneira que permita aos dois jogadores de cada equipe a mesma chance
de alcancar a bola. Um tiro neutro concedido dentro da area dos 2 metros sera cobrado
na linha dos 2 metros.

WP 19.3 - Se no momento de um tiro neutro o arbitro for de opinidao de que a bola foi
lancada de forma tal que resulte em vantagem a uma das equipes, ele devera solicitar a
bola e repetir a cobranca.

WP 20 OS TIROS LIVRES

WP 20.1 - Um tiro livre deve ser cobrado de qualquer local onde a bola estiver, exceto se
a falta for cometida por um jogador defensor dentro da sua respectiva area dos 2 metros,
ocasiao em que o tiro livre deve ser cobrado na linha dos 2 metros, no lado oposto onde a
falta ocorreu.

WP 20.2 - Um jogador ao qual foi concedido um tiro livre deve colocar a bola em jogo
imediatamente, passando ou chutando inclusive, se permitido pelas Regras. Deve ser
considerada uma infracdo caso um jogador que estiver plenamente em condicoes de
cobrar o tiro livre nao o faca. Um jogador da defesa que tiver cometido uma falta deve
afastar-se do jogador que efetuara a cobranca do tiro livre antes de levantar um braco
para bloquear um passe ou um chute. Um jogador que nao fizer isso sera expulso por
“interferéncia” de acordo com a Regra WP 22.5

WP 20.3 - A responsabilidade de passar a bola para o jogador que fara a cobranca do tiro
livre é da equipe para qual o tiro livre foi concedido.

WP 20.4 - O tiro livre deve ser cobrado de maneira tal que possibilite a todos os
jogadores observar a bola deixando a mao do cobrador, ao qual também sera permitido
driblar a bola ou nadar com a bola antes de passa-la a outro jogador, ou chutar, quando
permitido. A bola devera ser considerada em jogo imediatamente quando deixar a mao do
jogador que efetuar a cobranca do tiro livre.

[Nota: Para métodos de efetuar cobrancas, vide nota em WP 17.2.]
WP 21 FALTAS SIMPLES

WP 21.1 - Deve ser considerada falta simples cometer qualquer uma das seguintes
infracoes (WP 21.2 a WP 21.17), que devem ser punidas com a concessao de um tiro livre
a equipe adversaria.

[Nota: Os drbitros tem que conceder falta simples de acordo com as Regras para permitir

a equipe atacante desenvolver uma situacdo de vantagem. Entretanto, terdo que levar
em considerac@o a circunstancia especial prevista na Regra WP 7.3 (Vantagem). ]

WP 21.2 - Avancar além da linha de gol no inicio de um periodo (quarto), antes que o
arbitro tenha assinalado para autorizar o inicio do periodo. O tiro livre sera cobrado no
local da falta ou, se a bola nao tiver sido lancada no campo de jogo, na linha de meio
campo.

WP 21.3 - Impulsionar um jogador no inicio de um periodo ou a qualquer momento
durante o jogo.

WP 21.4 - Segurar ou dar impulso da meta, segurar ou dar impulso das bordas laterais ou
da linha de fundo da piscina durante o jogo em andamento ou no inicio de um periodo.

WP 21.5 - Tomar parte ativa do jogo estando em pé no fundo da piscina, andar quando o
jogo estiver em andamento ou saltar impulsionando-se do fundo da piscina para manusear
a bola ou atacar um adversario. Essa Regra nao se aplicara ao goleiro enquanto ele
estiver dentro da area dos 6 metros.
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WP 21.6 - Afundar ou manter afundada a bola quando atacado.

[Nota: E uma falta simples manter ou segurar a bola embaixo d’dgua, quando atacado,
mesmo se o jogador de posse da bola tiver a bola afundada como resultado de uma acdo
do adversdrio (figura3). Ndo faz diferenca se a bola foi afundada contra a vontade do
jogador. O que importa é que a falta serd concedida contra o jogador que estava em
contato com a bola no momento em que ela foi afundada. E importante lembrar que a
falta so6 ocorre quando o jogador com a posse da bola for atacado. Assim, se o goleiro
submerge da dgua para defender uma bola e na descida coloca a bola embaixo d’dgua,
ele ndo cometeu falta. Mas se o goleiro segura a bola embaixo d’dgua quando atacado
por um adversdrio, ele comete uma violacdo dessa Regra e se sua ac@o evitar um gol
eminente deve ser concedido um tiro de pénalti na conformidade da WP 23.2.]

Figura 3

N

/4

WP 21.7 - Golpear a bola com o punho cerrado. Essa Regra nao se aplica ao goleiro
quando estiver dentro da area dos 6 metros.

WP 21.8 - Manusear ou tocar a bola com as duas maos ao mesmo tempo. Essa Regra nao
se aplica ao goleiro quando estiver dentro da area dos 6 metros.

WP 21.9 - Dar impulso ou empurrar um adversario que nao esteja segurando a bola.

[Nota: Empurrar pode ocorrer de vdrias maneiras, inclusive com as mdos (figura 4) ou
com o pé (figura 5). Nas ilustracbées, a penalidade é um tiro livre por ser uma falta
simples. Entretanto, os drbitros devem ter cuidado em diferenciar entre empurrar com o
pé e dar um ponta-pé o que entdo caracteriza uma falta de expulsdo ou até mesmo
brutalidade. Se o pé ainda estiver em contato com o adversario, normalmente é
considerado empurrar, mas se o movimento comeca antes que exista contato com o
adversdrio, entdo geralmente é considerado como ponta-pé.]

(A

Figura 4 Figura 5

WP 21.10 - Permanecer dentro da area dos 2 metros do gol adversario exceto quando
atras da linha da bola. Nao sera falta se um jogador pegar a bola dentro da area dos 2
metros e passar para outro jogador que estiver atras da linha da bola e chutar
imediatamente a meta, antes que o primeiro jogador possa sair da area dos 2 metros.

[Nota: Se o jogador que recebeu a bola ndo chutar ao gol, o jogador que passou a bola
deve deixar a drea dos 2 metros imediatamente para ndo ser penalizado na
conformidade dessa Regra. ]

WP 21.11 - Cobrar um tiro de pénalti de forma diferente da maneira determinada.
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[Nota: Vide WP 24.4 para o método de se cobrar um tiro de pénalti.]

WP 21.12 - Demorar de maneira indevida para cobrar um tiro livre, um tiro de meta ou
um tiro de escanteio.

[Nota: Vide comentdrio na WP 17.2.]

WP 21.13 - Ter tocado por ultimo a bola que sai pela lateral do campo de jogo (inclusive
um rebote da lateral do campo de jogo), exceto no caso de um jogador defensivo
bloquear um chute acima do nivel da lateral do campo de jogo, o que nesse caso sera
concedido um tiro de meta para a equipe que estava na defesa.

WP 21.14 - Para uma equipe que vier a deter a posse de bola por mais de:
(i) 30 segundos efetivos, ou

(ii) 20 segundos no caso de uma expulsao, tiro de escanteio, ou rebote que manteve a
posse de bola depois de um chute da equipe atacante, inclusive depois de um tiro de
pénalti, ou por nao ter chutado ao gol do adversario. O cronometrista de posse
de bola reiniciara o crondmetro:

(a) quando a bola sair da mao do jogador que chutar a meta. Se a bola rebater da
trave, do travessao superior ou no goleiro e volta para o campo, o tempo de posse
nao reiniciara até que a bola esteja de posse de uma das equipes. O
cronometro deve ser reinicializado a partir dos 20 segundos caso a bola
permaneca de posse da equipe atacante. Caso a posse de bola passe a ser da
equipe defensora deve ser reinicializado a partir dos 30 segundos.

(b) quando a bola estiver de posse da equipe defensora, o crondmetro devera ser
reinicializado a partir dos 30 segundos. ”"Posse” nao inclui a bola ser meramente
tocada em voo por um jogador adversario;

(c) quando a bola é colocada em jogo apds a marcacao de uma falta de expulsao em
relacdo ao jogador da defesa, o cronometro devera ser reinicializado a partir dos
20 segundos a nao ser que haja mais do que 20 segundos restantes de posse bola,
sendo entao neste caso nao efetuada a reinicializacao e portanto mantido o tempo
restante;

(d) quando a bola é colocada em jogo apods a cobranca de um tiro de pénalti ou tiro de
escanteio sem que haja troca de posse de bola o crondmetro deve ser
reinicializado a partir dos 20 segundos;

(e) quando a bola é colocada em jogo apds a cobranca de um tiro de pénalti que
resultou em troca de posse de bola, tiro de meta ou tiro neutro, o crondmetro
deve ser reinicializado a partir dos 30 segundos;

Cronometros visiveis deverao mostrar o tempo de maneira decrescente (ou seja, mostrar
o tempo restante de posse).

[Nota: O cronometrista e os drbitros decidirdo se houve um chute a meta ou ndo, mas os
drbitros terdo a decisdo final].

WP 21.16 - Perder tempo.

[Nota: E permitido ao drbitro sempre conceder uma falta simples na conformidade dessa
Regra antes do término dos 30 segundos de posse de bola.

Se o goleiro é o unico jogador da equipe na metade do seu campo de jogo, claramente
serd perda de tempo o goleiro receber a bola de um jogador da sua equipe que estiver na
outra metade do campo de jogo.

No ultimo minuto do jogo, os drbitros tem que ter certeza que ndo had perda intencional

de tempo antes de aplicar essa Regra. ]
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WP 21.17 - Simular sofrer falta.

[Nota: Simulacdo significa uma acdo executada por um jogador com a intencao
aparente de levar um drbitro a conceder uma falta de forma incorreta contra
um jogador adversdrio. O drbitro pode aplicar um cartdo amarelo contra uma equipe
por simulacdo repetida e pode aplicar WP 22.13 (persistir em cometer faltas) para punir
jogadores infratores. ]

WP 22  FALTAS DE EXPULSAO

WP 22.1 - Devera ser uma falta de expulsiao cometer qualquer uma das seguintes
infracdes (WP 22.4 a WP 22.18), as quais devem ser punidas (exceto previsto de outra

forma nas Regras) com a concessao de um tiro livre para a equipe adversaria e a expulsao
do jogador que cometer a falta.

WP 22.2 - O jogador expulso deve se dirigir a sua area de reentrada sem sair da agua. Um
jogador expulso/excluido que vier a sair da agua (a nao ser apos a entrada de um
substituto) sera considerado culpado de infracdo conforme Regra WP 22.13 (Ma conduta).

[NOTA: Um jogador expulso (inclusive aquele que foi excluido pelo restante do jogo)
deverd permanecer na dgua e se dirigir (o que inclui nadar submerso) a sua drea de
reentrada sem interferir no andamento do jogo. O jogador deixard o campo de jogo por
qualquer lugar e nadard para a sua drea de reentrada desde que o jogador ndo interfira
no alinhamento das metas.

Ao chegar a drea de reentrada, o jogador expulso deverd ficar visivel acima da
superficie da dgua antes que o mesmo (ou um substituto) deva ser permitido retornar de
acordo com as Regras. Entretanto, ndo serd necessdrio que o jogador expulso permaneca
na drea de reentrada esperando a chegada de um substituto. ]

WP 22.3 - Ao jogador expulso ou um substituto deve ser autorizada a reentrada ao campo
de jogo apos a primeira das seguintes ocorréncias ou seja quando:

a. ao término dos 20 segundos de expulsdo, no qual o secretario levantara a
bandeira correspondente desde que o jogador expulso esteja, ou ja tenha
chegado a area de reentrada de acordo com as Regras;

b. da marcacao de um gol;

C. a equipe do jogador expulso recuperar a posse de bola (o que significa retomar o
controle da bola), no qual o arbitro da defesa devera sinalizar sua reentrada
acenando com a mao;

d. for concedido um tiro livre ou um tiro de meta a equipe do jogador expulso, a
sinalizacdo do arbitro neste sentido confirma a autorizacdo de reentrada,
desde que o jogador expulso ja esteja na area de reentrada de acordo com as
Regras.

Sera permitido ao jogador expulso ou um substituto entrar no campo de jogo pela area
de reentrada de expulsao, desde que:

a. o jogador tenha sido autorizado pela mesa de controle ou por um dos arbitros;

b. 0 jogador nao salte na agua ou tome impulso da borda da piscina ou do campo de
jogo;

C. o0 jogador nao afete o alinhamento da meta;

d. o jogador que tenha sido expulso previamente tenha chegado a area de reentrada

de sua equipe, proxima a sua linha de gol, exceto entre os periodos, apds um gol
ou durante um pedido de tempo;
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e. apos ter sido marcado um gol, um jogador expulso ou um substituto poderao
reentrar no campo de jogo por qualquer lugar.

Essas recomendacoes devem também ser aplicadas em relacdao a entrada de um
substituto quando o jogador expulso tiver cometido sua terceira falta pessoal ou tenha
sido excluido de outra forma pelo restante do jogo de acordo com as Regras.

[NOTA: Um jogador expulso nd@o deverd ser autorizado a reentrar por um dos drbitros e
nem pelo secretdrio ao término dos 20 segundos de expulsdo até que o jogador esteja na
sua drea de reentrada. Isso deve também ser aplicado na reentrada de um substituto que
substituira um jogador excluido pelo restante do jogo. Caso um jogador expulso ndo
retorne a drea de reentrada, um substituto ndo deverd ser autorizado a entrar até que
ocorra um gol, ou ao final de um periodo ou durante um pedido de tempo.

A responsabilidade inicial de sinalizar a reentrada de um jogador expulso ou um
substituto é do drbitro de defesa. Entretanto, o drbitro de ataque poderd ajudar nesse
sentido e a sinalizacGo de ambos serad vdlida. Se um drbitro suspeitar de uma reentrada
irregular ou o juiz de gol sinalizar que isso ocorreu, o drbitro deve antes ter certeza de
que o outro drbitro néGo autorizou a reentrada.

Antes de sinalizar a reentrada de um jogador expulso ou de um substituto, o drbitro da
defesa deverd aguardar momentaneamente, caso o drbitro de ataque sinalize para
restaurar a posse da bola para a equipe adversdria.

Uma troca de posse de bola ndo ocorre meramente devido ao término de periodo. Um
jogador expulso ou um substituto deve estar apto a reentrar no campo de jogo se a sua
equipe ganhar a posse de bola durante a disputa realizada no inicio do periodo
seguinte. Se um jogador for expulso ao término de um periodo, os drbitros e o
secretdrio deverdo ter certeza de que as equipes tenham o numero correto de
jogadores antes de sinalizar o reinicio].

WP 22.4 - Para um jogador que sair da agua ou sentar ou ficar de pé nas escadas ou na
borda da piscina durante o jogo, exceto em caso de acidente, lesao, doenca ou com
autorizacao do arbitro.

WP 22.5 - Interferir na cobranca de um tiro livre, tiro de meta ou tiro de escanteio,
inclusive:

a. atirar para longe ou segurar a bola intencionalmente para evitar o progresso
normal do jogo;
b. qualquer tentativa de manusear a bola antes que a mesma tenha deixado a mao do

jogador que ira efetuar a cobranca;

[NOTA: Um jogador ndo sera penalizado na conformidade dessa Regra caso ndo ouca o
apito por estar submerso. Os drbitros devem decidir se as acbées do jogador foram
intencionais.

Interferir em uma cobranca acontece de maneira indireta quando a bola é obstruida,
atrasada ou evitada de ser alcancada pelo jogador que fard a cobranca, ou pode ocorrer
quando a execucdo do tiro sofre interferéncia de um adversdrio que bloqueia a direcdo
do arremesso (figura 6), desestabilizando a movimentacao do cobrador (figura 7) ou por
um adversdrio cometendo uma falta na conformidade da WP 20.2. Para interferéncia na
cobranca de um tiro de pénalti , vide também WP 22.17]
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Figura 6 Figura 7

WP 22.6 - Tentar bloquear um passe ou um chute com as duas maos fora da area dos 6
metros.

WP 22.7 - Jogar agua no rosto do adversario intencionalmente.

[NOTA: Jogar dgua normalmente é usado como uma tatica desleal, mas normalmente so é
penalizada na situag@o obvia quando os jogadores estiverem um em frente ao outro (vide
figura 8). Entretanto, isso pode acontecer de maneira menos obvia quando um jogador
produz de forma deliberada, uma cortina de dgua com um braco, aparentemente sem
intencdo alguma, numa tentativa de impedir a visGo do adversdrio que estd prestes a
chutar a meta ou efetuar um passe.

Figura 8

A punicdo por jogar dgua de forma intencional em um adversdrio é expuls@o prevista na
WP 22.7 ou um tiro de pénalti de acordo com a WP 23.2 se o adversdrio estiver dentro da
drea dos 6 metros tentando chutar a meta. A opcdo de marcar um tiro de pénalti ou uma
expulsdo é decidida apenas pela posicdo e pelas acdes do jogador atacante. Estar dentro
ou fora da drea dos 6 metros ndo é um fator determinante.]

WP 22.8 - Impedir ou de alguma maneira tentar impedir a livre movimentacao de um
adversario que nao esteja segurando a bola, incluindo nadar sobre suas costas ou pernas e
seus ombros. “Segurar” é levantar, conduzir ou tocar a bola, mas nao inclui driblar a bola.

[NOTA: Essa Regra também pode ser aplicada para dar vantagem a equipe atacante. Se
estiver ocorrendo um contra-ataque e uma falta for cometida para interrompé-lo, o
jogador infrator serd expulso. A primeira coisa que o drbitro tem que considerar é se o
adversdrio estd segurando a bola, porque se estiver fazendo isso, o jogador que o atacou
ndo pode ser penalizado por “impedir”. Estd claro que o jogador estd segurando a
bola se a mesma estiver aparecendo acima da superficie da dgua (figura 9). O jogador
também estard conduzindo a bola se segurd-la com a mdo ou fazer contato com a mesma
enquanto se sustenta na superficie da dgua (figura10). Nadar com a bola (driblar), como
aparece na figura 11, ndo é considerado como estar segurando.
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Figura 9 Figura 10 Figurall
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Uma maneira comum de impedir é quando o jogador nada sobre as pernas do
adversdrio (figura 12), reduzindo dessa forma o ritmo de movimentacdo do adversdrio e
interferindo com a acdo normal da pernada. Outra maneira é nadar sobre os ombros do
adversdrio. Tem que ser lembrado que a falta que impede o movimento pode ser
cometida pelo jogador que estd de posse da bola. Por exemplo, a figura 13 mostra um
jogador mantendo uma mdo na bola e tentando forcar o adversdrio para longe para obter
mais espaco. A figura 14 mostra um jogador de posse da bola impedindo um adversdrio
usando a cabeca para empurrd-lo. Devem ser tomados cuidados com as figuras 13 e
14, porque qualquer movimento feito de forma violenta pelo jogador com a posse de
bola pode significar golpear o adversdrio ou mesmo brutalidade; as figuras tém a
intencdo de ilustrar o ato de impedir sem qualquer movimento violento. Um jogador
pode também cometer uma infracdo no sentido de impedir mesmo se ndo estiver
segurando ou tocando na bola. Figura 15 mostra um jogador bloqueando de forma
intencional o adversdrio com seu corpo e com as mdaos por baixo, tornado impossivel o
acesso a bola. Essa falta normalmente é cometida nas laterais do campo de jogo.

Vi

Figura 12 Figura 13

\
)\
LS o

Figura 14

Figura 15

e |

WP 22.9 - Segurar, afundar ou puxar um adversario que nao esteja segurando a bola.
”Segurar” é levantar, conduzir ou tocar a bola, mas nao inclui driblar a bola.
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[NOTA: E muito importante a aplicacdo correta dessa Regra tanto para o
desenvolvimento do jogo quanto para que o mesmo termine de forma apropriada e com
um resultado justo. A Regra é clara e explicita e s6 pode ser interpretada de uma
maneira: segurar (figura 16), afundar (figura 17) ou puxar (figura 18) um adversdrio que
ndo esteja segurando a bola é uma falta de expulsdo. E fundamental que os drbitros
apliquem essa Regra de forma correta, sem interpretacées arbitrdrias, para assegurar
que os limites do jogo ndo sejam excedidos. Além disso, os drbitros devem saber que uma
infracdo em relacgo a WP 22.9 dentro da drea dos 6 metros que impeca um gol
emeninete serd penalizada com a marcacdo de um tiro de pénalti.]

Regras de Polo Aquatico

Figura 16 Figura 17 Figura 18

WP 22.10 - Usar as duas maos para segurar um adversario que nao esteja segurando a
bola em qualquer lugar do campo de jogo.

WP 22.11 - Ap6s uma troca de posse de bola, para o jogador defensor cometer uma falta
em qualquer jogador da equipe com a posse da bola, em qualquer lugar na metade do
campo da equipe atacante.

[NOTA: Essa Regra serd aplicada se a equipe que perdeu a posse de bola tentar restringir
o ataque da outra equipe fazendo uma falta em qualquer jogador atacante antes que ele
passe a linha de meio campo.]

WP 22.12 - Dar ponta-pé ou golpear um adversario de forma intencional ou fazer
um movimento desproporcional com essa intencao.

[NOTA: A infracdo de dar pontapé ou golpear pode ser vista de vdrias formas, inclusive
ser cometida por um jogador que esteja de posse da bola ou por um jogador adversdrio;
a posse da bola ndo é um fator determinante. O que importa é a acdo do jogador
infrator, inclusive se ele faz movimentos desproporcionais na tentativa de dar ponta pé
ou golpear, mesmo que ndo consiga efetuar o contato.

Uma das acées mais graves de golpear é dar cotoveladas para trds (figura 19), que pode
resultar numa grave les@o no adversdrio. Da mesma forma, pode ocorrer uma grave lesd@o
quando um jogador intencionalmente dd uma cabecada no rosto de um adversdrio que o
estd marcando de perto. Nessas circunstancias, o drbitro tera como legitimar a punicdo
ao jogador infrator na conformidade da WP 22.14 (Brutalidade) ao invés do previsto na
WP 22.12.]

Figura 19
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WP 22.13 - Ser considerado culpado por ma-conduta, incluindo o uso de linguagem
impropria, violéncia ou persisténcia em cometer faltas agressivas, recusar obediéncia ou
desrespeitar um arbitro ou oficial de arbitragem, ou apresentar um comportamento
contra o espirito das Regras que cause perturbacao, tumulto no jogo. O jogador infrator
sera excluido pelo restante do jogo com substituicdo apos a ocorréncia que vier a
acontecer primeiro como previsto na WP 22.3, e devera sair da area de competicao.

[NOTA: Se um jogador cometer qualquer uma das infracées citadas nessa Regra durante o
intervalo entre os periodos, durante um pedido de tempo ou apos um gol, serd excluido
pelo restante do jogo e um substituto poderd entrar imediatamente antes do reinicio do
jogo ja que todas essas situacées aconteceram naquilo que é considerado intervalo de
tempo. O jogo terd seu reinicio normalmente. ]

WP 22.14 - Cometer um ato de brutalidade (incluindo jogar de maneira violenta,
dar ponta pé, golpear ou tentativa de golpear de maneira maldosa) contra um
adversario ou Oficial de Arbitragem, seja durante o jogo, em qualquer paralisacao,
pedidos de tempo, apds a marcacao de um gol, ou durante os intervalos entre os
periodos do jogo.

Caso isso ocorra durante o jogo, o jogador infrator sera excluido pelo restante do jogo e
tera que se retirar da area de competicao. Um tiro de pénalti sera concedido contra sua
equipe. O jogador infrator sera substituido apds 4 minutos de jogo efetivo.

Caso isso ocorra durante qualquer interrupcao, pedido de tempo, apds um gol ou no
intervalo entre os periodos do jogo, o jogador sera excluido pelo restante do jogo e tera
que se retirar da area de competicao. Nao sera marcado nenhum tiro de pénalti. O
jogador infrator sera substituido apds 4 minutos de jogo efetivo e o jogo sera reiniciado
da maneira normal.

Se os arbitros apitarem faltas por brutalidade ou por jogo violento para jogadores de
ambas as equipes simultaneamente, ambos os jogadores serao excluidos pelo restante do
jogo com substituicao apo6s 4 minutos de jogo efetivo. A equipe que estava de posse da
bola cobrara primeiro um tiro de pénalti, e em seguida a outra equipe cobrara outro tiro
de pénalti. Apds a cobranca do segundo tiro de pénalti, a equipe que tinha a posse de
bola, efetuara o reinicio do jogo com um tiro livre na linha de meio campo ou atras da
mesma.

WP 22.15 - No caso de expulsoes simultaneas de jogadores de equipes opostas durante o
jogo, ambos serao expulsos por 20 segundos. O crondmetro de posse de bola nao sera
reinicializado. O jogo é reiniciado pela equipe que tinha a posse de bola. Se nenhuma das
equipes tinha a posse de bola quando ocorreram as expulsdes simultaneas, o crondmetro
de posse de bola sera reinicializado com 30 segundos e o jogo sera reiniciado com um tiro
neutro.

[NOTA: Ambos os jogadores expulsos na conformidade dessa Regra devem ser permitidos
reentrar na primeira ocorréncia prevista na WP 21.3 ou na proxima troca de posse de
bola.

Se dois jogadores tiverem sido expulsos na conformidade dessa Regra e estiverem aptos a
reentrar, o drbitro da defesa acenard para o jogador tdo logo ele esteja pronto para
reentrar. O drbitro ndo tem que esperar até que ambos os jogadores estejam prontos
para retornar. ]

WP 22.16 - Para um jogador ou um substituto que venha a reentrar no campo de jogo de
maneira impropria, inclusive:

a. sem ter recebido o sinal do secretario ou do arbitro;

b. de qualquer lugar que nado seja sua propria area de reentrada, exceto onde as
Regras permitem substituicao imediata;

C. por pular ou impulsionar da borda ou da parede da piscina do campo de jogo;
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d. por afetar o alinhamento do gol;

e. para um substituto na area lateral que entrar no campo de jogo de forma
incorreta nao seguindo os procedimentos de substituicao na lateral mencionados
nas WP5.6 e WP 5.6.1

Se essa infracao for cometida por um jogador da equipe sem a posse de bola, o jogador
infrator deve ser expulso e sera concedido um tiro de pénalti para a equipe adversaria.

Esse jogador recebera apenas uma falta pessoal, que sera registrada pelo Secretario como
falta de expulsao/ pénalti (EP).

Se essa infracao for cometida por um jogador da equipe com a posse de bola, o jogador
infrator sera expulso e sera concedido um tiro livre a equipe adversaria.

WP 22.17 - Interferir na cobranca de um tiro de pénalti. O jogador infrator sera
excluido pelo restante do jogo com substituicdo na primeira ocorréncia prevista na WP
22.3 e o tiro de pénalti sera mantido ou recobrado como apropriado.

[NOTA: A maneira mais comum de interferir na cobranga de um tiro de pénalti é quando
o0 adversdrio tenta chutar o cobrador no momento da cobranca. E fundamental para os
drbitros terem certeza que todos os jogadores estejam a pelo menos 2 metros
de distdncia do jogador que ird efetuar a cobranca, para evitar que tal interferéncia
aconteca. O drbitro deve também permitir que a equipe defensora se posicione
primeiro.]

WP 22.18 - Para o goleiro defensor que nao se posicionar de maneira correta na linha de
gol na cobranca de um tiro de pénalti apds ter sido ordenado pelo arbitro a fazé-lo. Outro
jogador da defesa ira para a posicao de goleiro, mas sem os privilégios ou limitacdes dele.

WP 22.19 - Quando um jogador for expulso, o periodo de expulsaio comeca
imediatamente quando a bola sai da mao do jogador que cobrar o tiro livre ou quando a
bola for tocada apos a cobranca de um tiro neutro.

WP 22.20 - Se um jogador expulso interferir de forma intencional na jogada, incluindo
afetar o alinhamento das metas, sera concedido um tiro de pénalti para a equipe
adversaria e outra falta pessoal registrada contra o jogador expulso. Se o jogador
expulso nao comecar a deixar o campo de jogo quase que imediatamente, o arbitro
podera considerar isso como interferéncia previstas nessa Regra.

WP 23  FALTAS PENAIS

WP 23.1 - Deve ser uma falta penal cometer qualquer uma das seguintes infracées (WP
23.2 a WP 23.9), que devem ser punidas concedendo um tiro de pénalti a equipe
adversaria.

WP 23.2 - Para um jogador da defesa que cometer qualquer falta dentro da area dos 6
metros que resultaria em um gol eminente.

[NOTA: Em adicdo as demais infracées cometidas que evitem a conclusGo de um gol
eminente, é infrac@o dentro do principio desta Regra para:

a. um goleiro ou outro jogador da defesa que abaixar ou deslocar o gol (figura 20);

b. um jogador da defesa que tentar bloquear um chute ou um passe com as duas mdos
(figura 21);

C. um jogador da defesa que golpear a bola com o punho cerrado (figura 22);

d. um goleiro ou outro jogador da defesa que afundar a bola quando atacado.

E importante observar que enquanto as faltas descritas acima, e outras faltas como
segurar, puxar, impedir, etc, normalmente sdo punidas com um tiro livre (e
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expulsdo, se cabivel), as mesmas se tornam faltas penais se cometidas dentro da drea dos
6 metros por um jogador da defesa para evitar a marcacdo de um gol eminente.

Figura 20 Figura 21

R
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Figura 22

WP 23.3 - Para um jogador da defesa dentro da area dos 6 metros que der ponta pé ou
golpear um adversario ou cometer um ato de brutalidade. Em caso de brutalidade, o
jogador infrator também deve ser excluido pelo restante do jogo, e um substituto entrara
no campo de jogo decorridos 4 minutos de jogo efetivo, além de um tiro de pénalti ser
concedido. Se o jogador excluido for o goleiro, um goleiro reserva podera ser trocado por
outro jogador, de acordo com WP 5.6.

WP 23.4 - Para um jogador expulso interferir na jogada de forma intencional, inclusive
afetar o alinhamento da meta.

WP 23.5 - Para um goleiro ou qualquer outro jogador da defesa abaixar o gol totalmente
com a intencdao de evitar um gol eminente. O jogador infrator deve ser excluido
pelo restante do jogo, com substituicao na primeira ocorréncia prevista na WP 22.3.

WP 23.6 - Para um jogador ou um substituto que nao estejam aptos a participar naquele
momento do jogo na conformidade das Regras entrar no campo de jogo. O jogador
infrator deve ser excluido pelo restante do jogo com substituicao. O substituto entrara
no campo de jogo apos a primeira ocorréncia prevista na WP 22.3.

WP 23.7 - Para o técnico, ou qualquer outro auxiliar da equipe sem a posse de bola,
solicitar um pedido de tempo. Nenhuma falta pessoal deve ser registrada por essa
infracao.

WP 23.8 - Para o técnico ou qualquer auxiliar da equipe ou jogador agirem com a

intencao de evitar um gol eminente ou de retardar o andamento do jogo. Nenhuma falta
pessoal deve ser registrada por essa infracdao ao técnico ou auxiliar.
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WP 23.9 - Para um jogador da defesa que a venha a impedir o jogador atacante por tras
dentro da area de 6 metros quando o jogador atacante estiver de frente para a meta e
efetuando uma acao de chute, a nao ser que o jogador da defesa tenha somente contato
com a bola. Caso as acoes do jogador da defesa impeca que um chute seja efetuado pelo
jogador de ataque, um pénalti também tem que ser marcado.

Regras de Polo Aquatico

[NOTA: Os drbitros tem que conceder um pénalti a nGo ser que o gol seja marcado pelo
jogador de ataque.}

WP 23.10 - Se, no ultimo minuto do jogo, um tiro de pénalti for concedido para uma das
equipes, o técnico podera escolher por manter a posse de bola e ser concedido um tiro
livre. O cronometrista devera reinicializar o cronémetro de posse de bola a partir dos 30
segundos.

[NOTA: E obrigacdo do técnico sinalizar claramente sem demora se a equipe prefere
manter a posse de bola na conformidade dessa Regra.]

WP 24  TIROS DE PENALTI

WP 24.1 - Um tiro de pénalti deve ser cobrado por qualquer jogador da equipe para o
qual o mesmo foi concedido de qualquer lugar na linha dos 5 metros do adversario.

WP 24.2 - Todos os jogadores deverao sair da area dos 5 metros e ficar a pelo menos 2
metros do cobrador do tiro de pénalti. Em cada um dos lados do cobrador, um jogador da
equipe defensora tera direito a tomar posicao primeiro. O goleiro defensor devera estar
posicionado entre as traves e nenhuma parte do corpo além da linha de gol ao nivel da
superficie da agua. Caso o goleiro esteja fora da agua, outro jogador podera tomar seu
lugar, mas sem os privilégios e limitacoes do goleiro.

WP 24.3 - Quando o arbitro que estiver no controle da cobranca estiver satisfeito com a
posicao dos jogadores, sinalizara para que o tiro seja cobrado, apitando e abaixando
simultaneamente o braco da posicao vertical para a horizontal.

[NOTA: Abaixar o braco ao mesmo tempo em que apita torna possivel sob qualquer
condicdo, mesmo com torcedores barulhentos, efetuar a cobranca de acordo com as
Regras. Quando o braco é erguido, o cobrador ird se concentrar porque sabe que o sinal
serd dado imediatamente. ]

WP 24.4 - O cobrador devera estar de posse da bola e deve chutar imediatamente em um
movimento ininterrupto em direcdo a meta. O cobrador pode executar o chute
levantando a bola da agua (figura 23) ou com ela na mao para cima (figura 24), e a bola
pode ser colocada atras na preparacao do chute direto a meta, desde que o movimento
continuo nao seja interrompido antes que saia da mao do cobrador.

[NOTA: Néo hd nada na Regra que impeca o cobrador estar de costas para o gol enquanto
executa um movimento de meio giro ou de giro completo.

Figura 23 Figura 24
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WP 24.5 - Se a bola rebater da trave, do travessao superior ou do goleiro, a mesma
continua em jogo, nao sera necessario que outro jogador manuseie ou toque na bola
antes de um gol ser marcado.

WP 24.6 - Se no exato momento que um arbitro concede um tiro de pénalti o
cronometrista apita o final de um periodo, todos os jogadores exceto o cobrador e o
goleiro da defesa deverdo sair da agua antes da cobranca. Nesse caso, a bola sera
considerada como fora de jogo se rebater da trave, do travessao ou do goleiro.

WP 25  FALTAS PESSOAIS

WP 25.1 - Sera registrada uma falta pessoal contra qualquer jogador que cometer uma
falta de expulsao ou falta penal. O arbitro deve sinalizar o niumero do gorro do jogador
infrator ao secretario.

WP 25.2 - Ao receber a terceira falta pessoal, um jogador sera excluido pelo restante do
jogo com substituicao apos a primeira ocorréncia citada em WP 22.3. Se a terceira falta
pessoal for um pénalti, a entrada do substituto deve ser imediata.

WP 26  ACIDENTES, LESOES E DOENGA

WP 26.1 - Um jogador sé podera sair da agua, ou sentar-se ou ficar de pé nas escadas ou
na borda da piscina durante o jogo em caso de acidente, lesao, doenca ou com a
autorizacado de um arbitro. Um jogador que tenha saido da agua de maneira normal
podera reentrar pela sua area de reentrada numa parada apropriada, com a permissao de
um arbitro.

WP 26.2 - Se um jogador estiver sangrando, o arbitro deve ordenar que o jogador saia da
agua imediatamente com a entrada imediata de um substituto e o jogo deve prosseguir
sem interrupcao. Uma vez que o sangramento tenha parado, o jogador podera ser
substituido durante o andamento normal do jogo.

WP 26.3 - Caso venha ocorrer um acidente, lesao ou doenca, que nao seja sangramento,
um arbitro podera, ao seu critério, suspender o jogo por nao mais do que trés minutos, e
neste caso o arbitro orientara o cronometrista sobre em que momento a contagem de
tempo ira iniciar.

WP 26. 4 - Caso o jogo seja interrompido em decorréncia de um acidente, lesao, doenca

ou sangramento, ou por outro motivo de forca maior, a equipe que estava com a posse da
bola no momento da parada deve colocar a bola em jogo no local onde ocorreu a
interrupcao.

WP 26.5 - Exceto nas circunstancias previstas na WP 26.2 (sangramento), o jogador nao
deve participar mais do jogo caso um substituto tenha entrado.
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WPAG CATEGORIAS POR IDADE

WPAG 1 - Todos os jogadores estao aptos a participar nas suas categorias, de acordo com

seus grupos por idade, de 1 de Janeiro a meia-noite de 31 de Dezembro do ano da
competicao.

WPAG 2 - Os grupos por idade para meninos e meninas no P6lo Aquatico sao os seguintes:
« 15 anos de idade e abaixo

* 16,17 e 18 anos de idade
e 19 e 20 anos de idade

A idade para o Campeonato Mundial Juvenil é de 18 anos e abaixo e para o Campeonato
Mundial de Juniores é de 20 anos e abaixo.

FR 7 PISCINAS PARA POLO AQUATICO

FR 7. 1 Exigéncias gerais: Dimensdes e Equipamentos para Polo Aquatico conforme

detalhado no Campo de Jogo para Jogos Olimpicos e Campeonatos Mundiais. Vide
Diagrama sobre Polo Aquatico, Anexo 4

FR 7. 2 Campo de Jogo: A distancia entre as linhas de gol nao deve ser de 30 metros para
jogos masculinos e 25 metros para jogos femininos. A largura do campo de jogo nao deve
ser inferior a 10 metros nem superior a 20 metros. A margem ou limite do campo de jogo
deve ser colocado 30 centimetros atras contados da parte frontal da linha gol. A largura
do campo de jogo deve ter 20 metros. A profundidade da agua nao deve consistentemente
ser menor do que 1,80 metros e de preferencia 2,00 metros. De forma geral o campo de
jogo incluindo a area de gol devera ser de 30m x 25m para homens e 25m x 20m para
mulheres.

FR 7. 3 A temperatura da agua nao deve ser menor do 26 graus centigrados com
tolerancia de + 1 ou -1 grau.

FR 7. 4 A Intensidade da luz nao podera ser menor do que 600 lux.

FR 8 PISCINAS PARA POLO AQUATICO PARA JOGOS OLIMPICOS E CAMPEONATOS
MUNDIAIS

FR. 8.3 A Intensidade da luz nao podera ser menor do que 1500 lux.

APENDICE A - INSTRUCOES PARA UTILIZACAO DE DOIS ARBITROS

1 - Os arbitros tém o controle total do jogo devem ter poderes iguais para conceder
faltas e pénaltis. Diferencas de opinido dos arbitros nao servirdio como base para
protestos ou apelacoes.

2 - O Comité ou a Organizacdo da competicao que escala/indica os arbitros tem o
dever de designar o lado da piscina em que cada arbitro deve atuar. Os arbitros devem

trocar de lado na piscina antes do inicio de um periodo quando as equipes nao trocam de
lado.
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3 - No inicio do jogo e de cada periodo, os arbitros se posicionarao em suas
respectivas areas dos 6 metros. A sinalizacao de inicio do jogo sera feito pelo
arbitro situado no mesmo lado da mesa de controle.

4 - Ap6s um gol, o apito de reinicio sera dado pelo arbitro que estava no controle da
situacao de ataque quando o gol foi marcado. Antes do reinicio, os arbitros devem
assegurar-se de que todas as substituicoes foram feitas.

5 - Cada arbitro deve ter o poder de declarar faltas em qualquer parte do campo de
jogo, mas cada um deles deve se atentar primeiramente a situacao de ataque a direita
dos mesmos. O arbitro que nao estiver controlando o ataque (arbitro da defesa) deve
manter-se numa posicdo mais proximo ao jogador da equipe atacante que estiver mais
distante da meta atacada.

6 - Quando for concedido um tiro livre, um tiro de meta ou um tiro de escanteio, o
arbitro que tomou a decisao deve apitar e ambos os arbitros devem indicar a
direcao do ataque, permitindo a todos os jogadores saber rapidamente a qual equipe o
tiro foi concedido. Os arbitros devem sinalizar como estipulado no Apéndice B para
indicar a procedéncia da falta que esta sendo por eles concedida.

7 - Se, na opiniao do arbitro, um jogador persiste em jogar de maneira
anti-desportiva ou fazendo simulacoes, o arbitro deve mostrar um cartao amarelo para a
equipe do jogador infrator e apontar o dedo para o jogador infrator. Caso a acao
continue, o arbitro aplicara ao jogador um cartao vermelho de forma visivel tanto para o
campo de jogo quanto a mesa de controle ja que isso € considerado como ma conduta.
Apoés o arbitro sinaliza o nUmero do gorro do jogador expulso a mesa de controle.

8 - A sinalizacao para a cobranca de um tiro de pénalti sera procedida pelo arbitro
do ataque, exceto se o cobrador for canhoto solicitar ao arbitro da defesa que sinalize a
cobranca.

9 - Quando forem concedidos tiros livres simultaneos pelos dois arbitros para a
mesma equipe, o tiro livre deve ser concedido apenas ao jogador que teve a concessao
feita pelo arbitro de ataque.

10 - Quando forem concedidas faltas simples ao mesmo tempo para equipes
diferentes, deve ser concedido um tiro neutro, conduzido pelo arbitro de ataque.

11 - Quando os arbitros assinalarem faltas simultaneas, sendo uma delas uma falta
simples e a outra uma falta de expulsao ou um penal, essas Ultimas devem ser mantidas.

12 - Quando os jogadores de ambas equipes cometem uma falta simultanea de
expulsao durante o jogo, os arbitros devem pedir a bola e se certificarao que claramente
as equipes e a mesa de controle saibam quem esta expulso. O crondometro de posse de
bola nao sera reiniciado e o jogo recomeca com um tiro livre para a equipe que estava
com a posse de bola. Se nenhuma das equipes detinha a posse de bola quando a
falta foi concedida, o cronometro de 30 segundos sera reinicializado e o jogo sera
reiniciado com um tiro neutro.

13 - No caso de marcacbes simultaneas de um tiro de pénalti para ambas equipes, a
primeira cobranca sera feita pela equipe que detinha a posse de bola. Ap6s a cobranca do
segundo tiro de pénalti, o jogo recomecara com a equipe que tinha a posse de bola
através da cobranca de um tiro livre na linha de meio campo ou atras da mesma.
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APENDICE B - SINALIZAGAO A SER UTILIZADA PELOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

Figura A - O arbitro abaixara o braco verticalmente para sinalizar (i) o inicio
do periodo (ii) o reinicio apés um gol (iii) para a cobranca de um tiro de pénalti.

g-‘
|
Figura B - Para apontar com um braco a direcao do ataque e com o outro o

local onde a bola sera colocada em jogo através de um tiro livre, tiro de meta ou tiro de
escanteio.

I Figura C - Para sinalizar um tiro neutro. O arbitro aponta o local onde o tiro

tenha sido concedido, levanta os dois polegares e solicita a bola.

i'
Figura D - Para sinalizar a expulsao de um jogador. O arbitro aponta para o

jogador e movimenta o braco rapidamente em direcdo a linha de fundo do campo de jogo.
Apos 0 mesmo sinaliza o numero do gorro do jogador expulso de forma que seja visivel ao
campo de jogo e a mesa de controle.
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Figura E - Para sinalizar expulsao simultanea de dois jogadores. O arbitro
aponta com as duas maos para os dois jogadores, e sinaliza as expulsdes, conforme
a Figura. D, e depois sinaliza imediatamente os numeros dos gorros dos jogadores.

Figura F - Para sinalizar a exclusao de um jogador por ma-conduta. O arbitro
sinaliza a exclusao na conformidade da figura D (ou figura E, se aplicavel), e apos gira as
maos em torno uma da outra de maneira visivel tanto para o campo de jogo quanto a mesa
de controle, e em adicao aplica o cartao vermelho para o jogador. Depois o arbitro sinaliza
a mesa de controle o numero do gorro do jogador excluido.

»

Figura G - Para sinalizar a exclusao com substituicao apos 4 (quatro) minutos.
O arbitro sinaliza a exclusao de acordo com a figura D (ou figura E se aplicavel) e apos

cruza os bracos de maneira visivel tanto para o campo de jogo quanto a mesa de controle,
em adicao mostra o cartao vermelho para o jogador. Depois o arbitro sinaliza o niUmero do
gorro do jogador excluido a mesa de controle.

Figura H - Para sinalizar a concessao de um tiro de pénalti . O arbitro levanta
um braco mostrando os cinco dedos da mao para cima. Depois, sinaliza 0 numero do gorro

do jogador infrator a mesa de controle.
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Figura | - Para sinalizar um gol marcado. O arbitro apita e aponta
imediatamente para o centro do campo de jogo.

o

Figura J - Para indicar falta de expulsao por segurar um adversario. O arbitro
faz um gesto segurando o pulso de uma das maos com a outra mao.

'
Figura K - Para indicar falta de expulsao por afundar um adversario. O arbitro

faz um gesto movimentando as maos para baixo a partir da horizontal.
ﬂ

u

Figura L - Para indicar falta de expulsdao por puxar um adversario. O arbitro
faz um gesto movimentando as duas maos na vertical na direcao de seu corpo.

Figura M - Para indicar falta de expulsao por dar ponta pé em um
adversario. O arbitro faz um movimento de ponta pé.

A

‘ Figura N - Para indicar falta de expulsao por agredir um adversario. O arbitro
faz um movimento de agressao com o punho cerrado na horizontal.
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‘ Figura O - Para indicar falta simples por empurrar ou tomar impulso de um
adversario. O arbitro faz um gesto de empurrao ou de impulso na posicao horizontal.

)

>

Figura P - Para indicar falta de exclusao por impedir um adversario. O arbitro
faz o movimento horizontal cruzando as maos.

()

Figura Q - Para indicar falta simples por afundar a bola. O arbitro faz um
movimento com a mao para baixo a partir da posicao horizontal.

Figura R - Para indicar falta simples por ficar em pé no fundo da piscina. O
arbitro levanta e abaixa um dos pés.
a

Figura S - Para indicar falta simples na demora em cobrar um tiro livre, tiro
de meta ou tiro de escanteio. O arbitro levanta a mao uma ou duas vezes com a palma

virada para cima.
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Figura T - Para indicar uma falta simples por violacao a regra dos dois metros.
O arbitro sinaliza o numero 2 com os dedos indicador e médio acima da cabeca com o
braco levantado na vertical.

Figura U - Para indicar uma falta simples devido ao término do tempo de
posse de bola. O arbitro movimenta a mao com dois ou trés gestos circulares.

Figura V - Para indicar que é permitido efetuar um chute direto fora da
area dos 6 metros

Figura W - Para um juiz de gol sinalizar o inicio de um periodo ou quarto.

l Figura X - Para um juiz de gol sinalizar uma saida impropria, durante o inicio

do jogo ou dos quartos ou uma reentrada imprépria de um jogador expulso ou substituto.
Regras de Polo Aquatico validas a partir de 10 de Fevereiro de 2019
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Figura Y - Para um juiz de gol sinalizar um tiro de meta ou escanteio.

Figura Z - Para um juiz de gol sinalizar um gol.

. .

2 3 4 5 10
Figura AA - Para indicar o nimero do gorro de um jogador. Para facilitar a comunicacao do
arbitro com os jogadores e o secretario, a sinalizacao é feita quando aplicavel usando as
duas maos quando o nimero for maior que cinco. Uma das maos mostra os cinco dedos e a
outra mostra os dedos que faltam para indicar o nUmero do jogador. Para o nimero dez, é

mostrado um punho cerrado. Se o nimero for maior que dez, uma mao mostra um punho
cerrado e a outra mostra os dedos que faltam para indicar o niumero do jogador.

APENDICE C - REGULAMENTACOES PARA AGOES DISCIPLINARES NO POLO AQUATICO EM
EVENTOS DA FINA

INTRODUCAO: Essas regulamentacdes contém orientacdes basicas para um jogo limpo
(fairplay), um comportamento ético e moral e a disciplina geral no Pélo Aquatico.

Incluem medidas relativas a incidentes envolvendo equipes, Federacdes de Pélo
Aquatico, departamentos de Polo Aquatico das Federacées - membros, jogadores,
Chefes de Equipes e Auxiliares, patrocinadores, espectadores e também os Oficiais de
Arbitragem ou qualquer outra pessoa presente em jogos de Polo Aquatico.

Essas Regulamentacoes estao em uso desde Marco de 2001 e foram substituidas pelo
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Codigo adotado pelo Bureau da FINA em 28 de Marco de 2001.

O objetivo dessa regulamentacao é garantir que o Pélo Aquatico seja praticado de uma
forma leal, sem incidentes ou tumultos, e punir incidentes que possam prejudicar a
imagem do esporte ou causar desrespeito.

ARTIGO 1  SUBORDINADA E COMPLEMENTAR AS REGRAS DA FINA

1.1 - Essas regulamentacdes estao subordinadas e sao complementares a todas as regras
adotadas pela FINA, adotadas nos Congressos realizados pela entidade, e ao Cddigo de
Conduta da FINA.

ARTIGO 2 INFRAGOES CAUSADAS POR OFICIAIS DE ARBITRAGEM

2.1 - A penalidade aplicada a um Oficial, indicado como delegado, arbitro, juiz de gol ou
para atuar na mesa de controle, em qualquer um dos jogos do torneio, sera a retirada
imediata do evento, e um relatorio sera feito ao Bureau da FINA, ou se o Bureau nao

estiver presente, ao Secretario Executivo da FINA, para avaliar a aplicacao de outras
sancoes.

2.2 - Se uma pessoa designada pela FINA como delegado, arbitro, juiz de gol ou atuando
na mesa de controle cometer uma infracao a que se refere essas Regulamentacoes ou ao
Codigo de Conduta da FINA, envolvendo trapaca ou suborno, ou a simples tentativa disso,
sera afastada para sempre.

ARTIGO 3  INFRAGOES CONTRA OS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

3.1 - Qualquer infracao cometida por qualquer atleta e membros da Comissao Técnica
sera punida com a suspensao de, no minimo, 1 (um) jogo até um periodo maximo de 1
(um) ano.

3.2 - Se a infracao incluir agressao fisica, causando ferimentos, ou incluir o uso de
qualquer objeto contundente para ferir, a suspensao minima sera de 1 (um) ano até a
suspensao definitiva do esporte.

3.3 - Se a infracao é uma tentativa de agressao, com o mesmo resultado e acado citada em
3.2, a suspensao minima sera de 3 (trés) jogos até um periodo maximo de 1 (um) ano;

3.4 - As infracoes citadas em 3.1, 3.2 e 3.3 estdao passiveis de penalidade desde
30

minutos antes do inicio do jogo até 30 minutos apos o seu término.

3.5 - Se as infracdes citadas em 3.1, 3.2 e 3.3 forem cometidas por qualquer outra pessoa
que nao seja um atleta ou um membro da equipe, a penalidade minima sera uma
adverténcia ou a retirada do recinto da piscina até a suspensao do direito de
acompanhar qualquer jogo de Pdlo Aquatico por qualquer periodo, inclusive
definitivamente.

3.6 - A penalidade minima citada nesse Artigo 3 sera aumentada em caso de nova ofensa
praticada por qualquer pessoa.

ARTIGO 4 INFRAGOES CONTRA MEMBROS OU CHEFES DE EQUIPE

4.1- Por brutalidade, ou qualquer outra ofensa que nao esteja coberta pelas Regras da
FINA WP 20-22 cometida por um jogador contra outros jogadores ou membros das
equipes, a suspensao minima sera de 1 (um) jogo até o maximo de todos os jogos de Pdlo
Aquatico durante um periodo de 1 (um) ano;
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4.2- Se a infracao for cometida por um membro de equipe contra qualquer jogador ou
membro de equipe, a suspensao minima sera de 1 (um) jogo até uma suspensao para
sempre dos jogos de Pdlo Aquatico;

4.3- Se a infracao for cometida por qualquer outra pessoa, a penalidade minima sera a
retirada da piscina até a suspensao do direito de assistir jogos de Polo Aquatico para
sempre;

4.4 - A penalidade minima citada nesse artigo sera aumentada em caso de nova ofensa
praticada por qualquer pessoa.

ARTIGO 5 OUTRAS INFRAGOES

5.1- Para qualquer infracao cometida por qualquer membro de equipe ou chefe
de equipe contra representantes da midia, espectadores, funcionarios da piscina ou
qualquer outra pessoa presente na instalacdo no momento da jogo, a suspensao minima
sera de 1 (um) ano de todas os jogos de Polo Aquatico até a suspensao do direito de
assistir a qualquer jogo da modalidade para sempre;

5.2- Para declaracdes orais ou escritas feitas de forma desrespeitosa e dirigidas contra a

FINA, Federacao, organizador, ou qualquer outra pessoa, € que nao esteja coberta nesse
Codigo, a penalidade minima sera de suspensao por um periodo acima de 6 (seis) meses
até a suspensao definitiva;

5.3 - A penalidade minima para qualquer infracao sobre esse artigo 5 podera ser
aumentada a critério da Geréncia de Competicao se ela julgar apropriado.

ARTIGO 6 INFRAGCOES COMETIDAS PELAS EQUIPES

6.1- Se mais de 3 (trés) integrantes de uma mesma equipe, incluindo Comissao Técnica,
cometerem as infracoes descritas nos Artigos 3, 4 e 5, no mesmo jogo, a equipe sera
desclassificada daquele jogo e suspensao minima do préoximo jogo do torneio até a
suspensao maxima de participar de qualquer competicdo organizada pela mesma
entidade por um periodo de 1 (um) ano;

6.2 - A suspensao em 6.1 significa que o jogo ou jogos dos quais a equipe for suspensa sera
considerada como vencida pela equipe adversaria pelo placar de 5 x 0.

ARTIGO 7  PROCEDIMENTOS PARA APLICAGCAO DAS PENALIDADES

7.1 - Penalidades para as infracdes previstas nos itens 3.1 a 3.5 serdo aplicadas pela
Geréncia de Competicao no prazo de 24 horas ap6és o término do jogo, notificando
imediata ao (s) jogador (es), membro (s) da Comissao Técnica, ou outra(s) pessoa(s)
suspensa;

7.2 - A Geréncia de Competicao tera o direito de suspender temporariamente qualquer
pessoa ou equipe que tenha cometido as infracées previstas em 2.1, 2.2,

3.2, 3.3,3.5,4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 5.1, 5.2, 5.3 e 6.1, que sao sujeitas a apresentacao
imediata por escrito do assunto ao bureau da FINA ou a Comissao Organizadora.

7.3 - Penalidades previstas nos itens 2.1, 2.2, 3.2, 3.3, 3.5, 4.1, 4.2, 4.3, 4.4, 5.1, 5.2,
5.3 e 6.1 serdo aplicadas pela Organizacao da Competicao;

7.4 - As penalidades envolvendo desclassificacao e suspensao de uma equipe por um jogo,
ou mais, no mesmo torneio, serao aplicadas pela Comissao Organizadora dentro de um

Regras de Polo Aquatico validas a partir de 10 de Fevereiro de 2019



. a ¢ FEDERATION
INTERNATIONALL
F DE NATATION

o Regras de Pé6lo Aquatico

periodo de 24 horas apods o término do jogo, e comunicada imediatamente aos chefes de
equipe, a Federacao da equipe e a Geréncia da Comissdao Organizadora.

7.5 - Penalidades envolvendo a suspensao de uma equipe segundo o item 6.1, por um
periodo que supere a duracao do torneio serao aplicadas pela Comissao Organizadora.

7.6 - Como dito nessas Regulamentacoes, “suspensao” por infracées que nao sejam as de
3.1, 3.2, 3.5 e 4.2 significa suspensao de competicoes, como deve ser especificado pela
Comissao Organizadora, ou que pessoas punidas nao poderao participar de nenhuma
ou certas atividades da FINA, das organizacdes continentais reconhecidas ou de qualquer
Federacao membro da FINA, de qualquer modalidade da FINA incluindo atuar como
competidor, delegado, técnico, lider, médico ou outra funcao reconhecida pela FINA, uma
organizacao continental reconhecida ou membro de uma Federacao. A suspensdo tera
inicio a partir da data determinada pela autoridade competente.

7.7 - Se um jogador ou membro da comissao técnica for suspenso de um jogo especifico, a
equipe tera o numero de jogadores ou membros da comissao técnica reduzido com a
suspensao aplicada, cuidando para que tenha pelo menos um membro da comissao
técnica no banco.

ARTIGO 8 ONUS DA PROVA

8.1 - Arbitros, delegados dos jogos ou a Geréncia da Competicdo terdo o onus de
estipular que ocorreram infracbes as Regras de Polo Aquatico e a essas
Regulamentacées.

ARTIGO 9  CONSIDERAGAO

9.1 - Para aplicar qualquer punicao, deve ser levada em conta a natureza da ofensa, a
circunstancia em que ela ocorreu, sua gravidade, a caracteristica da acdo e outra
consideracao que esteja de acordo com os objetivos da FINA.

ARTIGO 10  APELACOES
10.1 - Uma pessoa punida pela Geréncia de Competicao podera apelar ao Comité

Organizador no prazo de 21 dias da data de recebimento da decisao, incluindo a
penalidade aplicada a ela e de acordo com as regras que a regulamentam.
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