WORLD
AQUATICS

SECAOVI
REGRAS DE POLO AQUATICO

Regras de Polo Aquatico
World Aquatics

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 1/ 57



oo

seme= WORLD

esseam AQUATICS

SECAO VI )
REGRAS DE POLO AQUATICO

Sumario

CAPITULOS (Secdo VI: Regras de Polo Aquatico) Pagina
1 Campo de Jogo & Equipamento 3
2 Equipes e Jogadores 3
3 Arbitros e Oficiais de Arbitragem 5
4 A Duracao do Jogo 5
5 Pedidos de Tempo 6
6 Inicio e Reinicio do Jogo 6
7 Métodos de se Marcar Gols 7
8 Faltas Ordinarias (Simples) 8
9 Faltas de Expulsao 10
10  Faltas Penais (Pénalti) 12
11 Tiros Livres 14
12 Tiros de Meta 14
13 Tiros de Escanteio 15
14  Tiros Neutros 15
15 Tiros de Pénaltis 16
16  Faltas Pessoais, Cartoes Amarelo e Vermelho 18
17  Acidentes, Lesoes e Doenca 19
18 Instalacdes para Polo Aquatico 22
19  Regras Polo Aquatico de Praia 21
20  Apéndices 23
20.1 Apéndice 1 - Diagramas o3
20.2 Apéndice 2 - Diagramas 24
20.3 Apéndice 3 - Definicoes 25
20.4 Apéndice 4 - Campo de Jogo e Equipamento 31
20.5 Apéndice 5 - Oficiais 34
20.6 Apéndice 6 - Procedimento de Cobranca de Pénaltis 44
20.7 Apéndice 7 - Protocolo de uso do VAR gg
20.8 Apéndice 8 - Categorias por Idade em Torneios 54
20.9 Apéndice 9 - Estrutura dos Torneios 54
20.10 Apéndice10 - Técnicos: Protocolo de Contestacao/Desafio

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 2/ 57



WORLD
AQUATICS

SECAOVI
REGRAS DE POLO AQUATICO

Secao VI: REGRAS DE POLO AQUATICO
1 CAMPO DE JOGO E EQUIPAMENTO

1.1 As caracteristicas do campo de jogo, metas, bolas, e outros equipamentos tém que estar na
conformidade da Secao VI Apéndice 4.

1.2 A distancia entre as linhas de gol deve ser de 25 metros. Isto deve ser aplicado para os naipes
masculino e feminino.

1.3 Uma area para substituicoes nas laterais (flying) 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 estar entre 50 cm a 1,0 m inclusive. A area designada para
substituicoes nas laterais (flying) de cada equipe devera estar compreendida entre a linha de gol
situada a frente do banco de reservas e a linha de meio de campo inclusive.

2 EQUIPES E JOGADORES
Composicao da Equipe

2.1 Em jogos pertinentes a Aquatica Mundial ou qualquer evento classificatorio para os eventos
da Aquatica Mundial, a relacdo nominal inicial de cada equipe deve ser composta no maximo por
14 jogadores qualificados. Esta relacao nominal inicial deve conter no maximo doze jogadores de
campo e no maximo dois goleiros.

Cada equipe tem que ter pelo menos um goleiro na relacao nominal inicial. Mesmo que a equipe
tenha somente um goleiro o nimero maximo de jogadores de campo continua sendo doze. O
goleiro tem que usar o gorro vermelho, uma vez que o gorro vermelho concede os direitos ao
jogador dos privilégios do goleiro.

Uma equipe tem que iniciar o jogo com sete jogadores, sendo que um deles tem que ser goleiro.
Posterior ao inicio do jogo, a equipe nao é obrigada a ter um goleiro na agua e pode ao invés ter
sete jogadores de campo.

Se a qualquer momento, a equipe nao possuir jogadores de campo qualificados, tanto o goleiro
registrado ou o goleiro substituto registrado poderao atuar como jogadores de campo. Do mesmo
modo, se a qualquer momento a equipe nao tiver goleiros disponiveis, aquele registrado como
jogador de campo pode jogar como goleiro, desde que ele ou ela use o gorro vermelho.

2.2 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, exceto durante os intervalos entre
os quartos ou nos pedidos de tempo “timeout”. 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 apés o término do meio tempo de jogo. Os bancos das equipes devem estar
posicionados no lado oposto a mesa de controle.
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2.3 Os capitaes das suas respectivas equipes devem ser jogadores que estejam tomando parte
ativa do jogo, e em conjunto com o técnico principal, serdao os mesmos, responsaveis pela
conduta e disciplina das suas respectivas equipes.

2.4 Os jogadores nao devem usar trajes transparentes nem mesmo trajes de baixo separados e
devem remover antes do inicio do jogo qualquer artigo que possa causar lesoes.

2.5 Os jogadores nao deverao conter graxa, 6leo 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 apos o jogo
ter iniciado, o jogador infrator sera expulso pelo restante do jogo e um substituto sera autorizado
a entrar no campo de jogo imediatamente pela area de reentrada de expulsao da sua equipe.

Procedimento de substituicdo

2.6 A qualquer momento do jogo, um jogador ou goleiro 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. “Substituicao (flying) efetuada
na area lateral” designada é permitida quando o substituto adentra na area atras da extensao da
linha de gol desde que ambos jogadores o que estava tomando parte ativa e o substituto estejam
na agua, fora do campo de jogo e toquem as suas maos acima da superficie da agua. Um substituto
deve estar pronto para substituir um jogador, sem atrasos. Caso o substituto ndo esteja pronto,
0 jogo deve continuar sem o substituto, que a qualquer momento pode adentrar ao campo de
jogo através das areas de reentrada de substituicao designadas para sua equipe, apds tocar as
maos quando estabelecido. Se um jogador sair do campo de jogo pela area de reentrada de
expulsdes ou a area lateral de substituicao (flying) sem ter sido substituido pelo substituto, a
este mesmo jogador deve ser permitida a reentrada no campo de jogo pela mesma area de
reentrada de expulsoes ou da “area lateral de substituicoes (flying)”.

2.7 Se o goleiro ou o goleiro substituto, quando estabelecido, ndo esta autorizado ou apto a
participar, sera permitido a equipe com sete jogadores, jogar com um goleiro alternativo com os
privilégios do goleiro. Este jogador que substituir o goleiro deve usar gorro vermelho com o
mesmo numero que ele/ela estava usando como jogador de campo. O goleiro que tenha sido
substituido pelo substituto ndo podera jogar em qualquer outra posicao diferente a nao ser de
goleiro.

A substituicao e a troca de gorro pelo goleiro alternativo tem que ser feita no banco de reservas
e deve seguir as regras referentes as substituicoes.

2.8 Nenhuma substituicao devera ser efetuada na conformidade desta Regra, exceto se houver
uma situacao de sangramento ou lesdao, entre o momento em que o arbitro assinala um tiro de
pénalti (exceto durante o pedido de tempo “timeout”) e a cobranca da penalidade.

2.9 Um substituto podera adentrar ao campo de jogo por qualquer local:
(a) durante os intervalos entre os quartos;
(b) depois que um gol for marcado;
(c) durante o decorrer de um pedido de tempo “timeout” ou;

(d) ao substituir um jogador que esteja sangrando ou ferido.
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2.10 No caso em que um jogador, por iniciativa propria, sai do campo de jogo a nao ser pelos
locais designados como area de substituicao lateral (flying) ou area de reentrada, este jogador
nao sera punido por ter saido do campo de jogo sendo que este mesmo jogador ou seu substituto
estarao aptos a entrar ou reentrar através da area de reentrada de jogadores expulsos somente
com a autorizacao do arbitro. O jogador também podera adentrar ap6s a marcacao de um gol,
depois de um pedido de tempo “timeout” ou no inicio do préoximo quarto.

3 ARBITROS E OFICIAIS DE ARBITRAGEM

3.1 Nos eventos da AQUATICA MUNDIAL, a equipe de arbitragem deve ser constituida por dois
arbitros, dois juizes de gol, cronometristas e secretarios e 2 arbitros assistentes de video cada
um deles com as suas respectivas funcoes e obrigacoes especificadas na Secao VI Apéndice 5 e
seguindo os procedimentos especificados na Secao VI Apéndice 7, quando estabelecido.

3.2 Para que as Regras sejam cumpridas, os arbitros devem ter o controle absoluto do jogo e a
autoridade deles sobre os jogadores, comissao técnica e espectadores deve ser efetiva a partir
do momento que os mesmos adentrarem até o momento que sairem do recinto do jogo.

3.3 Os arbitros tém o poder de:

(@) conceder ou nao conceder qualquer falta ordinaria, expulsao ou penal, e a0 mesmo tempo
encorajar a acao e a vantagem da equipe atacante. O arbitro pode conceder uma falta ou abster-
se da concessao da mesma caso fosse aplicada resultasse em vantagem ao jogador infrator.

(b) ordenar a retirada do local ou recinto da piscina de qualquer jogador, substituto, expectador
ou oficial cujo comportamento impeca que os mesmos atuem de maneira adequada e imparcial.

(c) abandonar o jogo a qualquer momento caso o comportamento dos jogadores ou espectadores,
ou outras circunstancias impeca que o mesmo chegue a uma conclusao apropriada.

4  DURACAO DO JOGO

4.1 A duracao do jogo deve ser de quatro quartos de oito minutos de tempo efetivo cada. A
marcacao do tempo efetivo de cada quarto se inicia quando um jogador toca na bola. A cada
sinalizacao de interrupcao, o tempo efetivo de jogo sera paralisado e reinicializado quando a
bola for colocada em jogo novamente, cuja cobranca correta é caracterizada quando a bola sai
da mao do jogador ao cobrar um tiro livre ou quando for tocada por um jogador ap6s um tiro
neutro.

4.1.1 O tempo efetivo maximo de posse de bola é de 28 segundos.

4.2 Havera um intervalo de dois minutos continuos entre o primeiro e o segundo quartos e entre
o terceiro e o Ultimo quartos, e um intervalo de trés minutos continuos entre o segundo e o
terceiro quartos. As equipes, incluindo os jogadores, técnicos e auxiliares, devem trocar de lado
antes do inicio do terceiro quarto.

4.3 Cada jogo de Polo Aquatico da Aquatica Mundial deve ter uma equipe vencedora ao final do
tempo normal. Devera ser aplicado o protocolo de cobranca de pénaltis para definir o resultado
conforme especificado na Secao VI Apéndice 6. Caso o empate prevaleca apos a finalizacao do
protocolo inicial de cinco cobrancas de pénaltis, os mesmos cinco jogadores devem entao efetuar
cobrancas de pénaltis alternadas até que um deles falhe e outro marque.
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4.4 Caso um jogo (ou parte do jogo) tenha que ser realizado novamente, entao os gols, faltas
pessoais e pedidos de tempo “timeouts” que ocorreram durante o tempo a ser realizado
novamente sao suprimidos da simula de jogo, no entanto expulsdes por acdes violentas, ma
conduta, e, qualquer cartao vermelho por expulsao sao registrados na simula de jogo.

5 PEDIDOS DE TEMPO “TIMEOUTS”

5.1 Cada equipe podera solicitar até dois pedidos de tempo “timeout” por jogo. A duracdo do
tempo “timeout” sera de um minuto continuo. O pedido de tempo “timeout” pode ser solicitado
a qualquer momento, inclusive apds a marcacao de um gol, pelo técnico da equipe de posse da
bola pronunciando “tempo” e sinalizando a mesa de controle ou ao arbitro com as maos em forma
de “T”, porém nao podera ser solicitado durante a revisao do VAR. Uma equipe detém a posse
de bola quando um dos seus jogadores estiver segurando ou nadando com a bola. Se um pedido
de tempo “timeout” é solicitado, o secretario ou o arbitro devem parar o jogo imediatamente
com um silvo de apito, e os jogadores devem retornar as suas respectivas metades do campo de
jogo. O pedido de tempo podera também ser solicitado através de aparelhos desde que
devidamente autorizados para uso durante o jogo.

5.2 0O jogo sera reiniciado com um silvo 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 entre a concessao de um tiro de pénalti e antes da cobranca do mesmo, sendo que a
cobranca sera mantida.

5.3 Se o técnico da equipe com a posse de bola solicitar um pedido tempo “timeout” adicional,
ao qual ndo tem direito, o jogo é interrompido e reiniciado por um jogador da equipe adversaria
colocando a bola em jogo na linha de meio campo.

5.4 Se o técnico da equipe sem a posse de bola solicitar um pedido de tempo “timeout”, o jogo
sera interrompido e sera concedido um tiro de pénalti a favor da equipe adversaria. Apds
requisitar um pedido ilegal de tempo “timeout”, o técnico perdera o direito de solicitar um
pedido legal de tempo “timeout” caso sua equipe ainda tenha um.

5.5 No reinicio apés um pedido de tempo,”timeout” os jogadores irdao se posicionar em
qualquer posicao no campo de jogo, sujeitos as regras relativas as cobrancas de escanteio ou
pénalti caso o pedido de tempo tenha sido solicitado entre o tempo em que o arbitro concede
um tiro pénalti ou durante a cobranca do mesmo.

6 INIiCIO E REINICIO DO JOGO

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

6.2 No inicio de cada quarto, os jogadores devem se posicionar em suas respectivas linhas de
gol, distantes um metro um do outro e pelo menos a um metro distante das traves laterais da
meta. Nao mais do que dois jogadores poderao ficar entre as traves laterais. Nenhuma parte do
corpo dos jogadores acima do nivel da agua podera estar além da linha de gol.

6.3 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.
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6.4 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 silvo 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 Gltimo um
gol. O reinicio do jogo nao efetuado na conformidade desta Regra deve ser repetido.

7 METODOS DE SE MARCAR GOLS -~ HH
AN HHR

B &P

7.1 Um gol deve ser marcado quando a bola ultrapassar totalmente a linha
de gol entre as traves laterais e abaixo do travessao superior. A extensao da
linha de gol é imaginaria sendo delimitada por laser compreendida na parte
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frontal de uma trave até a outra. Um gol é validado quando a bola ultrapassar
por inteiro a linha de gol conforme descrito na posicao D e pode ser marcado
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de qualquer local do campo de jogo com qualquer parte do corpo exceto
com o punho cerrado.

7.2 Um gol pode ser alternativamente marcado:

(a) no inicio ou qualquer reinicio de jogo, ap6s pelo menos dois jogadores (de qualquer equipe
porém excludente o goleiro da defesa) intencionalmente colocam a bola em jogo ou toquem a
bola;

(b) através da cobranca de pénalti;

(c) caso um jogador lance a bola decorrente de um tiro livre para dentro da sua propria meta;
(d) através de chute imediato decorrente de um tiro de meta ou uma cobranca de escanteio ou
um tiro livre efetuado fora da area dos 6 metros, exceto no reinicio depois de um gol, pedido de
tempo “timeout”, um tiro neutro, apos a o arbitro ter requisitado a bola por lesdo, reposicao do

gorro ou por qualquer outra razao ou quando a bola sair pela lateral do campo de jogo;

(e) por um jogador que visivelmente coloca a bola em jogo através de uma cobranca de escanteio
ou fora da area dos 6 metros:

através de cobranca de tiro de meta;

apos disputa de posse de bola ou inicio do quarto;

apos pedido de tempo ou um gol;

apos lesao;

apos reposicao de gorro;

apos solicitacao da bola pelo arbitro ou aplicacao de um tiro neutro;

quando a bola sair do campo de jogo pela linha lateral;

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 7/ 57

=



WORLD
AQUATICS

SECAOVI
REGRAS DE POLO AQUATICO

« na cobranca de um tiro livre fora da area dos 6 metros;
- apos qualquer outro tipo de demora.

(f) por um jogador que visivelmente coloca a bola em jogo dentro da area dos 6 metros e nada
para fora da area dos 6 metros:

« apos uma lesao;

apos reposicao de gorro;

« apos solicitacao da bola pelo arbitro ou aplicacao de um tiro neutro;

quando a bola sair do campo de jogo pela linha lateral;
« na cobranca de um tiro livre;
- apos qualquer outro tipo de demora.

7.3 Um gol deve ser validado caso o tempo efetivo de posse de bola expire ou no término do
tempo efetivo de jogo de cada quarto, se a bola estiver em voo em direcao a meta e entra na
parte interna da meta, inclusive apos o salto de bola da agua ou ter atingido as traves da meta,
ou o goleiro ou outro jogador, exceto quando intencionalmente tenha sido manuseada ou tocada
por um jogador de ataque.

8  FALTAS ORDINARIAS (SIMPLES)

8.1 Deve ser considerada falta simples cometer qualquer uma das seguintes infracoes (Secao
VI Artigos 8.2 a 8.15), que devem ser punidas com a concessao de um tiro livre a equipe
adversaria, exceto ou de outra forma prevista pelas Regras.

8.2 Avancar além da linha de gol no inicio de um quarto, antes que o arbitro tenha assinalado
para autorizar o inicio do quarto. 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.

8.3 Impulsionar um jogador no inicio de um quarto ou a qualquer momento durante o jogo.

8.4 Segurar ou dar impulso da meta, segurar ou dar impulso das bordas laterais ou da linha de
fundo durante o jogo em andamento ou no inicio de um quarto.

8.5 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 combater
um adversario. Essa Regra nao se aplicara ao goleiro enquanto ele estiver dentro da area dos 6
metros.

8.6 Afundar ou manter a bola afundada quando confrontado, ou deliberadamente esconder a
mesma da equipe adversaria.

8.7 Golpear a bola com o punho cerrado. Essa Regra nao se aplica ao goleiro quando estiver
dentro da area dos 6 metros.
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8.8 Manusear ou tocar a bola com as duas maos ao mesmo tempo (simultaneamente). Essa
Regra nao se aplica ao goleiro quando estiver dentro da area dos 6 metros.

8.9 Dar impulso ou empurrar um adversario que nao esteja segurando a bola.

8.10 Permanecer na area de gol exceto quando atras da linha da bola. Nao sera falta se um
jogador estiver dentro da area de 2 metros porém fora da area de gol. Qualquer jogador que
estiver atras da linha da bola pode entrar na area de gol para receber a bola. Qualquer jogador
dentro da area de gol que nao venha chutar porém passa a bola para tras tem que imediatamente
sair da area de gol evitando assim que seja sancionado na conformidade desta regra.

8.11 Na cobranca de tiro de meta, escanteio ou pénalti de outra forma prevista exceto quando
das circunstancias previstas pela Secao VI Artigo 12.2 e Secao VI artigo 13.4.

8.12 A equipe pode deter a posse de bola sem efetuar um chute a meta adversaria por nao mais
de:

Os tempos efetivos limite especificos para uma equipe deter a posse de bola sem efetuar um
chute a meta adversaria na categoria masculina fica resumido da seguinte maneira (pela qual o
cronometrista do tempo efetivo de posse de bola deve reinicializar o crondmetro):

(@) quando a bola sair da mao do jogador que chutar a meta. Se a bola rebater da trave, ou
travessao superior ou do goleiro e volta para o campo, o tempo efetivo de posse nao reiniciara
até que a bola esteja de posse de uma das equipes. O crondmetro deve ser reinicializado a
partir dos 18 segundos efetivos 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 28 segundos
efetivos;

(b) quando a bola estiver de posse da equipe defensora, o crondmetro devera ser reinicializado
a partir dos 28 segundos efetivos de posse de bola;

(c) quando a bola é colocada em jogo apo6s a marcacao de uma falta de expulsao em relacao ao

jogador da defesa, o cronometro devera ser reinicializado a partir dos 18 segundos efetivos a nao
ser que haja mais do que 18 segundos efetivos restantes de posse bola, sendo entao neste
caso nao efetuada a reinicializacao e portanto mantido o tempo efetivo restante;

(d) quando a bola é colocada em jogo apds a cobranca de pénalti ou escanteio sem que haja
troca de posse de bola o cronémetro deve ser reinicializado a partir dos 18 segundos
efetivos de posse de bola. O cronometro deve ser também reinicializado a partir dos 18
segundos efetivos de posse de bola quando a bola sair do campo de jogo pelas laterais
resultante da acao deliberada do defesa ou bloqueio de um chute pelo goleiro da defesa;

(e) quando a bola é colocada em jogo apos a cobranca de um tiro de pénalti ou escanteio, houver
troca de posse de bola o cronometro deve ser reinicializado a partir dos 28 segundos
efetivos de posse de bola.

Crondometros visiveis deverao mostrar o tempo de modo regressivo (ou seja, mostrar o tempo
restante de posse).
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8.13 Quando uma equipe desistir de atacar.

8.14 Por simular ter sofrido falta.

8.15 Por submergir na agua com o intuito de ganhar vantagem posicional.

9 FALTAS DE EXPULSAO

9.1 Devera ser uma falta de expulsao cometer qualquer uma das seguintes infracoes
(Secao VI Artigos 9.4 a 9.18), as quais devem ser punidas (exceto previsto de outra forma nas
Regras) com a concessao de um tiro livre para a equipe adversaria e expulsao do jogador que
cometeu a falta.

9.2 O jogador expulso, inclusive aquele expulso pelo restante do jogo, tem que sair do campo de
jogo imediatamente por qualquer lugar, sem sair da agua, e se dirigir a sua area de reentrada de
expulsao (visivelmente emergindo acima da superficie da agua) localizada préxima a sua linha de
gol, sem interferir no jogo.

9.3 Ao jogador expulso ou substituto deve ser autorizada a reentrada ao campo de jogo apos a
primeira das seguintes ocorréncias ou seja, quando:

(@) terminados os 18 segundos efetivos de expulsdao, o secretario levantara a bandeira
correspondente ou qualquer dispositivo desde que autorizado para esse uso, sinalizando o
término dos 18 segundos efetivos;

(b) um gol for marcado: jogador expulso ou substituto pode reentrar no campo de jogo por
qualquer local;

(c) a equipe do jogador expulso recuperar a posse de bola durante o tempo efetivo do andamento
do jogo, 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 ou tiro de pénalti a equipe do jogador expulso.

Ao jogador expulso ou um substituto nao é permitido:
« saltar ou tomar impulso da lateral ou da borda da piscina ou do campo de jogo;
. afetar o alinhamento da meta;

« entrar no campo de jogo até que o jogador que tenha sido expulso esteja na respectiva
area de reentrada situada proxima a sua linha de gol exceto entre os intervalos dos
quartos, apos um gol, ou durante o pedido de tempo “timeout”. Estas disposicoes devem
também ser aplicadas na entrada de um substituto quando o jogador expulso que tenha
cometido trés faltas pessoais ou tenha de outra forma sido expulso pelo restante do jogo
na conformidade das Regras.

9.4 Ao jogador que sair da agua (de outra forma prevista de entrada de um substituto) ou
sentar ou ficar de pé nas escadas ou no piso superior da piscina “deck” durante o jogo, exceto
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em caso de acidente, lesao, doenca ou com autorizacao do arbitro, devera ser considerado
culpado por ter cometido infracdo na conformidade da Secao VI Artigo 9.13 (ma conduta).

9.5 Interferir na cobranca de um tiro livre, tiro de meta ou tiro de escanteio, incluindo:

(a) lancar 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 saido da mao do jogador
que ira efetuar a cobranca.

9.6 Tentar bloquear um passe ou chute com as duas maos fora da area dos 6 metros.
9.7 Jogar agua no rosto do adversario intencionalmente.

9.8 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.

9.9 Segurar, afundar ou puxar um adversario que nao esteja segurando a bola.

9.10 Em qualquer local do campo de jogo, usar as duas maos para segurar o adversario que nao
esteja segurando a bola.

9.11 Falta Tatica. Para um jogador da defesa que cometer uma falta em qualquer jogador da
equipe com a posse da bola, com a intencao de impedir o fluxo do ataque em qualquer local do
campo de jogo. Este tipo de falta é chamada falta tatica.

9.12 Fazer movimentos desproporcionais inclusive dar pontapé e golpear.

9.13 Ser culpado por ma-conduta, incluindo o uso de linguagem impropria, violéncia, recusar
obediéncia ou desrespeitar o arbitro ou oficial de arbitragem, ou apresentar um comportamento
contra o espirito das Regras que provavelmente resultara em falta de credibilidade do jogo.

9.13.1 Caso isso ocorra durante o jogo em andamento, o jogador infrator sera expulso pelo
restante do jogo com substituicdo apds a ocorréncia que vier a acontecer primeiro como previsto
na Secao VI Artigo 9.3, e, devera sair da recinto de competicao.

9.13.2 Caso isso ocorra durante qualquer interrupcao, pedido de tempo “timeout”, apds um gol
ou no intervalo entre os periodos do jogo, o jogador sera expulso pelo restante do jogo e o
substituto deve estar qualificado para (re) entrar imediatamente prestes ao reinicio do jogo que
sera efetuado de maneira normal.

9.13.3 Quando um ou mais jogadores de uma equipe persistem em cometer faltas repetidamente
distintas de jogada violenta ou ma conduta ou reclamacado contra as decisdes dos arbitros ou
oficiais de arbitragem sem o uso de linguagem inadequada, o arbitro pode mostrar o cartao
amarelo a equipe infratora. Na eventualidade da acdo continuar, o arbitro sanciona o jogador
infrator da mesma equipe com cartao vermelho expulsando o mesmo pelo restante do jogo na
conformidade da Secao VI Artigo 9.13 (ma conduta).

9.14 Cometer uma acao violenta, inclusive, dar pontapé, golpear ou tentativa de golpear de
maneira maldosa contra um adversario ou Oficial de Arbitragem, seja durante o jogo, em
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qualquer paralisacao, pedidos de tempo “timeout”, apos a marcacao de um gol, ou durante os
intervalos entre os quartos do jogo. Se o jogador infrator for o goleiro, o goleiro substituto pode
ser trocado por outro jogador na conformidade da Secao VI Artigo 2.6.

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

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

9.14.3 Se os arbitros apitarem simultaneamente faltas por acdo violenta para jogadores de
equipes opostas, ambos jogadores serao expulso pelo restante do jogo com substituicao apods 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. Apo6s 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.

9.15 No caso de expulsdes simultaneas de jogadores de equipes opostas durante o jogo, ambos
serao expulsos por 18 segundos efetivos, até a primeira ocorréncia prevista na Secao VI Artigo
9.3 ou na proxima troca de posse de bola. O crondmetro de posse de bola nao sera reinicializado.
0 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 para 28 segundos efetivos e 0 jogo sera reiniciado com um tiro neutro. A ambos
jogadores expulsos na conformidade desta Regra devem ser permitidos reentrar na primeira
ocorréncia prevista na Secao VI Artigo 9.3 (a), (b) ou na proxima troca de posse de bola.

9.16 Interferir na cobranca de um tiro de pénalti apds a autorizacdo do arbitro. O jogador
infrator sera expulso pelo restante do jogo com substituicao na primeira ocorréncia prevista na
Secao VI Artigo 9.3 e o tiro de pénalti sera mantido ou recobrado como estabelecido. Os arbitros
poderao utilizar o sistema VAR para determinar se houve interferéncia durante a cobranca do
tiro de pénalti. Esta infracao pode ocorrer apos o silvo do apito dos arbitros. Vide Secao VI Artigo
15.2.

9.17 Para o goleiro defensor que nao se posicionar de maneira correta na linha de gol na cobranca
de um tiro de pénalti apos ter sido ordenado pelo arbitro a fazé-lo. Outro jogador da defesa
tomara a posicao de goleiro, mas sem os privilégios ou limitacoes do mesmo.

9.18 Caso na cobranca de um tiro de pénalti o goleiro vier a se movimentar para frente, o arbitro
devera apitar e o jogador chutar e caso o gol nao seja marcado, o goleiro deve ser expulso na
conformidade da regra 9.17 e a cobranca do tiro de pénalti efetuada novamente.

10  FALTAS PENAIS

10.1 Deve ser uma falta penal cometer qualquer uma das seguintes infracoes (Secao VI Artigos
10.2 a 10.12), que devem ser punidas concedendo um tiro de pénalti a equipe adversaria. O
arbitro pode demorar para apitar e aguardar para verificar se o jogador atacante ira converter
um gol nesta mesma acao. Caso o jogador ndo marque o gol, o arbitro deve aplicar o pénalti. O
arbitro pode levantar seu braco indicando a possibilidade de pénalti.
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10.2 Quando um goleiro ou jogador da defesa vier a cometer qualquer falta dentro da area dos
6 metros que resultaria em um gol iminente, incluso Secao VI Artigo 10.4 a Secao VI Artigo 10.7.

10.3 Quando um jogador expulso interferir na jogada de forma intencional, inclusive afetar o
alinhamento da meta. Se o jogador expulso nao iniciar o movimento de sair do campo de jogo
quase imediatamente, o arbitro pode considerar isto como sendo interferéncia intencional.

10.4 Quando um goleiro ou qualquer outro jogador da defesa puxar, abaixar ou de outra forma
deslocar a meta.

10.5 Dentro da area dos 6 metros quando um jogador da defesa tentar bloquear um chute ou um
passe com as duas maos.

10.6 Dentro da area dos 6 metros quando um jogador da defesa manusear a bola com o punho
cerrado.

10.7 Dentro da area dos 6 metros quando um goleiro ou outro jogador da defesa afunda a bola
quando marcado.

10.8 Quando um jogador ou um substituto que nao esteja apto a participar naquele momento do
jogo na conformidade das Regras entrar no campo de jogo. O jogador infrator deve ser expulso
pelo restante do jogo com substituicdo. A cobranca do tiro de pénalti deve ser efetuada apos o
jogador infrator ser retirado do campo de jogo, inclusive por uma substituicao imediata, se
necessaria.

10.9 Quando um técnico, ou qualquer membro da comissdo técnica da equipe que nao estiver
com a posse de bola solicitar pedido de tempo “timeout”. Nenhuma falta pessoal deve ser
registrada para essa infracao.

10.10 Quando um técnico, ou qualquer membro da comissao técnica ou jogador tem intencao de
evitar um gol iminente ou atrasar o andamento do jogo, inclusive:

(a) quando o jogador da defesa deliberadamente lanca a bola para longe antes que o jogador
atacante possa cobrar o tiro livre;

(b) quando o jogador da defesa, apos a concessao de um tiro fora da area dos 6 metros,
deliberadamente empurra a bola para dentro da area dos 6 metros para evitar um chute direto.

Nenhuma falta pessoal deve ser registrada por essa infracao ao técnico ou qualquer membro da
comissao técnica.

10.11 Quando um jogador da defesa vier a impedir o jogador atacante por tras dentro da area
dos 6 metros estando o jogador atacante 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 a falta do jogador da
defesa, descrita nesta regra impeca que um gol iminente seja marcado pelo jogador de ataque,
um pénalti também tem que ser marcado. O arbitro devera aguardar a aplicacao do pénalti até
que o chute ou tentativa de chute seja finalizada e tem que aplicar o pénalti a nao ser que o
jogador atacante tenha marcado o gol.
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10.12 Quando um jogador reentrar ou um substituto entrar no campo de jogo indevidamente
sem cumprir inclusive o disposto na Secao VI Artigos 2.6, 2.7, 9.3, 9.13.1, 9.14.1, 9.14.2, 9.14.3
e 9.15. Este jogador recebera somente uma falta pessoal que deve ser registrada pelo secretario
como falta penal.

Caso isso ocorra como uma (re) entrada de uma expulsao com o tempo efetivo da expulsao nao
expirado, o jogador infrator deve sair do campo de jogo antes da execucao da cobranca do tiro
de pénalti. O jogador ou um substituto sera autorizado a (re) entrar no término do tempo efetivo
da expulsao ou quando a equipe do jogador expulso tiver retomado a posse da bola ou for
concedido um tiro livre, um tiro de meta ou um tiro de pénalti, exceto nas circunstancias
descritas Secao VI Artigo 9.14, caso em que o jogador ou um substituto sera autorizado a
(re)entrar somente no término do tempo da expulsao.

11 TIROS LIVRES

11.1 Um tiro livre deve ser cobrado de qualquer local onde a bola estiver, exceto quando a falta
for cometida por um jogador da defesa a bola estiver dentro da sua respectiva area de gol.
Portanto o tiro livre deve ser cobrado na linha dos 2 metros, no lado oposto em relacao ao local
da bola. No caso da bola estiver fora da area de gol, no momento em que a falta é cometida, o
tiro livre concedido devera ser cobrado no local da bola.

11.2 Um jogador ao qual foi concedido um tiro livre deve colocar a bola em jogo sem atraso
indevido, passando ou chutando inclusive, se permitido pelas Regras. Deve ser considerada uma
infracao caso um jogador que esteja plenamente em condicoes de cobrar um tiro livre nao o
faca. O jogador da defesa que tiver cometido uma falta deve afastar-se a 1 metro no minimo 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
Secao VI Artigo 9.5.

11.3 Um tiro livre deve ser cobrado sem atraso indevido de maneira tal que possibilite a todos
os jogadores observar a bola saindo da mao do jogador, 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 sair da mao do jogador que efetuar a
cobranca do tiro livre.

11.4 Um tiro livre deve ser concedido contra a equipe que tocou a bola por ultimo que saiu pelas
laterais do campo de jogo (incluindo rebote da lateral do campo de jogo), exceto no caso do
jogador de campo da defesa ao bloquear desviar o chute acima da lateral do campo de jogo,
neste caso um tiro livre é concedido a equipe defensora.

12  TIROS DE META

12.1 Um tiro de meta deve ser concedido quando a bola tiver passado 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 ou quando um jogador
da defesa bloqueou um chute que saiu acima da linha de gol.

12.2 Um tiro de meta devera ser cobrado na conformidade da Secao VI Artigo 11.3 sem atraso
indevido por qualquer jogador da equipe em qualquer local dentro da area dos 2 metros, ou onde
a bola estiver, se fora dos 2 metros. Um tiro de meta nao cobrado na conformidade desta Regra
devera ser cobrado novamente.
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13 TIROS DE ESCANTEIO

13.1 Um tiro de escanteio deve ser concedido quando a bola passar completamente acima da
linha de gol excluindo a area interna da meta ou seja entre as traves laterais e abaixo do
travessao superior, tendo sido tocada por Ultimo pelo goleiro defensor ou de forma intencional
direcionada deliberadamente por um jogador da defesa.

13.2 Um tiro de escanteio deve ser cobrado na conformidade da Secao VI Artigo 11.1 por um
jogador da equipe atacante na linha de 2 metros no lado mais préximo por onde a bola saiu acima
da linha de gol.

13.3 Durante a cobranca de um tiro de escanteio, nenhum jogador da equipe atacante deve
estar dentro da area de gol.

13.4 Um tiro de escanteio cobrado de maneira incorreta ou antes que os jogadores de ataque
tenham deixado a area de gol, deve ser recobrado.

14  TIROS NEUTROS

14.1 Um tiro neutro deve ser concedido quando:

(@) no inicio de um 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 equipes opostas;

(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 apds a
expulsao dos jogadores infratores;

(e) a bola atinge ou resvala num obstaculo colocado acima.

14.2 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.

14.3 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.

15  TIROS DE PENALTIS

15.1 Um tiro de pénalti deve ser cobrado por qualquer jogador da equipe para o qual 0 mesmo
foi concedido de qualquer local na linha dos 5 metros do adversario.

15.2 Todos os jogadores deverao sair da area dos 6 metros e ficar a pelo menos a 3 metros do
jogador que efetuara a cobranca do tiro de pénalti. Na linha dos 6 metros, em cada um dos lados
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do jogador que efetuara a cobranca, 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. Os arbitros podem dar uma adverténcia aos
jogadores ou ao goleiro para que os mesmos se posicionem corretamente. No caso daquela pessoa
nao o fizer, o jogador ou o goleiro, deve ser expulso e devera reentrar na conformidade da Secao
VI Artigo 9.3.

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

15.4 O jogador que efetuara a cobranca devera estar de posse da bola e deve chutar
imediatamente em um movimento ininterrupto na direcao da meta. O jogador pode executar
o chute levantando a bola da agua ou com ela mantida na mao levantada para cima, e a bola
pode ser recuada para atras da direcao da meta, como preparacao para um chute para frente
desde que o movimento continuo nao seja interrompido antes que a bola saia da mao do jogador
que ira efetuar o chute.

15.5 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.

15.6 Se precisamente no mesmo momento que o arbitro concede um tiro de pénalti o
cronometrista de tempo efetivo de jogo apita decorrente do fim do quarto, todos os jogadores
exceto aquele que ira efetuar a cobranca e o goleiro da defesa deverao sair do campo de jogo
pelas suas respectivas areas de substituicao lateral antes que a cobranca seja efetuada. Nesta
situacao, a bola devera ser considerada “morta” caso venha a rebater depois de atingir a trave
lateral, ou o travessao superior ou o goleiro.

15.7 Caso no Ultimo minuto efetivo do jogo, um pénalti & concedido a uma equipe, o técnico
podera optar por manter a posse de bola e sera concedido um tiro livre. O cronometrista do
tempo efetivo de posse bola deve reinicializar o crondmetro a partir dos 28 segundos efetivos e
0 jogo sera reiniciado logo apds, no mesmo procedimento apés pedido de tempo “timeout”. E da
responsabilidade do técnico fazer um sinal claro sem demora caso a equipe venha a desejar
manter a posse de bola na conformidade desta Regra.

16  FALTAS PESSOAIS, CARTOES AMARELO E VERMELHO

16.1 Serd registrada uma falta pessoal contra qualquer jogador que cometer uma falta de
expulsao ou falta penal. O arbitro deve sinalizar o nUmero do gorro do jogador infrator ao
secretario.

16.2 Ao receber a terceira falta pessoal, um jogador sera expulso pelo restante do jogo com
substituicao apds a primeira ocorréncia citada na Secao VI Artigo 9.3. Se a terceira falta pessoal
for uma falta penal, a entrada do substituto deve ser imediata. Este jogador tem que sentar na
area especifica designada proxima ao banco de reservas, se disponivel.

16.3 O arbitro, se necessario, tem que aplicar os Cartoes Amarelo e Vermelho para controlar a
Comissao Técnica e os Jogadores Substitutos que estao no Banco de Reservas da Equipe bem
como os jogadores que estao na agua. O uso dos Cartoes Amarelo e Vermelho se diz respeito a
todas as competices da WORLD AQUATICS (Aquatica Mundial) e serao administrados da seguinte
forma:
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16.3.1 A aplicacao do Cartao Amarelo pelo arbitro é uma adverténcia oficial ao Técnico Principal
da equipe.

16.3.2 A aplicacao subsequente do Cartao Vermelho pelo arbitro é um sinal para que o Técnico
Principal e/ou outro (s) Membro (s) da Comissao Técnica e/ou outro (s) jogador (es) que estao
no banco de reservas se retirem do recinto da piscina imediatamente. O arbitro podera aplicar
Cartao Vermelho sem mesmo ter aplicado Cartdao Amarelo, caso necessario, decorrente do
comportamento do Técnico Principal.

16.3.3 Quando o Técnico Principal for expulso do jogo, um outro Membro da Comissao Técnica
podera assumir sua posicao, contudo sem os privilégios do Técnico Principal. O Membro da
Comissao Técnica nao podera ficar em pé, sair do banco de reservas, porém podera solicitar
pedido de tempo “timeout” na conformidade das regras. Durante o transcorrer do pedido de
tempo “timeout” ou apoés a marcacao de um gol, antes do jogo ser reiniciado ao Membro da
Comissao Técnica € permitido a livre movimentacao até a marca de meio de campo para instruir
sua equipe.

16.3.4 Durante o jogo, quando um membro da equipe dentro da agua comete um ato de ma
conduta, o arbitro tem que aplicar Cartao Vermelho ao jogador associado a uma sancao
adequada.

16.3.5 Um arbitro podera aplicar Cartdao Amarelo, se, na sua opinidao, um jogador persistir em
atuar de modo antidesportivo ou simulacdo. O arbitro deve aplicar Cartao Amarelo a equipe
infratora e aponta-lo ao jogador infrator. Na persisténcia desta acdo, o arbitro aplica Cartao
Vermelho ao jogador de forma visivel as ambas equipes e a mesa de controle uma vez que isso é
considerado como ma conduta. (Secao VI Artigo 9.13).

16.3.6 Membros da equipe que cometem acbes de ma conduta serdao punidos na conformidade
da Secao VI Artigo 9.13 e deverao se retirar do recinto da piscina imediatamente.

16.3.7 Para qualquer infracdo que potencialmente resulte em um membro da comissao técnica
a ser expulso pelo restante do jogo, deve o Comité de Administracao do torneio dentro de 24
horas contados a partir do término do jogo, avaliar todas as circunstancias da infracao, em
particular sua gravidade, e decidir se o jogador ou membro da comissao técnica deva ser punido
por mais jogos no torneio, através de notificacdo ao jogador, membro da comissao técnica e
equipe. O Comité de Administracao deve também encaminhar o caso a Unidade de Integridade
Aquatica caso eles decidam que medidas pos torneio sejam tomadas. Por uma questao de clareza,
o Comité de Administracao esta autorizado a rever o video oficial de qualquer jogo do torneio e
decidir se o jogador ou técnico deve ser expulso de outros jogos do torneio, independentemente
se a infracao foi ou nao sancionada pelo arbitro durante o jogo.

Se um membro da comissao técnica for suspenso por um jogo especifico, a equipe deve ter o
numero de membros da comissao técnica reduzido consequentemente: contanto que haja pelo
menos um (1) membro da comissao técnica no banco de reservas.

Se um jogador for suspenso, a equipe pode ter 14 jogadores para o proximo jogo (s), desde que
eles estejam registrados na relacao nominal para o evento especifico da Aquatica Mundial e nao
tenham nenhuma suspensao pendente.

17  ACIDENTES, LESOES E DOENGCA
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17.1 Um jogador so 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 autorizacao de um arbitro.
Um jogador que tenha saido da agua legalmente podera reentrar pela sua area de reentrada
numa paralisacao apropriada, com a permissao de um arbitro.

17.2 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.

17.3 Caso venha ocorrer um acidente, lesdao ou doenca, que nao seja sangramento, um arbitro
podera ao seu critério, suspender o jogo brevemente, ordenando a substituicdo imediata do
jogador lesionado, se necessario.

17.4 Caso o jogo seja interrompido em decorréncia de um acidente, lesdao, doenca ou
sangramento, ou por outro motivo de forca maior, a equipe que estava com a posse da bola no
momento da paralisacao deve colocar a bola em jogo no local onde ainterrupcao ocorreu.

17.5 Se o arbitro ou o arbitro assistente VAR ou delegado suspeitar que uma acao violenta tenha
ocorrido, os arbitros podem rever o VAR na conformidade do protocolo VAR estabelecido (Secao
VI Apéndice 7).

17.6 Requisitos Médico e de Seguranca especificos para Polo Aquatico

O Polo Aquatico € um esporte de contato. A incidéncia de lesdes traumaticas é a mais alta do
Esporte Aquatico a nivel Mundial. Consequentemente, a Equipe Médica deve estar de prontidao
para atender algumas questoes especificas.

17.6.1 Lesado Traumatica

As lesbes por contato no Polo Aquatico sao altas. Isto posto, o Diretor Médico Executivo (DME) ou
0 Assistente Médico de Plantao (AMP) devem ter seu proprio kit médico para atender casos de
lesdes traumaticas, que devem incluir material para sutura e/ou colagem de pele, uma vez que
atletas com sangramento nao serao autorizados a retornar a agua. (Secao VI Artigo 17.2).

Além disso, bolsas de gelo devem estar disponiveis em todos os jogos.

Guarda - vidas e Equipe Médica (Campo de Jogo) devem estar treinadas em reconhecimento de
traumatismo e remocao em agua profunda.

Atendimento Odontolégico
17.6.2 Apesar do atendimento odontoldgico nao ser obrigatorio nas competicoes da Aquatica
Mundial, a disponibilidade deste atendimento médico deve ser ponderada pelo Comité

Organizador das principais competicoes.

O objetivo do atendimento odontologico é:

« prover o tratamento necessario para possibilitar ao atleta com lesdes orofaciais retornar
ao jogo de forma segura assim que possivel; ou
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- tratar e estabilizar a lesao pré encaminhamento.

No caso de nao houver um consultoério odontoldgico no local do evento, um dentista “de plantao”
deve ser indicado para atendimento emergencial durante o Evento.

17.6.3 Resgate na Agua e Guarda-Vidas

Guarda-vidas devem ter pratica diaria de resgate na agua em competicoes. E importante lembrar
que no Polo Aquatico o campo de jogo é delimitado por raias que podem dificultar o acesso ao
jogador durante o resgate na agua. Esta questao tem que ser levada em consideracao durante a
execucao e local de remocao que devem estar alinhados.

18  INSTALACOES PARA POLO AQUATICO

18.1 Requisitos Gerais

18.1.1 Dimensoes e Equipamento para Polo Aquatico conforme detalhado no diagrama do Campo
de Jogo. Vide o Diagrama 1 do Polo Aquatico.

18.1.2 No geral o Campo de Jogo deve ser de 25.60m x 20.00m. Isto deve ser aplicado para jogos
masculinos e femininos.

O ponto de fixacao nas extremidades do Campo de Jogo deve ser instalado 30 centimetros atras
da linha de gol.

18.1.3 A profundidade da agua deve uniformemente ser nao inferior a 1.80 metros.

18.1.4 A temperatura da agua deve ser 26 graus centigrados podendo ser 1 grau acima ou 1 grau
abaixo (25 graus - 27 graus).

18.1.5 A intensidade da luz ndo deve ser inferior a 600 lux.

18.1.6 A altura minima do teto nao é exigida.

18.1.7 Raias

Cada raia tera o diametro minimo de 6 centimetros e o diametro maximo de 12 centimetros.
Cada raia deve ser fixada aos suportes recuados das bordas. Caso o posicionamento dos pontos
de fixacao seja no deck da piscina, uma extensao, solida e nao elastica, deve ser usada. A raia
instalada deve estar na agua na piscina. O ponto de fixacao, extensao inclusive, nao deve ter um
comprimento maior do que 1 cm na piscina. O ponto de fixacao nao deve afetar o comprimento
da raia por mais ou menos 1 cm no extremo de cada raia. Os Pontos de fixacao devem ser
instalados para suportar 20 kilo Newtons. [20 x 0,102 kgf (quilograma-forca)]. A raia deve ser

equipada com uma mola tensora, que comporte picos subitos de carga e um fio resistente a uma
forca tensora de 12 kilo Newtons. [12 x 0,102 kgf (quilograma-forca)]

18.1.8 Area de Substituicdo Lateral (flying)
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Uma area para substituicoes nas laterais (flying) 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 nao deve ser inferior a 50 centimetros.

A area designada para substituicdes 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.

18.2 Instalagdes para Jogos Olimpicos e Campeonatos Mundiais - Polo Aquatico

18.2.1 Dimensoes e Equipamento para Polo Aquatico como especificado no diagrama do Campo
de jogo para Jogos Olimpicos e Campeonatos Mundiais.

Vide Polo Aqudtico Diagrama, Secéo VI Apéndice 2
18.2.2 A profundidade da agua deve ser uniformemente nao inferior a 2,00 metros.

18.2.3 A temperatura da agua deve ser 26 graus centigrados, podendo ser 1 grau acima ou 1 grau
abaixo (25 graus - 27 graus Centigrados).

18.2.4 A intensidade da luz nao deve ser inferior a 1500 lux.

18.2.5 Em piscinas cobertas a altura minima do Campo de Jogo nao deve ser inferior a 7,00
metros.

18.2.6 Raias
Cada raia tera o diametro de 10 centimetros.

Cada raia deve ser fixada aos suportes recuados das bordas. Caso o posicionamento dos pontos
de fixacao seja no deck da piscina, uma extensao, solida e nao elastica, deve ser usada. A raia
instalada deve estar na agua na piscina. O ponto de fixacao, extensao inclusive, nao deve ter um
comprimento maior do que 1 cm na piscina. O ponto de fixacao nao deve afetar o comprimento
da raia por mais ou menos 1 cm no extremo de cada raia. Os Pontos de fixacao devem ser
instalados para suportar 20 kilo Newtons [20 x 0,102 kgf (quilograma-forca)]. A raia deve ser
equipada com uma mola tensora, que comporte picos subitos de carga e um fio resistente a uma
forca tensora de 12 kilo Newtons. [12 x 0,102 kgf (quilograma-forca)]

18.2.7 Area de Substituicdo Lateral (flying)

Uma area para substituicoes nas laterais (flying) 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 nao deve ser inferior a 50 centimetros

A drea designada para substituicbes 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.

18.3 Equipamento para as instalacdes de Polo Aquatico

18.3.1 Marcacdes
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Devem ser instaladas marcacoes distintas em ambos os lados do campo de jogo para delinear as
linhas de gol, linhas dos 2,0 metros e 6,0 metros sendo a medicao efetuada a partir da linha de
gol, a linha de meio de campo entre as linhas de gol. Estas marcacées devem estar claramente
visiveis durante todo o transcorrer do jogo.

A marcacao branca deve ser medida a partir do ponto de fixacdo e estara a 30 centimetros
alinhada com o lado frontal da linha de gol. Isto deve ser consistente em ambas extremidades do
campo.

A marcacao vermelha dos 2 metros deve ser medida a partir do lado frontal da linha de gol,
prolongando no campo de jogo. Isto deve ser consistente em ambas extremidades do campo.

A marcacao amarela deve entao se estender por 4 metros a partir da marcacao dos 2 metros.
Uma marcacao vermelha sera colocada a 5 metros medidos a partir da parte frontal da linha de
gol. Isto deve ser consistente em ambas extremidades do campo.

A parte central do campo de jogo sera em verde e deve ter 13 metros para jogos masculinos e
femininos . Uma marcacao branca devera ser colocada na metade da area verde para delimitar
o centro do campo de jogo.

Areas de expulsdes tem que estar localizadas nos dois cantos do lado oposto & mesa oficial de
controle. Deverao ter 2 metros de comprimento que devem se estender ao longo da linha de gol.

As cores das raias do campo de jogo de Polo Aquatico devem seguir o acima descrito (como
também no Apéndice 1,2 e 4), todavia variacoes do regime de cores podem ser usadas com a
aprovacao da Aquatica Mundial.

18.3.2 Plataformas para os arbitros

As plataformas tém que ser disponibilizadas em ambas laterais do campo de jogo, devendo cada
ter 1 metro de largura e 70 cm de altura medidos a partir da superficie da agua. Estas plataformas
permitem aos arbitros se movimentar livremente de uma extremidade a outra do campo de jogo.
Espaco suficiente deve também ser disponibilizado nas linhas de gol para os Juizes de Gol. As
plataformas tém que ter um padrao de cores para atender as especificacées das raias (vide
18.2.7) como indicado no diagrama do campo de jogo. Vide Diagrama para Polo Aqudtico, Secdo
VI Apéndice 2

Se o regime de cores das raias forem mudados, o mesmo padrao de cores deve ser seguido na
plataforma do arbitro.

18.3.3 As Metas
As traves laterais e o travessao superior, tem que ser de madeira, metal ou (plastico) sintético

e seccoes retangulares de 8 cm esquadriadas com a linha de gol e pintadas de branco.

As traves laterais tem ser instaladas rigida e perpendicularmente em cada extremidade do espaco
do campo de jogo, distanciadas igualmente entre as laterais e pelo menos 30 centimetros a frente
da linha de fundo do campo de jogo ou de qualquer obstrucao. Qualquer local que possibilite
ficar em pé ou como descanso para o goleiro a nao ser o piso de fundo da piscina nao é permitido.
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O espaco interno entre as traves laterais tem que ter 3.00 metros.

A parte inferior do travessao superior tem que estar a 90 centimetros acima da superficie da
agua.

18.3.4 Area de re(entrada)

A area retangular de (re) entrada de jogadores expulsos tem que ter as seguintes dimensodes: 2.00
metros por 1.08 metros.

18.3.5 Redes

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

18.3.6 Secretaria

Deve estar posicionada atras dos arbitros e no mesmo...(frase incompleta no documento original).
Fonte: https://resources.fina.org/fina/document/2025/03/06/97402b14-e95c-4295-876a-
691a9c40ea89/Competition-Regulations_January-2025_Clean-updated-01.03.2025-_v2.pdf

19. REGRAS DE POLO AQUATICO DE PRAIA
Observacao: esta parte da regra sera publicada em um documento separado.

20 APENDICES
Os apéndices a seguir estao incorporadas as Regras e fazem parte das mesmas, Secao VI.

20.1 Apéndice 1 - DIAGRAMAS

20.2 Apéndice 2 - DIAGRAMAS

20.3 Apéndice 3 - DEFINICOES

20.4 Apéndice 4 - CAMPO DE JOGO & EQUIPAMENTO

20.5 Apéndice 5 - OFICIAIS

20.6 Apéndice 6 - METODO DE COBRANCA DE PENALTIS

20.7 Apéndice 7 - PROTOCOLO DO VAR

20.8 Apéndice 8 - CATEGORIAS POR IDADE DOS TORNEIOS

20.9 Apéndice 9 - ESTRUTURA DOS TORNEIOS

20.10 Apéndice 10 - PROTOCOLO DE CONTESTACAO/DESAFIO DOS TECNICOS

20.1 Apéndice 1 - DIAGRAMAS

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 22/ 57



. ee
saman WORLD
eseam AQUATICS
SECAO VI
REGRAS DE POLO AQUATICO

Official table - Height = 0.70m
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Localizador
1. Plataforma: Largura 1m Altura 70 cm (Acima da superficie da agua)
2. Area de substituicdo lateral (flying)
3. Equipamento de liberagéo da bola
4. Juiz de Gol - Cronémetro de posse de bola - Bolas - Cesto de Bolas
5. Mesa de oficial de controle.

20.2 Apéndice 2 - DIAGRAMAS

1. Profundidade da agua nao pode ser inferior a 1.80m.
2. Altura acima da superficie da dgua 70 cm
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Official table - Height = 0.70m
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20.3 APENDICE 3 - DEFINICOES

Validas a partir de junho de 2025

Regras de Polo Aquatico

24/ 57



WORLD
AQUATICS

SECAOVI
REGRAS DE POLO AQUATICO
CAMPO DE JOGO & EQUIPAMENTO

Campo de Jogo: A parte da agua oficialmente demarcada como local de acao de um jogo de Polo
Aquatico conforme descrito no Apéndice 4.

Mesa oficial de controle: Local designado onde todos os oficiais de arbitragem necessarios e
pessoas autorizadasexecutam suas respectivas atribuicées durante o jogo.

Substituicdes laterais (flying): A habilidade de uma equipe trocar jogadores durante o
transcorrer do jogo a partir da area lateral de substituicao (flying).

Area Lateral para Substituicdo (flying): A area designada pelas Regras na lateral do Campo de
Jogo onde substituicoes laterais (flying) ocorrem.

Gol (definicao A): O resultado da bola ter atravessado completamente a parte interna da linha
de gol situada entre as traves laterais e sob o travessao superior.

Linha de gol: O término do campo de jogo, composta pela parte frontal da traves (Secéo VI artigo
7.1).

Area de gol: E uma area retangular contendo 2 metros medidos a partir da parte externa das
traves laterais se estendendo a frente do lado oposto a linha de gol até a linha de 2 metros. Nesta
area, jogadores atacantes nao podem adentrar sem a posse de bola, a nao ser que estejam atras
da linha da bola.

Linha de 5 metros: E a linha na qual a cobranca de pénalti sera efetuada.

Area de 6 metros: E uma area compreendida a 6 metros da linha de gol onde as faltas se tornam
faltas penais, de acordo com a regras de pénaltis ou penais.

Linha de meio de campo: E a linha que divide o comprimento do campo de jogo em duas partes
iguais e seu respectivo ponto médio.

Metas: Estrutura na qual a bola tem que entrar completamente para marcar gols. (Apéndice 4.2)
EQUIPES E SUBSTITUTOS
Equipe: grupo de jogadores de Polo Aquatico descrito na Secao VI Artigo 2.1.

Goleiro: membro individual de uma equipe, que usa o gorro 1 vermelho, cujo papel principal é
evitar que a bola entre na meta. Um goleiro substituto deve usar qualquer gorro a partir do
numero 2 até o 14, o qual tem que ser vermelho. No caso do terceiro goleiro designado para
torneios especificos onde 15 ou mais jogadores sdo permitidos na relacdo nominal da equipe, o
gorro 15 deve ser vermelho e destinado para o 30. goleiro.

Substituto: Jogador que adentra ao campo para substituir um jogador que ja esteja no campo de
jogo ou um jogador expulso.

Reserva: Membro da equipe que nao esta tomando parte ativa do jogo.

Area lateral designada para substituicdo (flying): trata-se da “Area de Substituicdo na Lateral”
(flying.)
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Area de reentrada de jogadores expulsos: Localizacéo a partir da qual um jogador ou substituto
retorna ao campo de jogo apds uma expulsao.

Vantagem: A oportunidade que o jogador atacante e/ou a equipe atacante tem para prosseguir
com uma jogada com a bola, com vistas a marcar um gol. Os arbitros tém que atuar de  modo
tal que a equipe atacante sustente/ mantenha sua vantagem.

Cartao vermelho: Sinalizacdo proveniente do arbitro para indicar uma expulsao de um jogador,
técnico, ou qualquer membro da comissao técnica pelo restante do jogo.

Cartdao amarelo: Sinalizacdo de adverténcia proveniente do arbitro ao técnico por
comportamento inadequado ou atitude antidesportiva do banco de reservas, ou por simulacao
consecutiva e persistente jogo sujo da equipe.

Jogador infrator: Jogador que comete faltas na conformidade das regras.
ARBITROS E OFICIAIS DE ARBITRAGEM

Arbitro assistente de video - VAR: Tecnologia de video e arbitro assistente, pela qual o arbitro
pode usar para tomar decisao final apds rever a situacao como descritas em situacoes no Apéndice
7 - protocolo VAR ou apds um desafio efetuada pelo técnico conforme circunstancias descritas no
Apéndice 10 - Protocolo de Desafio.

Arbitro: Oficial de arbitragem responsavel por conduzir o jogo através das suas respectivas funcoes
determinadas pelas Regras.

Possibilidade de jogar com a bola: Quando o jogador que detém a posse de bola é capaz de
prosseguir jogando, colocando a bola em acao.

Jogador de Centro: Jogador de ataque cujo posicionamento principal é estar no meio da distancia
entre as traves laterais proximo a linha de 2 metros da equipe adversaria.

Marcador de centro: Jogador da defesa cuja responsabilidade principal é marcar o jogador de
ataque no centro. (Vide Jogador de Centro).

Juiz de Gol ou Assistente do arbitro: Oficial de arbitragem sentado na linha de gol responsavel
por auxiliar o arbitro em determinar se a bola entrou na meta ou passou pela linha de gol, inclusive
quem tocou na bola por Ultimo, como também repor a bola de acordo com as instrucoes dos
arbitros.

Inicio ou reinicio: o comeco do jogo no inicio dos quartos, depois de um gol ou apos o arbitro ter
solicitado a bola e paralisado o jogo.

DURACAO DO JOGO

Tempo efetivo: As equipes jogarao quatro quartos constituidos de oito minutos efetivos cada;
totalizando 32 minutos efetivos. O tempo efetivo é acionado no inicio de cada quarto quando um
jogador toca a bola, paralisado em cada interrupcao assinalada pelo arbitro ou cronometro de
posse de bola e reinicializado quando o jogador colocar a bola em jogo na conformidade das
Regras, efetuar um chute ou passar a bola.
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Protocolo de Cobranca de Pénalti: Método para determinar um resultado definitivo de um jogo
que terminou em empate apos o término do mesmo no seu tempo efetivo normal de jogo. O
método é regulamentado no Apéndice 6.

Arbitro de Ataque: O arbitro que estiver atribuindo principal atencéo a situacao de ataque em
frente a meta situada ao lado direito do arbitro.

Arbitro da Defesa: O arbitro que estiver controlando a situacdo de ataque a sua esquerda. Este
arbitro geralmente se mantém posicionado atras da localizacao do Ultimo jogador que estiver
mais afastado da meta.

PEDIDOS DE TEMPO

Pedido de tempo: Paralisacao do jogo por um minuto consecutivo facultativo a equipe atacante
a qualquer momento, exceto durante a revisao do VAR. Cada equipe esta autorizada a solicitar
até dois pedidos de tempo por jogo.

Pedido de tempo ilegal: Solicitacao de pedido de tempo efetuado por uma equipe nao
autorizada.

Posse: Posse de bola € quando um jogador de uma das equipes estiver segurando a bola ou
nadando com a bola.

METODOS DE SE MARCAR GOLS

Visivelmente colocar a bola em jogo: significa que a bola tem que sair da mao do jogador com
a bola. Passando a bola da mao esquerda para a direita é considerado colocar a bola em jogo.

“Ameacar”: Simular um chute.

Disputa na saida: inicio de cada quarto quando a bola é colocada no meio do campo de jogo e
assim que o apito € acionado para sinalizar o inicio do jogo, as equipes nadam em direcao ao
meio do campo de jogo com o intuito de obter a posse de bola.

FALTAS SIMPLES OU ORDINARIAS

Saida falsa: Iniciar o jogo de forma inadequada, seja antes da sinalizacao do arbitro ou por ter
se impulsionado ou afetado o alinhamento das metas.

Falta: Violacdo a uma regra que resulta na paralisacao do crondometro do tempo efetivo de jogo
e concessao de um tiro livre. Existem dois tipos de falta:

a. Faltas fisicas (contato fisico de um jogador impedindo o seu adversario de continuar se
movimentando)

b. Faltas técnicas ( contrarias as regras, exemplo: saida falsa ou reinicio inapropriado, golpear a
bola com o punho cerrado, duas maos simultaneamente, etc...)

Afundar bola: Falta simples aplicada ao jogador por ter afundado a bola ao ser marcado pelo
adversario ou com intencao de esconder a bola do adversario.
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Expulsao simultanea: Quando dois jogadores de ambas equipes sao simultaneamente expulsos.

Esséncia ou espirito do jogo: Caracteristicas determinantes do esporte. Jogar dentro desta
determinante significa jogar para ganhar desde que com respeito pelos seus colegas de equipe,
adversarios e o jogo em si. E definido pelo entendimento das regras, e jogar com integridade e
honestidade.

Empurrar ou impulsionar-se: Usar a mao, braco, pé ou qualquer parte do corpo para empurrar
o impulsionar-se do adversario com o intuito de ganhar vantagem.

Dar pontapé: Pancada, golpe ou ser contundente usando o pé de forma agressiva ou forca
excessiva no rosto ou corpo do adversario é falta pessoal.

Simulacado: simular ou fingir estar sofrendo falta.

Entrar: Movimento de nadar de um jogador ao enfrentar o adversario de forma intensiva em
direcao ao mesmo tentando conseguir uma posicao de vantagem mais proxima a meta.

Jogador Atacante (Entrada): Jogador que esta nadando em direcao a meta, geralmente de uma
posicao estatica, confrontando o adversario através de nado intensivo, a uma posicao de
vantagem mais proxima a meta.

Marcar/ Confrontar: Segurar, afundar, puxar ou impedir um jogador que esteja segurando a bola.

Faltas de ataque: Uma falta cometida pelo jogador atacante que resulta na concessao de um
tiro livre a equipe defensora.

Segurar a bola: Levantar, conduzir ou tocar a bola todavia nao inclui driblar a bola.
FALTAS DE EXPULSAO

Entrada Irregular: O jogador que adentra ao campo de jogo durante o transcorrer do jogo em
desacordo com as Regras.

(Re) entrada Irregular: O jogador substituto adentra ao campo de jogo durante o transcorrer do
jogo em desacordo com as Regras.

Falta de Expulsao: Qualquer comportamento inadequado, inclui-se ser desrespeitoso em relacao
ao arbitro ou adversario.

Ma conduta: Qualquer comportamento inadequado, incluindo desrespeito ao arbitro ou ao
adversario, bem como desrespeito a uma instrucao do arbitro.

Acéo violenta: Acao de um jogador com a intencao de causar lesao ou ferir outro jogador ou
oficial, independentemente de haver ou nao contato.

Jogo faltoso e agressivo: Comportamento que pode lesionar os adversarios. A intencao desse
tipo de falta nao é a de lesionar o adversario, mas sim destruir o fluxo do jogo, vantagem e
velocidade como também intimidar o adversario.
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Persistir em jogo sujo: Faltas ndao permitidas de jogadores da defesa, que estao impedindo o
ataque. A intencao dessas faltas nao é lesionar um adversario, mas destruir o fluxo do jogo, a
vantagem e a velocidade, além de intimidar o adversario.

Impedir: Obstruir o movimento com atos fisicos nao permitidos, como segurar ou bloquear um
adversario.

Segurar o adversario: Usar as maos, os bracos ou as pernas para segurar um adversario com a
intencao de restringir movimento.

Afundar: Empurrar um adversario debaixo d'agua.

Puxar para tras: Puxar um jogador adversario.

Interferir na cobranca de tiro livre, tiro de meta ou tiro de pénalti: Atrapalhar ou interferir na
cobranca de qualquer um desses tiros.

Movimentos desproporcionais: Fazer qualquer movimento com a intencao de dar pontapé ou
golpear, mesmo que o jogador nao consiga fazer contato.

Golpear: Significa “atingir ”.

Falta tatica: Qualquer falta cometida por um jogador da defesa com o intuito de interromper o
fluxo do jogo com a intencao de prejudicar a vantagem, especialmente durante o contra-ataque.

Contra-ataque: A transicao feita pela equipe atacante que conduz a bola rapidamente de uma
extremidade do campo para a outra na tentativa de marcar um gol antes que a equipe da defesa
possa se posicionar.

FALTAS PENAIS

Falta Penal: Qualquer falta cometida dentro da area de 6 metros que impeca um gol iminente.
(Secao VI Artigos 10.2 a 10.11). Além disso, acao violenta (Secao VI Artigo 9.14) e retardar o jogo
(Secao VI Artigo 10.10) também podem resultar em pénalti (Secao VI Artigo 10.9).

Situacao de gol iminente: Situacdes em que o jogador de ataque esta de frente para a meta e
nao ha nenhum jogador de defesa entre o jogador de ataque e o goleiro, e, caso nao fosse falta,
um gol provavelmente seria marcado. Ha também situacdes de gol iminente quando o gol esta
vazio e a bola esta ao redor, bem como exemplos descritos no Manual.

Passe ruim: Um passe que nao pode ser alcancado pelo atacante, independentemente do jogador
ter sofrido ou nao uma falta. Nao ha sancoes contra o jogador da defesa no caso de um passe ruim.

Posicao frontal em um defensor: Um jogador atacante que estabelece uma posicao vantajosa,
ou seja, uma posicao entre um jogador da defesa e a meta do adversario.

Atrasar o jogo: Impedir intencionalmente que os jogadores de ataque prossigam com a acao ou
qualquer interferéncia contra o espirito do jogo com a intencao de impedir um gol iminente.

Jogador ilegal: Um jogador que nao tem o direito de participar do jogo.
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TIROS LIVRES

Tiro livre: Um método de colocar a bola em jogo apds uma falta simples ou ordinaria, uma falta
de expulsao ou um reinicio apds um pedido de tempo “timeout”, um gol, uma lesao, incluindo
sangramento, a substituicao de um gorro, o arbitro ter solicitado a bola, a bola saindo pela lateral
do campo de jogo ou qualquer outro atraso.

Bloquear um chute ou passe: Impedir o voo da bola com a mao, o braco ou o corpo.

Chute: Uma tentativa de marcar um gol direcionando a bola propositalmente para a meta
adversaria.

TIROS DE META

Tiro: Qualquer movimento com a mao que libere a bola, com a intencao de colocar a bola em
jogo, passar ou marcar um gol.

Tiro livre: O método de colocar a bola em jogo ap6s uma falta ou paralisacao.
Tiro de meta: Tiro concedido a equipe defensora, conforme descrito na Secao VI Artigo 12.

Driblar a bola: Nadar com a bola ou progredir com a bola nadando. Um jogador que dribla a bola
esta em posse da bola, mas nao a esta segurando.

Passar a bola: Arremessar a bola de um jogador para outro jogador de equipe ou para a area
controlada por um jogador de equipe. Arremessar a bola em direcao a um jogador de equipe (ou
a si mesmo) com a intencao de manter o controle da bola (contrario a intencao de marcar um gol).

COBRANCA DE ESCANTEIOS

Tiro de escanteio: Concedido a equipe atacante na linha de 2m da defesa, conforme descrito na
Secao VI Artigo 13.2.

Chute direto: A bola pode ser chutada diretamente ao gol: ap6s um tiro livre quando o jogador,
a bola e a falta estiverem fora da linha de 6 metros, de uma cobranca de tiro de pénalti, de um
tiro de escanteio. (Descrito na Secao VI Artigo 7.2)

TIROS NEUTROS

Tiro neutro: Método de colocar a bola em jogo quando nenhuma equipe detém a posse de bola.
0 arbitro reinicia o jogo lancando a bola na piscina entre dois jogadores adversarios, dando a cada
um a mesma oportunidade de recuperar a bola.

COBRANCA DE TIRO DE PENALTI

Tiro de pénalti: Um tiro livre a meta a partir da linha de 5 metros defendido apenas pelo goleiro.
O goleiro defensor deve estar posicionado na linha do gol entre as traves e pode se mover para
frente depois que o arbitro der o sinal para que o chute seja executado. Os jogadores da defesa
sO podem entrar na area de 6 metros depois que a bola tiver saido da mao do jogador que estiver
executando o chute.

FALTAS PESSOAIS
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Falta pessoal: Falta individualizada registrada contra um jogador, quando o arbitro concede uma
expulsao ou uma falta penal.

ADENDO COM ALGUMAS OBSERVAGOES E OUTROS ESCLARECIMENTOS:

Transicdo: A fase do jogo em que uma equipe muda do ataque para a defesa ou da defesa para o
ataque.

Jogador de ataque: Jogador cuja equipe detém a posse da bola; a equipe controla a bola e tem
a oportunidade de marcar um gol.

Jogador de defesa: Jogador cujo time nao controla e nao tem a posse da bola; um jogador que
tenta defender a meta da equipe.

20.4 APENDICE 4 - CAMPO DE JOGO E EQUIPAMENTOS
20.4.1 CAMPO DE JOGO

20.4.1.1 A organizacao promotora deve ser responsavel pelas medidas e marcacoes corretas do
campo de jogo e deve fornecer todos os acessorios e equipamentos necessarios.

20.4.1.2 O layout e as marcacdes do campo de jogo para um jogo dirigido por dois arbitros devem
estar de acordo com este diagrama:
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As linhas limites ou linhas de fundo medidas a partir das traves laterais das traves devem ter 2 metros de comprimento e devem ser
marcadas em vermelho para distinguir as areas de gol (Secao VI, Apéndice 3, Definicdo da area de gol)
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20.4.1.3 Em um jogo conduzido por um arbitro, o arbitro deve atuar no mesmo lado da mesa
oficial, e os juizes de gol devem estar situados no lado oposto.

20.4.1.4 Para os eventos aquaticos mundiais, as dimensoes do campo de jogo, a profundidade e
a temperatura da agua e a intensidade da luz devem ser as estabelecidas nas Regras de Instalacoes
de Polo Aquatico. (Secao VI Artigo 18).

20.4.1.5 Marcacoes distintas devem ser colocadas em ambos os lados do campo de jogo para
indicar o seguinte:

a) marcas brancas - linha de gol e linha de meia distancia ou meio campo;
b) marcas vermelhas - 2 metros das linhas de gol;
c) marcas amarelas - 6 metros das linhas de gol;

d) uma marca vermelha deve ser colocada a 5 metros das linhas de gol para indicar o ponto de
onde deve ser cobrado um pénalti.

20.4.1.6 Os lados do campo de jogo da linha de gol até a linha de 2 metros devem ser marcados

em vermelho; da linha de 2 metros até a linha de 6 metros devem ser marcados em amarelo e da
linha de 6 metros até a linha de meia distancia devem ser marcados em verde.
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20.4.1.7 Uma marca vermelha devera ser colocada em cada extremidade do campo de jogo, a 2
metros do canto do campo de jogo no lado oposto a mesa oficial, para indicar a area de reentrada
de expulsao.

20.4.1.8 Deve haver espaco suficiente para permitir que os arbitros se movimentarem livremente
de uma extremidade a outra do campo de jogo. Também devera haver espaco nas linhas de gol
para os juizes de gol.

20.4.2 METAS

20.4.2.1 Duas traves laterais e um travessdao superior de construcao rigida, retangulares com
dimensao de 7.5 centimetros voltados para o campo de jogo e pintados de branco, devem estar
localizados nas linhas de gol em cada extremidade, a distancias iguais das laterais e nao menos
que 30 centimetros metros a frente das extremidades do campo de jogo ou linha de fundo.

20.4.2.2 Os lados internos das traves de gol devem estar a 3 metros de distancia. Quando a agua
tiver 1,50 metro ou mais de profundidade, a parte inferior da trave devera estar a 90 centimetros
da superficie da agua. Quando a profundidade da agua for inferior a 1,50 metro, a parte inferior
da trave devera estar a 2,40 metros do piso da piscina.

20.4.2.3 As redes de protecao devem estar atadas com seguranca as traves e ao travessao superior
de modo a envolver toda a area do gol e devem ser amarradas aos acessorios da meta de modo a
permitir um espaco livre de pelo menos 30 centimetros atras da linha do gol em toda a area do
gol.

20.4.3 BOLA

20.4.3.1 A bola deve ser redonda e ter uma camara de ar com uma valvula de fechamento
automatico. Ela deve ser a prova d'agua, sem cintas externas ou qualquer cobertura de graxa ou
substancia semelhante.

20.4.3.2 O peso da bola nao devera ser inferior a 400 gramas nem superior a 450 gramas.

20.4.3.3 Para jogos disputados por homens, a circunferéncia da bola ndo deve ser inferior a 68
centimetros nem superior a 71 centimetros, e sua pressao deve ser de 7,5 a 8,5 libras por polegada
quadrada atmosférica.

20.4.3.4 Para jogos disputados por mulheres, a circunferéncia da bola nao deve ser inferior a 65
centimetros nem superior a 67 centimetros, e sua pressao deve ser de 6,5 a 7,5 libras por polegada
quadrada atmosférica.

20.4.4 GORROS

20.4.4.1 Os gorros devem ser de cor contrastante, que nao seja vermelho soélido, conforme
aprovado pelos arbitros, mas também devem contrastar com a cor da bola. Os arbitros podem
exigir que uma equipe use gorros brancos ou azuis. Os goleiros devem usar gorros vermelhos com
numeros e/ou protetores auriculares da mesma cor dos gorros dos membros da equipe. Os gorros
devem estar amarrados sob o queixo. Se um jogador perder o gorro durante o jogo, ele devera
recoloca-lo na proxima parada apropriada do jogo, quando a equipe do jogador estiver com a
posse da bola. Os gorros devem ser usados durante todo o jogo.

20.4.4.2 Os gorros devem ser equipados com protetores de orelha maleaveis que devem ser da
mesma cor dos gorros da equipe.
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20.4.4.3 Os gorros devem ser numerados em ambos os lados com nimeros de 10 centimetros de
altura. O goleiro deve usar o gorro n° 1 e os outros gorros devem ser numerados de 2 a 14 (ou 15,
caso seja permitido em um torneio especifico na lista nominal de inscricao). Um goleiro substituto
deve usar qualquer gorro, numerado de 2 a 14, que deve ser vermelho. Nao sera permitido que
um jogador mude o niUmero do gorro durante o jogo, exceto com a permissao de um arbitro e com
notificacao ao secretario. Um jogador ou substituto que (re)entrar no campo de jogo durante o
jogo deve estar com o gorro, caso contrario, sera considerado culpado de uma infracao de acordo
com a Secao VI Artigo 10.12 (Entrada ou reentrada inadequada ou irregular).

20.4.4.4 Para jogos internacionais, os gorros deverao exibir na parte frontal o codigo internacional
de trés letras do pais e poderdao exibir a bandeira nacional. O codigo do pais devera ter 4
centimetros de altura.

20.4.5 CRONOMETROS VISIVEIS

20.4.5.1 Qualquer cronémetro visivel deve mostrar a hora de forma descendente.

20.5 APENDICE 5 - OFICIAIS DE ARBITRAGEM
20.5.1 OFICIAIS DE ARBITRAGEM PARA EVENTOS AQUATICOS MUNDIAIS

20.5.1.1 Para os eventos aquaticos mundiais, os oficiais de arbitragem consistirao de dois arbitros,
dois arbitros assistentes, cronometristas e secretarios e um arbitro assistente de video, cada um
com os seguintes poderes e deveres. Esses arbitros também deverao ser alocados, sempre que
possivel, para outros eventos, exceto em um jogo conduzido por dois arbitros e nenhum arbitro
assistente (juizes do gol), os arbitros deverao assumir as funcdes (mas sem fazer os sinais
especificados) atribuidos aos arbitros assistentes (juizes de gol).

Dependendo do grau de importancia, os jogos podem ser controlados por equipes de quatro a nove
oficiais de arbitragem, como segue:

a) Arbitros e arbitros assistentes (juizes de gol): Dois arbitros e dois arbitros assistentes (juizes de
gol); ou dois arbitros e nenhum arbitro assistente (juiz de gol); ou um arbitro e dois arbitros
assistentes (juizes de gol).Cronometristas e secretarios:

b) Com um cronometrista e um secretario: O cronometrista registrara de forma continua os tempos
efetivos de posse de bola de cada equipe, de acordo com a Secédo VI Artigo 8.12. O secretario
registrara de forma exata os tempos efetivos de jogo, os tempos continuos de pedido de tempo
“timeout” e entre os intervalos entre os quartos, mantera o registro do jogo conforme
estabelecido na Secao VI Apéndice 5, Artigo 20.5.5 e também registrara os respectivos tempos
efetivos de expulsao de jogadores ordenados a sair da agua de acordo com as Regras.

¢) Com dois cronometristas e um secretario: O cronometrista n° 1 registrara de forma continua os
tempos efetivos de jogo, os tempos continuos de pedido de tempo “timeout” e dos intervalos
entre os quartos. O cronometrista n° 2 registrara de forma continua os tempos efetivos de posse
de bola de cada equipe, de acordo com a Secdo VI, Artigo 8.12. O secretario mantera o registro
do jogo e desempenhara todas as outras funcées conforme estabelecido nas Regras de Polo
Aquatico.

d) Arbitro assistente de video: auxiliara os dois arbitros na conformidade das Regras.
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20.5.2 ARBITROS

20.5.2.1 O uso de equipamento de audio pelos arbitros do jogo. Durante o jogo, ambos os arbitros
devem ter um fone de ouvido para comunicacao entre si. O delegado e os arbitros assistentes do
VAR também terao um, mas apenas para receber informacdes para a mesa oficial e para garantir
a clareza.

20.5.2.2 Todas as decisdes dos arbitros sobre questoes de fato serdao definitivas e sua
interpretacao das Regras devera ser obedecida durante todo o jogo. Os arbitros nao devem fazer
nenhuma presuncao quanto aos fatos de qualquer situacao durante o jogo, mas devem interpretar
0 que observam da melhor forma possivel.

20.5.2.3 Os arbitros devem apitar para iniciar e reiniciar o jogo e para declarar gols, tiros de
meta, cobranca de escanteio [sinalizados ou ndo pelo arbitro assistente (juiz gol)], tiros neutros e
infracdes as Regras. Um arbitro pode alterar uma decisao, desde que isso seja feito antes da bola
ser recolocada em jogo.

20.5.2.4 Os arbitros tem o poder de ordenar que qualquer jogador saia da agua de acordo com a
apropriada Regra e de abandonar o jogo caso um jogador se recuse a sair da agua quando assim
ordenado.

20.5.3.1 ARBITROS AUXILIARES (Juizes de Gol)

20.5.3.1 Os arbitros auxiliares ou assistentes (juizes de gol) devem estar situados no mesmo lado
da mesa oficial, cada um na linha de gol no final do campo de jogo.

20.5.3.2 As funcoes dos auxiliares dos arbitros (juizes de gol) devem ser:

a) sinalizar levantando um braco verticalmente quando os jogadores estiverem corretamente
posicionados em suas respectivas linhas de gol no inicio de um quarto;

b) sinalizar levantando ambos os bracos verticalmente para um inicio ou reinicio improprio;
c) sinalizar apontando com o braco na direcao do ataque para um tiro de meta;

d) sinalizar apontando com o braco na direcao do ataque para uma cobranca de escanteio;
e) sinalizar levantando e cruzando ambos os bracos para um gol marcado;

f) sinalizar, levantando ambos os bracos verticalmente, uma reentrada irregular de um jogador
expulso ou uma entrada irregular de um substituto.

20.5.3.3 Cada arbitro assistente (juiz de gol) devera receber um suprimento de bolas e, quando
a bola original tiver saido do campo de jogo, o arbitro assistente (juiz de gol) devera
imediatamente lancar uma nova bola para o goleiro (para um tiro de meta), para o jogador mais
proximo do time atacante (para uma cobranca de escanteio) ou conforme orientado pelo arbitro.

20.5.4 CRONOMETRISTAS
20.5.4.1 Os deveres dos cronometristas sao:

a) registrar de forma precisa os tempos efetivos de jogo, tempos continuos de pedido de tempo
“timeout” e dos intervalos entre os quartos;
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b) registrar de forma continua o tempo efetivo de posse de bola de cada equipe;

c) registrar os tempos efetivos de expulsao dos jogadores ordenados a sair da agua de acordo com
as Regras, juntamente com os tempos efetivos de reentrada desses jogadores ou seus substitutos;

d) anunciar audivelmente o inicio do Gltimo minuto do jogo;

e) sinalizar por silvo de apito decorridos 45 segundos continuos e no final de cada pedido de tempo
“timeout”.

20.5.4.2 O cronometrista deve sinalizar por silvo de apito (ou por qualquer outro meio, desde que
seja distinto, acusticamente eficiente e facilmente compreendido), o final de cada quarto
independentemente dos arbitros e o sinal tera efeito imediato, exceto:

a) no caso de concessao simultanea por um arbitro de um tiro de pénalti, em cujo caso o tiro de
pénalti sera cobrado de acordo com as Regras;

b) se a bola estiver em voo e cruzar a linha de gol, em cujo caso qualquer gol resultante sera
permitido.

20.5.5 SECRETARIOS
20.5.5.1 Os deveres dos secretarios serao:

a) manter o registro do jogo, incluindo os jogadores, o placar, tempos, faltas de expulsao, faltas
penais e faltas pessoais aplicadas contra cada jogador;

b) controlar os tempos efetivos de expulsao de jogadores e sinalizar a expiracao do tempo efetivo
de expulsao levantando a bandeira apropriada ou por outro método aprovado de sinalizacao;
exceto quando um arbitro deve sinalizar a reentrada de um jogador expulso ou um substituto
quando a equipe daquele jogador tiver retomado a posse da bola. Apos 4 minutos efetivos, o
secretario deve sinalizar a reentrada de um substituto para um jogador que foi expulso por acao
violenta levantando a bandeira amarela junto com a bandeira colorida apropriada ou por outro
método aprovado de sinalizacao;

c) sinalizar com a bandeira vermelha e por apito, ou por outro método aprovado de sinalizacao,
para qualquer reentrada irregular de um jogador expulso ou entrada irregular de um substituto
(inclusive apds um sinal de um arbitro assistente para indicar uma reentrada ou entrada irregular),
cujo sinal deve interromper o jogo imediatamente;

d) sinalizar, sem demora, a terceira falta pessoal contra qualquer jogador da seguinte forma:

« com a bandeira vermelha, ou por outro método aprovado de sinalizacao, se a terceira falta
pessoal for uma falta de expulsao;

« com a bandeira vermelha e um silvo de apito, ou por outro método aprovado de sinalizacao, se
a terceira falta pessoal for uma falta de pénalti ou falta penal.

20.5.7 INSTRUGOES PARA UTILIZAGAO DE DOIS ARBITROS

20.5.7.1 Os arbitros tém o controle total do jogo e devem ter poderes iguais para conceder faltas
e pénaltis. Diferencas de opinido dos arbitros nao servirdo como base para protestos ou
apelacoes.
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20.5.7.2 O Comité ou a Organizacao da competicao que escala/aloca 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 quarto quando as equipes nao trocam de lado.

20.5.7.3 No inicio do jogo e de cada quarto, os arbitros se posicionardao em suas
respectivas areas dos 6 metros. A sinalizacao de inicio do jogo sera feita pelo arbitro
situado no mesmo lado da mesa de controle.

20.5.7.4 Apds um gol, o silvo de apito de reinicio sera executado 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.

20.5.7.5 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 posicao
mais proxima ao jogador da equipe atacante que estiver mais distante da meta atacada.

20.5.7.6 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 a seguir no C.8 para indicar a procedéncia da falta que
esta sendo por eles concedida.

20.5.7.7 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.

20.5.7.8 Quando faltas simples simultaneas sdo assinaladas para equipes contrarias ou opostas,
sera concedido um tiro neutro pelo arbitro de ataque. Quando simultaneas decisoes sao
assinaladas por ambos arbitros e uma concede um tiro de meta e a outra uma cobranca de
escanteio, a cobranca de escanteio deve ser concedida a nao ser que de outra forma determinada
apos a checagem do VAR, quando aplicavel.

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

20.5.7.10 Quando os jogadores de ambas equipes cometem uma falta simultanea de expulsao
durante o jogo, os arbitros devem solicitar a bola e se certificardo que as equipes e a mesa de
controle saibam claramente quem esta expulso. O crondometro de posse de bola nao sera
reinicializado 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
posse de bola sera reinicializado a patir dos 28 segundos efetivos e o jogo sera reiniciado com
um tiro neutro.

20.5.7.11 No caso de marcacdes simultaneas de um tiro de pénalti para ambas equipes, a
primeira cobranca sera feita pela equipe que detinha a posse de bola. Apds 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. O crondmetro de posse de
bola sera reinicializado a partir dos 28 segundos efetivos.
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20.5.8 SINALIZAGAO A SER UTILIZADA PELOS OFICIAIS DE ARBITRAGEM

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

ﬂ

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

= 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.

Figura D - Para sinalizar a expulsao de um jogador. O arbitro aponta para
0 jogador e movimenta o braco rapidamente em direcao a linha de fundo
do campo de jogo. Apds o mesmo sinaliza o nUmero do gorro do jogador expulso
de forma que seja visivel ao campo de jogo e a mesa de
controle.

I ‘ "
u Figura B - Para apontar com um braco a direcao do ataque e com o outro A
’

Figura E - Para sinalizar expulsdao simultanea de dois jogadores. O arbitro aponta com
as duas maos para os dois jogadores, e sinaliza as expulsées, conforme a Figura.
D, e depois sinaliza imediatamente os nimeros dos gorros dos jogadores.

Figura F - Para sinalizar a expulsao de um jogador por ma-conduta. O
arbitro sinaliza a expulsao na conformidade da figura D (ou figura E, se aplicavel), e t
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 adicdo aplica o cartdao vermelho para o
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jogador. Depois o arbitro sinaliza a mesa de controle o nimero do gorro do jogador expulso.

&

Figura G - Para sinalizar a expulsao com substituicdo apos 4 (quatro) minutos
efetivos. O arbitro sinaliza a expulsao 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 adicdao mostra o cartao vermelho para o jogador.
Depois o arbitro sinaliza o niUmero do gorro do jogador expulso 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 o nUmero do gorro
do jogador infrator a mesa de controle.

)

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

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.

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

‘ Figura P - Para indicar falta de expulsao por impedir um adversario. O arbitro
faz o movimento horizontal cruzando as maos.
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Figura Q - Para indicar falta simples por afundar a bola. O arbitro faz um
moyimento 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.
n) 4
'% t

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.
Figura T - Para indicar uma falta simples por violacao a regra dos dois metros. O

arbitro sinaliza o niUmero 2 com os dedos indicador e médio acima da cabeca com o
braco levantado na vertical.

4
i Figura U - Para indicar uma falta simples devido ao término do A
tempo efetivo de posse de bola. O arbitro movimenta a mao com
A

dois ou trés gestos circulares.

Figura V - Para indicar que é permitido efetuar um chute direto fora da area dos 6
metros.
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! ; ' Figura V1. Levantar o cartao amarelo e apontar com um braco

paralelo a linha lateral na direcao da localizacao do banco da equipe sancionada para
indicar a equipe que é sancionada com um cartdao amarelo na conformidade da Secao VI,
Artigos 9.13.3.
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|2

Figura V2. Levantar o cartao amarelo e apontar com um brac¢o na direcao do

técnico principal sancionado com cartao amarelo nas conformidade da Secao VI Artigos
16.3.1.

'3

Figura V3 Levantar o cartao vermelho e apontar com um braco na direcao
do técnico principal ou outro oficial da equipe ou jogador para indicar a pessoa
sancionada com um cartao vermelho na conformidade da Secao VI Artigos 16.3.2 ou
como sinal adicional em caso de expulsao de um jogador do restante do jogo na
conformidade da Secao VI Artigos 9.13 ou 9.14.

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 42/ 57



e
s WORLD
eseam AQUATICS
SECAO VI )
REGRAS DE POLO AQUATICO
Figura W Para indicar mudanca de posse de bola

Figura X - Para um juiz de gol sinalizar o inicio de um quarto.

/
{

Figura Y - 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.

v/

Figura Z - Para um juiz de gol sinalizar um tiro de meta ou
escanteio.

Figura AA - Para um juiz de gol sinalizar um gol.
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5 10

Para indicar o numero do gorro de um jogador. Para facilitar a comunicacao do arbitro com os
jogadores e o secretario, a sinalizacao € feita quando aplicavel usando as duas maos quando o
numero for maior que cinco. Uma das maos mostra os cinco dedos e a outra mostra os dedos que
faltam para indicar o nimero do jogador. Para o nUmero dez, € mostrado um punho cerrado. Se o
numero for maior que dez, uma mao mostra um punho cerrado e a outra mostra os dedos que
faltam para indicar o nUmero do jogador.

20.6 APENDICE 6 - DISPUTA DE PENALTIS (PDP)
20.6.1 Oficiais de arbitragem envolvidos

20.6.1.1 Delegados: prioridade para verificar se os jogadores podem participar do PDP (nenhum
jogador com trés (3) faltas pessoais ou que tenha recebido um cartao vermelho ou nao pode mais
participar devido a lesao) e para controlar a mesma ordem de jogadores (cinco (5) jogadores) apds
a primeira rodada de penalidades ter ocorrido.

20.6.1.2 Arbitros: prioridade controlar o campo de jogo, bancos, posicionamento dos goleiros e
jogadores no campo de jogo.

20.6.1.3 Arbitro assistente de video (VAR): gol, ou ndo gol, apoio se necessario.
20.6.2 Procedimento

20.6.2.1 Se uma disputa de pénaltis (PCP) tiver que determinar o resultado de um jogo (de acordo
com a Secao VI Artigo 4.3), o seguinte procedimento e protocolos devem ser seguidos.

20.6.2.2 Imediatamente apos o final do 4° quarto, havera um intervalo de 3 minutos durante o

qual os seguintes procedimentos tem que ser concluidos:

a) Os jogadores saem da agua e sentam-se nos respectivos bancos de equipe, exceto cinco (5)
atiradores de cada equipe que permanecerao no campo de jogo na metade do campo de jogo
de sua respectiva equipe e fora da linha de 6m, e os goleiros. Os jogadores nao devem se
pendurar nas cordas da raia.

b) Os goleiros trocam de lado e se posicionam no gol na metade do campo da equipe adversaria.
Os goleiros substitutos podem permanecer no banco ou podem estar antes do inicio do
procedimento do PCP no lado oposto dos bancos fora do campo de jogo e fora dos 6 metros em
sua area designada antes do inicio do PCP.
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c) O arbitro que atuou por Gltimo no lado dos bancos da equipe chamara os capitaes das equipes
e com uma moeda determinara qual equipe cobrara o primeiro tiro de pénalti. O time que
vencer o cara ou coroa pode decidir quais times comecam a disputa de pénaltis.
d) Arbitros assistentes (juizes de gol) nao participarao do PCP.
Observacdo: PCP (Protocolo de Cobranca de Pénaltis)

R e
20.6.2.3 Apos o término do intervalo de 3 minutos, o PCP comecara imediatamente. Se as duas
equipes estiverem prontas antes que os 3 minutos expirem, os arbitros podem parar o cronémetro
descendente e iniciar o PCP mais cedo. Se uma equipe nao estiver pronta a tempo, o técnico da
equipe sera advertido com um cartao amarelo. Se o técnico ja tiver sido advertido com um cartao

amarelo, um cartao vermelho sera emitido por atrasar o PCP. Se o técnico principal ja tiver sido
expulso, qualquer outro oficial de banco s6 podera receber um cartao vermelho por atrasar o PCP.

20.6.2.4 Ao chutar alternadamente a cada meta, apenas um arbitro controlara cada pénalti. Os
arbitros se posicionarao nas linhas de 5 metros em extremidades opostas do campo, de modo que
os jogadores destros possam observar facilmente os sinais do arbitro. Um arbitro s6 caminhara
para a outra extremidade do campo se um jogador canhoto estiver pronto para cobrar o préximo
tiro de pénalti.

20.6.2.5 Varias bolas podem ser usadas no PCP. A bola nao deve ser lancada de uma extremidade
do campo para a outra. Cada lado usara seu préoprio conjunto de bolas.

20.6.2.6 A ordem em que os jogadores de cada equipe serao determinados € a ordem em que eles
executarao a primeira rodada de cinco (5) penalidades. (Nenhuma lista de jogadores precisa ser
escrita antes do inicio do PCP). O secretario registrara os numeros dos jogadores que cobram as
penalidades e, juntamente com o delegado, verificara se os jogadores sao elegiveis para participar
do PCP (ninguém com trés (3) faltas pessoais ou expulsos com cartao vermelho, ou devido a lesdo).
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Se as equipes estiverem empatadas apds a primeira rodada de cinco (5) cobrancas de penalidade,
os mesmos jogadores continuarao na mesma ordem estabelecida apos a primeira rodada daqueles
que efetuaram a cobranca de penalidades.

20.6.2.7 Os chutes serao efetuados alternadamente em cada extremidade do campo de jogo, a
menos que as condicbes em uma extremidade do campo de jogo sejam vantajosas e/ou
desvantajosas para uma equipe, caso em que todos os chutes podem ser efetuado na mesma
extremidade.

20.6.2.8 Se durante o procedimento de cobranca de pénalti o goleiro defensor nao assumir a
posicao correta na linha de gol na cobranca de um pénalti tendo sido ordenado uma vez a fazé-lo
pelo arbitro, o goleiro sera expulso e um jogador dos cinco jogadores participantes da disputa de
pénaltis podera assumir a posicao do goleiro, mas sem os privilégios do goleiro. Em seguida a
cobranca do pénalti, o goleiro ou um substituto podera (re)entrar, exceto nas circunstancias da
Secao VI Artigo 16.2.

20.6.2.9 Se na cobranca de um pénalti o goleiro avancar antes que o arbitro apite e o jogador
efetuar o chute e o gol ndo for marcado, o goleiro sera expulso e o pénalti sera repetido de acordo
com a Secao VI Artigo 20.6.2.8. O goleiro ou um substituto deve ser autorizado a (re)entrar de
acordo com a Secao VI, Artigo 20.6.2.8.

20.6.3 Substituicao do goleiro.

A substituicao do goleiro, durante o PCP, é permitida de acordo com o seguinte procedimento
(veja abaixo as setas verdes):

a. O goleiro substituto deve caminhar até a linha de meia distancia e entao nadar até a meta e
assumir a posicao do primeiro goleiro.

b. O goleiro que for substituido deve nadar até o lado da mesa de controle e esperar fora de 6
metros e fora do campo de jogo (para ser re-substituido ou até o final do PCP).

&

I
L Ee————
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20.6.4 Re-substituindo o goleiro

20.6.4.1 E possivel substituir o goleiro novamente durante o PCP nadando de acordo com as
setas verdes abaixo:

& ° %,
%,
’:"._:l:—_:l:—

20.6.5 Exclusao de goleiro e jogadores durante a disputa de pénaltis.

20.6.5.1 Se o goleiro for expulso pelo restante do jogo durante a disputa de pénaltis (exceto nas
circunstancias da Secao VI Artigo 16.2.), um jogador dos cinco jogadores participantes da disputa
de pénaltis pode assumir a posicao de goleiro, mas sem os privilégios do goleiro; apds a cobranca
do pénalti, o goleiro expulso pode participar do PCP novamente. O goleiro expulso também pode
ser substituido pelo goleiro substituto ou um goleiro alternativo se o goleiro substituto nao tiver
direito ou nao puder participar, que usara o gorro de goleiro.

20.6.5.2 Se um jogador de campo for expulso pelo restante do jogo durante a disputa de pénaltis,
a posicao do jogador é removida da sequéncia dos cinco jogadores participantes da disputa de
pénaltis, e um jogador substituto é colocado na ultima posicao da sequéncia.

20.6.6 Resumo

Durante o PCP:

O secretario e o delegado controlam a ordem correta dos jogadores e o placar.
Os arbitros gerenciam as equipes;
« Nao é permitido aquecimento durante o PCP;

Todos os jogadores nao envolvidos no PCP devem sentar-se no banco como também os membros
da comissao técnica da equipe;

« Durante o PCP, nenhum jogador pode ficar pendurado nas raias;
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A substituicao de m goleiro pode ser efetuada desde que nadando, conforme indicado no PCP,
até a meta;

« O goleiro substituido ficara na agua, fora da linha de 6 metros e fora do campo de jogo;
« Cada substituicao subsequente do goleiro ocorre de maneira semelhante.

20.7. APENDICE 7 - PROTOCOLO PARA USO DO VAR

O objetivo do protocolo VAR da Aquatica Mundial “World Aquatics” é fornecer integridade,
transparéncia para todos os jogos de Polo Aquatico e eliminar a falha do fator humano com a
assisténcia da tecnologia moderna.

20.7.1 PRINCIPIOS

A decisao final é sempre tomada pelos arbitros. O arbitro pode alterar sua decisao original com
base em fatos da revisao do VAR.

Somente o arbitro do jogo pode solicitar uma revisao. O Arbitro Assistente de Video e o delegado
podem apenas alertar o arbitro para conduzir uma revisao.

O arbitro ira paralisar o jogo em um momento apropriado, assim que possivel.
Durante a revisao do VAR, o arbitro deve permanecer visivel durante todo o processo.

A precisao é mais importante do que a velocidade, portanto, ndo ha pressao de tempo para revisar
a decisao rapidamente.

Um jogo nao é invalidado por mau funcionamento da tecnologia VAR, decisao ou decisdes erradas
envolvendo o VAR, decisao ou decisées (de nao revisar um incidente ou revisao ou revisoes) de
situacoes nao revisaveis.

20.7.1.1 Definicao do momento adequado

« Nenhuma das equipes tiver posse de bola;

» Tempo de intervalo;

o Escanteio;

» A equipe com posse de bola nao tem vantagem clara;

» Pelo menos a revisao deve ser feita posterior ao primeiro ataque subsequente as situacoes
descritas na Regra 20.7.2 deste Apéndice e necessidades a serem revistas. Uma revisao nao €
possivel apds a conclusao do primeiro ataque.

20.7.2 SITUACOES PARA REVISAO DURANTE O JOGO
O uso do VAR é limitado as seguintes categorias de decisdes:

1. Gol/Nao gol;
. Gol marcado ao término do tempo efetivo de posse de bola ou do quarto;
3. Erros da mesa de controle e/ou falhas do sistema eletronico, incluindo botoes de acionamento
de tempo;
4. Quando ha um chute no final de um quarto e ha um jogador expulso;
5. Revisao de uma situacao de acao violenta;
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6. Interferéncia na execucao de uma cobranca de pénalti;
7. Entrada imprépria ou ilegal, ou reentrada de jogadores;
8. Escanteio ou Tiro de Meta.

20.7.2.1. Situacao de Gol/Néao Gol
Se o arbitro ou o oficial do VAR tiver dividas sobre uma situacao de gol/nao gol, o arbitro deve
revisar a situacao para avaliar se a bola cruzou completamente a linha do gol.

20.7.2.1.1 Se um gol for concedido

» Um dos arbitros do jogo deve sinalizar que o gol deve ser revisado;

« Um dos arbitros retira a bola da agua;

« O arbitro, o mais proximo do monitor do VAR, analisa a situacao e toma a decisao de validar ou

nao o gol;

« Se o gol for anulado, o goleiro defensor reiniciara o jogo com um tiro livre. Os jogadores devem
assumir posicoes em qualquer lugar dentro de suas respectivas metades do campo de jogo.

« Se o gol for validado, o jogo reinicia de acordo com a Secao VI Artigo 6.4.

20.7.2.1.2 Se um gol nao for validado:

Os Arbitros do jogo devem encontrar o momento apropriado, o mais rapido possivel apds a
situacdo, para revisa-la. Isso deve acontecer no maximo logo apos o final do primeiro ataque apds
a situacao duvidosa de “GOL/NAO GOL”.

ApOs revisar se o gol é validado:

0 jogo reinicia de acordo com a Secao VI, Artigo 6.4 o tempo € retrocedido ao momento em que
o gol foi marcado, todos os gols, pedidos de tempo “timeout” e faltas pessoais sao anulados, mas
todos os cartdes amarelos e vermelhos, atos de violéncia e ma conduta permanecerao no protocolo

do jogo.

Apos revisar caso um gol ndo é concedido:

0 jogo é reiniciado com um tiro livre efetuado pela Ultima equipe que detinha a posse de bola, o
tempo efetivo nao é retrocedido e os jogadores devem assumir posicdes em qualquer lugar dentro
de suas respectivas metades do campo de jogo.

20.7.2.2 Um gol marcado ao término do tempo efetivo de posse de bola ou de um quarto.
Quando um gol foi marcado muito préximo do término do tempo efetivo de posse de bola, ou
durante o término do tempo efetivo no final de um quarto, o arbitro deve verificar se a bola saiu

da mao do atacante antes do tempo efetivo expirar.

A revisao de video so sera feita imediatamente apos um gol ter sido marcado procedente deste
chute.

Se o resultado do chute for um escanteio, um tiro de meta ou um rebote nao seguido de um gol
do time atacante, nenhuma revisao de video sera feita.
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Um rebote seguido de um gol marcado por outro chute do time atacante, a revisao de video deve
ser feita para verificar se a bola saiu da mao do atacante antes do tempo efetivo expirar quando
do primeiro chute que resultou no rebote.

Se esta situacao acontecer no final de um quarto ou no final do jogo, o quarto ou o0 jogo nao serao
encerrados. Apos o arbitro ter feito uma revisao do VAR e tomado a decisao de forma publica, os
arbitros encerrarao o quarto ou o jogo.

20.7.2.3 Um jogador expulso no final de um quarto

Quando um jogador é expulso no final de um quarto, prestes ao término do tempo efetivo de jogo,
o time atacante chuta a meta, o equipamento VAR deve ser usado para avaliar se houve uma
mudanca de posse de bola para determinar se o quarto seguinte sera reiniciado com ambas equipes
iguais, ou com um jogador ainda expulso.

Nenhuma outra situacao além das mencionadas na Secao VI Apéndice 7, Artigo 20.7.2.2 € 20.7.2.3
podem ser consideradas para revisao do VAR apos o término do tempo efetivo.

20.7.2.4 Erros técnicos por oficiais de mesa e/ou mau funcionamento de equipamentos
eletronicos (cronometro de jogo, crondmetro de tempo efetivo de posse de bola, dispositivos de
pedido de tempo “timeout”).

Em situacbes em que ocorrem erros técnicos dos oficiais de mesa ou mau funcionamento de
equipamentos eletronicos, o arbitro pode usar o sistema VAR para determinar a solucao correta
para a situacao.

A determinacao e resolucao da situacao devem ser feitas antes do reinicio do jogo.

20.7.2.5 Suspeita de um incidente de violéncia

Se o arbitro ou o arbitro VAR ou o delegado suspeitarem de uma acao violenta que possa ter
ocorrido, os arbitros podem usar o sistema VAR para revisar a situacao. Nessa situacao, a decisao
do arbitro pode ser:

1. Acao Violenta;

2. Ma conduta;

3. Nenhuma ocorréncia;

4. Simulacao.

Se o jogo for interrompido no momento da suspeita de violéncia:

» Se uma acao violenta for determinada, os arbitros sancionarao o incidente de acordo com as
regras e o jogo deve recomecar a partir do momento do incidente;

« Se nao for uma acao violenta, mas ma conduta for determinada, os arbitros sancionarao o
incidente de acordo com as regras, € 0 jogo deve recomecar a partir do momento do incidente;

» Se a simulacao for determinada, os arbitros emitirdo cartdao amarelo (ou cartao vermelho,

conforme o caso) para a equipe cujo jogador cometeu simulacao, e o0 jogo comecara com um tiro
livre cobrado pela equipe adversaria;
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« Se nenhuma acdo violenta, ma conduta ou simulacao for determinada, o jogo prosseguira de
acordo com as regras.

Caso o jogo tenha sido interrompido em um momento adequado e uma acao violenta ou ma
conduta foi constatada, todos os gols, pedidos de tempos “timeouts” e faltas pessoais entre o
momento do incidente e o momento da paralisacao sao anulados, mas todos os cartdes amarelos
e vermelhos, atos de violéncia e ma conduta permanecerao no protocolo do jogo.

Em caso de suspeita de um incidente de violéncia, reprise de videos nos teloes do recinto da

competicdo, videoclipes transmitidos, incluindo cenas subaquaticas, podem ser usados para
revisao do VAR.

20.7.2.6 Interferéncia durante a cobranca de um pénalti

Em situacoes em que os arbitros ou o arbitro do VAR suspeitam de interferéncia durante a cobranca
de um pénalti, os arbitros podem usar o equipamento VAR para verificar a situacao.

Com base na decisao, o jogo tera continuidade a partir do momento adequado, conforme descrito
nas regras.

20.7.2.7 Entrada impropria ou ilegal, ou (re) entrada de jogadores

Em situacoes em que os arbitros ou o arbitro do VAR suspeitam de uma entrada impropria ou ilegal,
ou reentrada de jogador ou jogadores, os arbitros podem usar o equipamento VAR para verificar
a situacdo. Com base na decisdo, o jogo tera continuidade a partir do momento apropriado,
conforme descrito nas regras.

20.7.2.8 Tiro de Escanteio ou Tiro de Meta

Apo6s um jogador atacante errar um chute a meta, os arbitros do jogo e o arbitro especifico do
VAR podem usar o equipamento VAR para decifrar se o jogo recomeca com um tiro de escanteio
ou tiro de meta.

20.7.3 PROCESSO DE REVISAO

Etapa 1

a) O arbitro informa ao VAR que uma decisao/incidente deve ser revista. (checada);

b) O oficial VAR ou delegado recomenda aos arbitros que uma decisao/incidente deve ser revista
(checada).

Etapa 2

Os arbitros, se necessario, decidem interromper o jogo para revisar o video em um momento
adequado (vide 1.1).

Etapa 3
Revisando a situacao duvidosa no monitor do VAR.

Etapa 4
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0 arbitro comunica a decisao final indo até o centro do campo de jogo e indicando claramente a
decisao e como o jogo tera continuidade.

O locutor deve anunciar tanto a interrupcao do jogo para revisar a situacao quanto a decisao do
arbitro apds a revisao. Uma mensagem também pode ser exibida no placar.

Etapa 5
Reinicio do jogo apos a decisao final.
20.7.4 POSICAO DOS JOGADORES DURANTE A REVISAO DO VAR

Os jogadores devem permanecer em suas respectivas metades do campo de jogo durante a revisao
do VAR.

Durante qualquer Revisao de Video, nenhuma substituicao é permitida em nenhuma das areas de
reentrada antes que o arbitro comunique a decisao apods a Revisao de Video.

0 arbitro que nao estiver revisando o VAR deve controlar os jogadores de ambas as equipes para
que eles possam assumir as posicoes corretas ho campo.

20.7.5 SEM MOTIVO PARA PROTESTO
O resultado de um jogo nao deve ser invalidado por causa de mau funcionamento da tecnologia

VAR, decisdo ou decisoes erroneas envolvendo o VAR, decisao ou decisdes de nao revisar um
incidente ou revisao ou revisdes de uma situacao nao revisavel
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Cameras

1. Quatro cameras nas linhas de gol, duas por meta. A localizacdo das cameras deve estar nas extremidades da piscina ou abaixo
da plataforma dos arbitros aproximadamente 1 metro acima da superficie agua.

2. Duas cameras devem ser instaladas no mesmo lado da mesa de controle. Cada camera deve filmar cada metade do campo de
jogo adequadamente.

3. Uma camera esta localizada na lateral da piscina ao lado oposto dos banco de reservas. Esta camera deve filmar o campo de
jogo por inteiro inclusive ambos bancos de reservas. Esta cAmera deve ter a capacidade de filmar o angulo mais amplo possivel
(160 graus é o maximo hoje em dia), com uma resolu¢gdo minima de 2k pixels.

20. 8 APENDICE 8 - FAIXA ETARIA (TORNEIOS)

20.8.1 Todas faixas etarias dos jogadores estao compreendidas entre o de 1° de janeiro a 31 de
dezembro seguinte, tendo como base na idade a ser completada no final do dia (meia-noite) de
31 de dezembro do ano da competicao.

As faixas etarias para Polo Aquatico para meninos e meninas é a seguinte:
» 15 e 16 anos de idade ou menos (Sub 16)
» 17 e 18 anos de idade ou menos (Sub 18)

» 19 e 20 anos de idade ou menos (Sub 20)
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20.9 APENDICE 9 - ESTRUTURA DOS TORNEIOS

Observacao: tendo em vista que este documento tem como proposta focar apenas nas Regras do
Jogo de Polo Aquatico da WA, e, levando em consideracdo que este Apéndice refere-se Unica e
exclusivamente aos assuntos pertinentes a estrutura dos eventos da WA em termos de elaboracao
de tabelas de jogos, composicao dos grupos, etc... Solicitamos aos interessados visitar o site da WA
caso necessitem obter informacdes sobre esse assunto especifico.

20.10 APENDICE 10 - PROTOCOLO DE CONTESTAGAO “DESAFIO DO TECNICO”

.;&
Procedimentos:

Cada técnico tem o direito de contestar uma (1) decisao, tomada pelo arbitro, por jogo (“Desafio
do Técnico”), desde que o desafio esteja dentre uma das seguintes:

1. Acao violenta despercebida pelo arbitro;

2. Falta penal despercebida pelo arbitro;

3. Decisao incorreta do arbitro em aplicar uma falta penal; ou

4. Uma das seguintes situacdes de campo de jogo nao revisadas pela tecnologia VAR:
a. Um tiro de escanteio ou tiro de meta;

b. Um gol;

c. Uma declaracao de nao gol;

d. Uma interferéncia no Atleta ao cobrar o tiro de pénalti;

e. Um gol registrado no término do “tempo efetivo de posse de bola” ou no término de um
quarto;

f. Uma entrada ou reentrada imprépria ou ilegal de um Atleta no campo de jogo;

g. Um chute efetuado no final de um quarto, durante o qual o jogador € erroneamente
expulso do campo de jogo;

h. Qualquer erro percebido cometido pela mesa de controle; ou
i. Qualquer erro eletronico percebido que nao tenha sido revisado pelo VAR.

Para evitar dividas, um Técnico nao pode contestar uma decisao pela qual o arbitro tenha
consultado uma revisao do VAR.

Se o Desafio de um Técnico for bem sucedido, ele/ela tem o direito de fazer um segundo desafio,
no mesmo jogo, sujeito aos mesmos critérios definidos acima.

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 54/ 57



WORLD
AQUATICS

SECAOVI
REGRAS DE POLO AQUATICO

No caso de uma equipe solicitar um desafio que nao seja permitido de acordo com as diretrizes
acima mencionadas durante a paralisacao como pedido de tempo “timeout”, gol, intervalos entre
os quartos, antes da cobranca de um tiro de pénalti ou qualquer outra paralisacao, o técnico sera
sancionado com um cartao amarelo ou vermelho se o amarelo ja tiver sido aplicado antes. Se o
técnico principal ja tiver sido expulso, qualquer outro oficial no banco podera receber um cartao
vermelho.

O Momento:
0 momento de um Desafio do Técnico tem que obedecer os seguintes critérios:

1. Desafio contra uma acao violenta nao marcada: O desafio tem que ser solicitado imediatamente
mediante a posse de bola da equipe desafiante, e nao posteriormente;

2. Desafio contra uma falta de penal: O desafio deve ser feito pela equipe contra a qual a falta
penal foi marcada antes da cobranca do tiro de pénalti ser efetuada.

3. Desafio contra uma falta penal ndo marcada: O desafio deve ser feito na primeira ocorréncia
de um dos seguintes momentos:

- Mediante proxima imediata posse de bola da equipe que solicitou o desafio, porém nao
posteriormente;

« No pedido de tempo “timeout”, solicitado pela equipe nao desafiante, antes da proxima
imediata posse de bola da equipe que solicitou o desafio, porém nao posteriormente;

« Na concessao de um tiro de escanteio a favor da equipe que nao solicitou o desafio, antes da
proxima imediata posse de bola da equipe que solicitou o desafio, porém nao posteriormente;

« Na concessao de um tiro de pénalti a favor da equipe que nao solicitou o desafio, antes da
proxima imediata posse de bola da equipe solicitante e antecedente a cobranca do tiro de
pénalti, porém nao posteriormente;

« Quando um gol é marcado pela equipe que nao solicitou o desafio, imediatamente seguinte a
posse de bola, porém nao posteriormente;

« Quando os arbitros paralisam o jogo e solicitam a bola por qualquer razao, durante a proxima
imediata posse de bola da equipe que nao solicitou o desafio;

« Contra um gol que foi marcado no término do “cronémetro do tempo efetivo de posse de bola”
ou do final do quarto: O desafio tem que ser solicitado instantaneamente em seguida ao
respectivo chute.

Contra outros casos:

O Desafio tem quer ser efetuado pela equipe desafiante mediante a primeira ocorréncia
subsequente aos momentos:

- Mediante a imediata posse de bola da equipe desafiante , porém nao posteriormente;

Validas a partir de junho de 2025 Regras de Polo Aquatico 55/ 57



WORLD
AQUATICS

SECAOVI
REGRAS DE POLO AQUATICO

« Na solicitacao de pedido de tempo “timeout” pela equipe nao desafiante antes da proxima
imediata posse de bola da equipe desafiante, mas nao posteriormente;

« Na concessao de um tiro de escanteio favor da equipe nao desafiante antes da proxima imediata
posse de bola da equipe desafiante, mas nao posteriormente;

« Na concessao de um tiro de pénalti a favor da equipe nao desafiante antes da proxima imediata
posse de bola da equipe desafiante e antecedente a cobranca do tiro de pénalti, mas nao
posteriormente;

« Quando a equipe nao desafiante marca um gol na equipe desafiante, imediatamente mediante
a posse de bola da equipe desafiante, porém nao posteriormente;

« Quando os arbitros paralisam jogo e solicitam a bola por qualquer razao durante a préxima
imediata posse de bola da equipe nao desafiante;

Para evitar duvidas: caso o Desafio do Técnico for nao concludente, a equipe desafiante perdera
o direito de solicitar quaisquer desafios pelo restante do jogo.

Sinalizando Desafio do Técnico:

« Um Técnico (técnico principal ou assistente técnico) deve pressionar o botdao que aciona o pedido
de tempo “timeout” (ou usar uma buzina) para sinalizar o desafio. O Técnico também tem que
sinalizar com uma bandeira verde ou fazendo o sinal quadrado do VAR (o movimento de criar
um quadrado com os dedos indicadores) para indicar "revisao” do seu desafio;

« Quando um Desafio do Técnico é realizado, o arbitro e o(s) delegado(s) tem que ir até o arbitro
do VAR para revisar o motivo do desafio. O arbitro do VAR, apos proferir a decisao final, deve ir
até a linha do meio do campo de jogo para anunciar a decisao.

Se o Desafio do Técnico é indeferido:

« O jogo tera continuidade a partir do momento em que foi interrompido pelo desafio em questao,
e se o resultado de um desafio por acao violenta um cartao amarelo por simulacao para a equipe
desafiante. Nao havera consequéncias para nenhuma das equipes;

« Se o0 caso for determinado como simulacao, conforme descrito na Secao VI Artigo 19.17 dos
Regulamentos da Competicao, como resultado de um desafio feito por suspeita de acao violenta,
o arbitro usara o protocolo para simulacoes, e o jogo deve ser reiniciado com um tiro livre
concedido a equipe nao desafiante no momento em que a simulacao ocorreu.

Se o Desafio do Técnico for deferido:

« No caso de uma acao violenta, o tempo do jogo é redefinido para o momento em que a acao
violenta ou ma conduta ocorreu, e os arbitros seguirao o protocolo referente a acao violenta ou
ma conduta, conforme o caso;
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« No caso de uma falta penal que tenha sido cancelada como resultado do Desafio do Técnico, o
jogo sera reiniciado a partir do momento em que a falta penal foi marcada. A falta penal
marcada naquela ocasidao sera anulada e os arbitros alterarao a decisao de acordo cumprindo
com os procedimentos das regras do Polo Aquatico;

« No caso de outras faltas a ndao ser uma falta penal serem aplicadas, os arbitros devem agir de
acordo com as regras do Polo Aquatico;

» No caso de uma falta penal nao marcada que tenha sido revisada e determinada como uma falta
penal, o tempo do jogo sera redefinido para o momento em que a falta penal deveria ter sido
marcada, e os arbitros devem implementar os procedimentos do protocolo de falta penal,;

» No caso de um desafio determinante sobre um tiro de escanteio ou tiro de meta que deveria ter
sido marcado, o tempo do jogo sera redefinido para o momento em que o tiro de escanteio ou
tiro de meta deveria ter ocorrido.

Enquanto o Desafio de um Técnico estiver sendo revisado pelo VAR, ambas as equipes podem
substituir seus jogadores através das suas respectivas areas de reentrada antes que o arbitro do
VAR comunique a decisao final.

Todos os gols, faltas pessoais e pedidos de tempo “timeouts” que ocorreram durante o tempo
efetivo que tenha sido novamente creditado ao crondmetro (devido a um Desafio do Técnico
deferido) serdao anulados. No entanto, cartdes amarelos, cartdes vermelhos, acoes violentas e mas
condutas permanecerao na sumula do jogo.

Comentadrios e observacgées do tradutor: (CIT)

1. Referéncias as medidas foram adaptadas ao sistema métrico para melhor entendimento do leitor.

2. Palavras e jargdes técnicos usados pelos profissionais de Polo Aqudtico também foram usados no
contexto, ou seja palavras como lancamento, arremessos foram traduzidas como “tiro” ou “chute”,
periodos como quartos, toucas como gorros.

3. Gols comumente conhecidos, foram traduzidos como Metas, material formado por duas traves laterais
e um travess@o superior.

4. A palavra “jogo” na maioria dos casos refere-se a partida apesar da palavra “jogo” se referir ao tipo
da modalidade esportiva e partida a disputa entre duas equipes.

5. As palavras “expulso, expulsdo”: no contexto esportivo, quando um jogador é punido com cartéo
vermelho, por exemplo, ele é expulso do jogo, ndo “excluido”. Significa que o jogador é obrigado a sair
do campo de jogo imediatamente e ndo pode mais participar do jogo/ partida.

6. Em Inglés a palavra Driver no contexto do Polo Aquadtico significa aquele jogador atacante que “entra”.

Portanto, decorrente deste fator foi traduzido como Jogador atacante (entrada).

7. Artigo:18.3.6 Secretaria... Deve estar posicionada atrds dos drbitros e no mesmo... (frase incompleta)

portanto a tradug@o néo pode ser finalizada.

8. Em alguns casos o redator denominou o jogador como Atleta, e, portanto essa referéncia ndo afeta o

sentido ou seja as palavras s@o consideradas sinbnimas no contexto.

9. Equipe desafiante ou equipe que solicitou o desafio tem o mesmo sentido.

10. Outras denominacbes como equipe defensora ou que esteja defendendo, goleiro defensor ou aquele da

defesa, foram usadas no contexto.

11. No contexto esportivo, “falta penal” refere-se a uma infracdo cometida por um jogador que resulta em

uma penalidade mdxima para sua equipe geralmente uma cobranca de falta de pénalti. Outras adaptacées

foram utilizadas para oferecer ao leitor melhor entendimento, porém sem alterar o sentido do contexto
ou texto original.
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