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P1

WP 1.1

POLO AQUATICO

CAMPO DE JOGO & EQUIPAMENTO

POLO AQUATICO

A entidade organizadora é responsavel pela correcta medigdo e marcagéo do

campo de jogo (piscina), devendo ainda providenciar todo o material e equipamentos

estipulados.

WP 1.2

A disposicdo e as marcagbes do campo de jogo (piscina), para um jogo

arbitrado por dois arbitros, serdo de acordo com o seguinte esquema:

BANCG

AREA DE REENTRADA
I (VERMELHO}

LIMITE DO CAMPO DE JOGO

LINHA DE GOLOD (BRANCA)

LINHA DOS 2 METROS (VERMELHA)

HHA DOS 5 METROS (AMARELA)

VERDE

LINHA DO MEID CAMPO
{BRANCA)

LINHA DOS 5 METROS (AMARELA)

LINHA DOS 2 METROS (VERMELHA}

LINHA DE GOLO (BRANCA)

LIMITE DO CAMPO DE JOGO

Juiz DE GOLO 4= D I
EWTRE 05 POSTES DA BALIZA
3IMETROS
L
[ ]
COMPRIMENTO
20 - 30 METROS
= COMPRIMENTO 4
- 10-20 METROS "
M SISTEMA PARA LIBERTAR A BOLA
E £y
S Bt
PROFUNDIDADE MINIMA DA AGUA
1.8 METROS
- (DE PREFERENCIA 2 METR as)
COMPRIMENTO  —»
20 - 30 METROS
\ '
Dlistancia entre linha de golo e limite do campo
0.30 metros
—i
Distdncia minima desde I ‘
a linha de golo até AREA DE REENTRADA
a parede da piscina: (VERMELHO}
1.66 metros
PROFUNDIDADE MINIMA DA BALIZA
0.30 METROS
JuiZ DE GOLO |
8

Num jogo que seja arbitrado por um sé arbitro, este devera arbitrar do

mesmo lado que a mesa, estando os juizes de golo situados no lado oposto.
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WP 1.4 A distancia entre as linhas de baliza ndo sera inferior a 20 metros e nao
podera exceder os 30 metros, para os jogos masculinos. Para os jogos femininos a
distancia entre as linhas de baliza ndo sera inferior a 20 metros e ndo podera exceder os
25 metros. A largura do campo ndo sera inferior a 10 metros e ndo podera exceder os 20
metros. Os limites do campo de jogo serédo de 0.30 cm, atras da linha de baliza

WP 1.5 Em jogos promovidos pela FINA, as dimensdes da piscina, profundidade,
temperatura da agua e intensidade da luz serdo de acordo com o estabelecido nas
FR7.2,FR7.3,FR7.4 e FR 8.3.

WP 1.6 Em cada um dos lados da piscina serdo colocadas marcas visiveis para
assinalar o seguinte:

(a) Marcas Brancas - Linhas de golo e meio campo

(b) Marcas Vermelhas - 2 metros desde a linha de golo

(c) Marcas Amarelas - 5 metros desde a linha de golo

Os lados do campo de jogo, desde a linha de golo até a linha dos 2 metros seréo
marcados a vermelho; da linha dos 2 metros a linha dos 5 metros serdo marcados a
amarelo; e da linha dos 5 metros a linha de meia distancia, serdo marcados a verde.

WP 1.7 Em cada extremo do campo de jogo sera colocada uma marca vermelha, a 2
metros do canto do campo de jogo, no lado oposto a mesa, para assinalar a zona de
reentrada.

WP 1.8 Devera existir a todo o comprimento do campo de jogo, de ambos os lados,
espaco suficientes para os arbitros se movimentarem.

Devera igualmente existir espago para os juizes de golo, na zona da linha de golo.

WP 1.9 Ao secretario deverao ser fornecidas bandeirolas com 0,35m x 0,20m, uma de
cor vermelha, outra de cor branca, outra de cor azul e outra de cor amarela.

P2 BALIZAS

WP 2.1 Dois postes e uma trave rectangulares, com 0,075 m de face para o campo de
jogo, solidamente montados e pintados de branco, serdo colocados nas linhas de golo
de cada extremidade, a igual distancia das laterais da piscina e a uma distancia minima
de 0,30 m da parede da piscina.

WP 2.2 As partes interiores dos postes deverao estar afastadas entre si 3 metros.

Quando a agua tiver 1,50 m ou mais de profundidade, a face inferior da trave devera
estar a 0,90 m da superficie da agua.

Quando a profundidade for menor que 1,50 m, a face inferior da trave devera estar a
2,40 m do chéao da piscina.

WP 2.3 Uma rede flexivel deve ser fixada aos postes e trave da baliza, de forma a
fechar completamente a area de golo, deixando contudo, dentro desta, um espaco livre
de, no minimo, 0,30m para tras da linha de golo, a todo o comprimento da baliza.
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P3 ABOLA

WP 3.1 A bola deve ser redonda, e deve ter uma camara-de-ar com valvula
automatica. Devera ainda ser impermeavel, sem nenhumas costuras exteriores, ou
qualquer cobertura de gordura ou substancia similar.

WP 3.2 A bola néo devera pesar menos de 400 g nem mais de 450 g.

WP 3.3 Para jogos masculinos, a circunferéncia da bola n&do pode ser menor que
0.68 m nem maior que 0,71 m, estando a sua pressao compreendida entre 90-97 KPa
(kilo Pascal’s) (13-14 libras por centimetro quadrado atmosférico).

WP 3.4 Para jogos femininos, a circunferéncia da bola n&o pode ser menor que 0,65
m nem maior que 0,67 m, estando a sua pressdo compreendida entre 83-90 KPa (kilo
Pascal’s) (12-13 libras por centimetro quadrado atmosférico).

P4 GORROS

WP 4.1 Os gorros deverdo ser de cores contrastantes, excluindo o vermelho, e
aprovados pelos arbitros, sendo que tém também de contrastar com a cor da bola.
Os arbitros poderédo exigir a uma equipa que use gorros brancos ou azuis. Os
guarda-redes deverdo usar gorros vermelhos. Os gorros deverao ser atados debaixo
do queixo. Se um jogador perder o gorro durante o decorrer do jogo, devera repd-lo
na proxima paragem adequada de jogo, quando a sua equipa tem a posse de bola.
Os gorros deverao ser usados durante todo o jogo.

Nota FPN: Se as equipas usarem outras cores que ndo o branco e o azul deverdo
fornecer a mesa uma bandeira da respectiva cor.

WP 4.2 Os gorros deverdo estar providos de protectores de ouvidos maleaveis e da
mesma cor do gorro, com excepg¢ao dos guarda-redes que poderédo ter protectores
vermelhos.

WP 4.3 Os gorros serdo numerados, de ambos os lados, com numeros de 0,10 m de
altura. O guarda-redes usara o numero 1, e os outros gorros serédo numerados de 2 a
13. O guarda-redes substituto usara o gorro n° 13, de cor vermelha. Nao é permitido
aos jogadores trocar o numero do gorro durante o decorrer do jogo, excepto com
autorizacao do arbitro e notificacdo aos secretarios.

WP 4.4 Em jogos internacionais, os gorros devem conter na parte frontal o codigo
internacional de trés letras que identifica o pais, e podem conter a respectiva
bandeira nacional. O codigo do Pais devera ter 0,04 m de altura.

PS5 EQUIPAS E SUBSTITUTOS

WP 5.1 Cada equipa sera composta por sete jogadores, devendo um deles ser o
guarda-redes, que usara o gorro vermelho, e ndo mais de seis suplentes, que poderéo
ser utilizados como substitutos. Uma equipa que jogue com menos de 7 jogadores nao é
obrigada a ter guarda-redes.
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WP 5.2 Os jogadores suplentes, os treinadores e os delegados da equipa (com
excepgao do treinador principal) deverdo estar sentados no banco destinado a sua
equipa, sem se poderem deslocar durante o decorrer da partida, excepto nos intervalos e
nos descontos de tempo. Ao treinador principal da equipa atacante sera permitido
deslocar-se até a linha de 5 metros, em qualquer altura. As equipas s6 mudardo de
bancos e de campo no intervalo do 2° para o 3° periodo, e antes do inicio do 2° periodo
do prolongamento. Os bancos das equipas estardo situados no lado oposto a mesa de
jogo.

WP 5.3 Os capitdes deverdo ser jogadores das respectivas equipas e serao
responsaveis pela boa conduta e disciplina das mesmas.

WP 5.4 Os jogadores deverdo utilizar fatos de banho que ndo sejam transparentes ou
entdo com slips separados e antes do inicio da partida todos os jogadores terdo de
libertar-se de qualquer objecto susceptivel de causar ferimentos.

WP 5.5 Os jogadores n&o poderdo impregnar o corpo com gordura, Oleo ou
qualquer substancia similar. Se o arbitro verificar, antes do inicio do jogo, que tais
substancias foram utilizadas, ordenara a sua imediata remog¢éo. O inicio do jogo n&o
devera ser atrasado pela limpeza destas substancias. Se esta ofensa for detectada apds
o inicio do jogo, o jogador que utilize alguma das referidas substancias sera expulso
definitivamente com substituicdo, podendo o substituto entrar imediatamente no jogo
pela zona de reentrada da sua equipa.

WP 5.6 Um jogador pode ser substituido em qualquer momento do jogo, deixando o
campo de jogo pela sua zona de reentrada. O seu substituto pode entrar no campo de
jogo, também pela sua zona de reentrada, logo que o jogador a substituir aparecer (de
forma visivel) a superficie da agua, dentro da zona de reentrada. Se o guarda-redes é
substituido ao abrigo desta Regra o seu substituto devera usar um gorro de guarda-
redes. Nenhuma substituicdo deve ser feita ao abrigo desta Regra durante o tempo que
decorre entre a atribuicdo de um pénalti e a sua marcacido, excepto se for pedido
desconto de tempo.

WP 5.7 Um suplente pode entrar no campo de jogo a partir de qualquer local:

(a) Durante os intervalos de qualquer periodo, incluindo os periodos do
prolongamento;

(b) Depois de um golo ser marcado;
(c) Durante um desconto de tempo;
(d) Para substituir um jogador que esteja lesionado ou a sangrar.
WP 5.8 Um suplente deve estar preparado para substituir um jogador sem atraso. Se

o suplente ndo estiver pronto, o jogo deve continuar sem ele e, em qualquer altura, ele
podera entrar no jogo pela sua zona de reentrada.

WP 5.9 Um guarda-redes que tenha sido substituido por um suplente pode, se
regressar ao jogo, jogar em qualquer posicao.

WP 5.10 Se um guarda-redes tiver que ser retirado do jogo por qualquer razdo médica
os arbitros devem autorizar a sua substituicdo imediata, desde que o seu substituto use
o gorro do guarda-redes.
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P6 OFICIAIS

WP 6.1 Para eventos FINA a equipa de oficiais sera constituida por dois arbitros,
dois juizes de golo, cronometristas e secretarios, cada um deles com os poderes e
deveres a frente indicados. Sempre que possivel esta devera ser a equipa de oficiais
para outros eventos, excepto nos casos dos jogos arbitrados por apenas dois arbitros
e sem juizes de golo, em que os arbitros devem assumir os poderes e deveres (mas
sem fazerem os sinais especificos) atribuidos aos juizes de golo pela WP. 8.2.

[Nota: dependendo do grau de importéncia do jogo, este pode ser controlado por
equipas de 4 a 8 oficiais, de acordo com a seguinte estrutura:

(a) Arbitros e Juizes de golo:

Dois arbitros e dois juizes de golo; ou dois arbitros e nenhum juiz de golo; ou
um arbitro e dois juizes de golo.

(b) Cronometristas e Secretarios:

Com um cronometrista e um _secretario: O cronometrista contara o tempo de
posse de bola continua de cada equipa, de acordo com WP. 20.16. O
secretario contara o tempo de jogo util, os descontos de tempo, os intervalos
entre periodos, registar em acta todas as ocorréncias devidas (de acordo com
a regra WP. 10.1.) e deve ainda controlar os tempos de exclusdo dos
jogadores, ordenado pelos arbitros, de acordo com as Regras.

Com dois cronometristas e um secretario: O cronometrista 1 contara o tempo
de jogo util, os descontos de tempo e os intervalos entre periodos. O
cronometrista 2 contara o tempo de posse de bola continua de cada equipa,
de acordo com a Regra WP. 20.16. O secretario regista em acta todas as
ocorréncias devidas e leva a cabo todas as outras atribuigées previstas em
WP. 10.1.

Com dois cronometristas e dois secretarios: O cronometrista 1 contara o tempo
de jogo util, os descontos de tempo e os intervalos entre periodos. O
cronometrista 2 contara o tempo de posse de bola continua de cada equipa,
de acordo com a Regra WP. 20.16. O secretario 1 regista em acta todas as
ocorréncias devidas, de acordo com a WP. 10.1. a). O secretario 2
encarregar-se-a das tarefas compreendidas em WP. 10.1. b), ¢) e d), relativas
a reentradas incorrectas de jogadores excluidos e entradas incorrectas de
substitutos, exclusdo de jogadores e terceira falta pessoal.

P7 ARBITROS

WP 7.1 Os arbitros devem ter o controlo absoluto do jogo. A sua autoridade sobre
os jogadores €& efectiva durante todo o tempo em que eles e os jogadores
permanecem no recinto da piscina. Todas as decisdes dos arbitros em questdes de
facto sao finais e as suas interpretacées das Regras deverao ser obedecidas durante
todo o jogo. Os arbitros ndo deverdo fazer nenhuma presuncgdo relativamente aos
factos de qualquer situagao durante o jogo, mas devem interpretar o que observarem
dentro do limite das suas capacidades.
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WP 7.2 Os arbitros deverdo apitar para iniciar ou reiniciar o jogo, assinalar os golos,
os langamentos de baliza, os cantos (assinalados ou n&o pelos juizes de golo), livres
neutros e infracgbes as Regras. Os arbitros podem alterar as suas decisbes, desde
que o fagam antes de a bola ser novamente colocada em jogo.

WP 7.3 Os arbitros devem abster-se de marcar uma falta se considerarem que, ao
assinalar essa falta, estardo a dar vantagem a equipa do jogador infractor. Os
arbitros ndo devem declarar falta ordinaria quando ainda exista possibilidade de
jogar a bola.

[Nota: Os arbitros devem aplicar este principio na sua maxima extensgo. Nao
devem, por exemplo, declarar uma falta a favor de um jogador que esta na
posse da bola e que progride para a baliza adversaria, porque seria dar
vantagem a equipa do infractor.]

WP 7.4 Os arbitros tém o poder de expulsar qualquer jogador da agua, de acordo
com a Regra apropriada, podendo abandonar o jogo se o jogador em causa se
recusar a acatar a ordem e sair da agua.

WP 7.5 Os arbitros tém poder de expulsar do recinto da piscina qualquer jogador,
suplente, espectador, ou oficial, cujo comportamento os impega de levar a cabo as
suas fungdes de forma correcta e imparcial.

WP 7.6 Os arbitros tem o poder de abandonar o jogo em qualquer momento se, em
sua opinido, o comportamento dos jogadores ou espectadores, ou quaisquer outras
circunstancias, impegam a sua normal conclusdo. Se o jogo tiver de ser abandonado,
os arbitros devem fazer o relatorio das suas accdes a autoridade competente.

P8 JUIZES DE GOLO

WP 8.1 Os juizes de golo devem situar-se do mesmo lado que a mesa de jogo, cada
um deles numa das linhas de golo assinalando o final do campo de jogo.
WP 8.2 S&o deveres dos juizes de golo:

(a) assinalar, com um brago levantado na vertical, o correcto posicionamento
dos jogadores nas respectivas linhas de golo, no inicio dos periodos;

(b) assinalar, com ambos os bragos levantados na vertical, um comeg¢o ou
recomego de jogo improprio;

(c) assinalar, apontando o brago na direcgdo do ataque, um langamento de
baliza;

(d) assinalar, apontando o brago na direc¢gdo do ataque, um canto;
(e) assinalar, levantando verticalmente e cruzando os bragos, um golo;

(f) assinalar, com ambos os bragos levantados na vertical, uma reentrada
imprépria de um jogador excluido ou uma entrada imprépria de um
substituto.

WP 8.3 Cada juiz de golo deve ter uma proviséo de bolas de jogo para quando a bola
original sair do campo de jogo, o juiz de golo possa imediatamente langar uma nova bola
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ao guarda-redes (em caso de reposicdo a favor deste), ao jogador mais proximo da
equipa atacante (em caso de canto) ou seguindo qualquer outra instrugao dos arbitros.
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P9 CRONOMETRISTAS

WP 9.1 Os deveres dos cronometristas sao:

(a) registo do tempo util de jogo, os descontos de tempo e os intervalos entre
os periodos;

(b) registo do tempo de posse de bola continuo de cada equipa;

(c) registo dos tempos de exclusdo dos jogadores expulsos pelos arbitros, de
acordo com as Regras, bem como os tempos de reentrada desses
jogadores ou dos seus substitutos;

(d) assinalar de forma bem audivel o ultimo minuto de jogo e o ultimo minuto
da segunda parte de qualquer prolongamento;

(e) assinalar com um apito apos 45 segundos e no final dos descontos de
tempo

WP 9.2 O cronometrista deve assinalar, através de apito (ou quaisquer outros meios,
desde que sejam nitidos, acusticamente eficientes e prontamente compreensiveis), o fim
de cada periodo, independentemente dos arbitros, tendo este sinal efeito imediato
excepto:

(a) quando, simultaneamente, os arbitros assinalarem um pénalti. Neste caso
o pénalti deve ser marcado, de acordo com o previsto nas Regras;

(b) se a bola estiver em voo e ultrapassar a linha de golo. Neste caso o golo
sera validado.

P10 SECRETARIOS

WP 10.1 Os deveres dos secretarios sao:

(a) manter o registo da acta de jogo, incluindo os jogadores, o resultado, os
descontos de tempo, as expulsdes, as faltas de pénalti e as faltas pessoais
atribuidas a cada jogador;

(b) controlar os periodos de exclusdo dos jogadores e assinalar o final do
periodo de exclusdo levantando a bandeira apropriada, excepto se o
arbitro assinalar a reentrada desse jogador (ou do seu substituto) quando a
sua equipa tiver reconquistado a posse da bola. Depois de 4 minutos o
secretario deve assinalar a reentrada de um substituto de um jogador que
tenha cometido brutalidade, levantando a bandeira amarela em conjunto
com a bandeira da cor do gorro da equipa do jogador substituido;

(c) assinalar com a bandeira vermelha e com um apito, uma entrada incorrecta
de um jogador ou de um substituto (incluindo depois do sinal do juiz de
golo relativamente a uma reentrada ou entrada incorrecta). Este sinal serve
para parar imediatamente o jogo;

(d) assinalar sem demora a terceira falta pessoal de um jogador, da seguinte
forma:

(i) com a bandeira vermelha se a terceira falta for uma falta de excluséo;
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(ii) com a bandeira vermelha e com um apito se a terceira falta for um
pénalti.

P11 DURAGAO DO JOGO

WP 11.1 A duragao do jogo sera de 4 periodos, cada um com 8 minutos de tempo
atil.

O tempo comega a ser contabilizado quando, no inicio de cada periodo, um jogador tocar
na bola. O crondmetro devera ser parado em cada sinal de pausa no jogo, sO
recomegando a contagem apds a bola ter sido posta em jogo, isto é, quando sair da mao
do jogador que fizer o langamento assinalado ou quando for tocada por um jogador, apos
a marcacao de um livre neutro.

WP 11.2 O intervalo entre 0 1° e 0 2° periodo, bem como entre o0 3° e 0 4° periodo
sera de 2 minutos. Entre o 2° periodo e o 3° periodo, o intervalo sera de 5 minutos. As
equipas, incluindo suplentes, treinadores e delegados, trocardo de campo antes do inicio
do terceiro periodo de jogo e do segundo periodo do prolongamento.

WP 11.3 Em qualquer jogo que exija um vencedor, sempre que no final do tempo
regulamentar existir um empate, o prolongamento tera lugar apdés um intervalo de 5
(cinco) minutos. Serado entéo jogados 2 (dois) periodos, cada um com de 3 (trés) minutos
de tempo util, com dois minutos de intervalo, em que as equipas trocardo de campo. Se
no final dos primeiros dois periodos de prolongamento, o resultado se mantiver num
empate, tera lugar a marcagao de pénaltis até se determinar o vencedor.

[Nota: Se houver lugar a marcagéo de pénaltis deverdo obedecer ao seguinte:

(a) Se envolver as duas equipas que acabaram de completar o jogo, a marcagdo dos
pénaltis tera lugar imediatamente, e sera utilizada a mesma equipa de arbitragem

(b) Caso contrario, a marcagdo de pénaltis tera lugar 30 minutos apds o ultimo jogo
daquela ronda, ou na primeira oportunidade pratica. Os arbitros envolvidos no jogo mais
recente daquela ronda seréo utilizados, desde que sejam neutrais

(c) Se duas equipas estdo envolvidas, sera pedido aos treinadores de cada equipa que
nomeiem 5 jogadores e o guarda-redes que irdo participar nas marcagbées dos pénaltis; o
guarda-redes podera ser substituido em qualquer altura, desde que o seu substituto
fizesse parte da lista de jogadores do jogo em causa

(d) Seréa pedido que os 5 jogadores nomeados sejam listados por ordem e sera por essa
ordem que 0s jogadores serdo chamados para fazerem a marcagédo do pénalti na baliza
contraria; a sequéncia ndo pode ser alterada

(e) Os jogadores que tenham sido excluidos do jogo ndo poderdo ser nomeados como
fazendo parte do lote de jogadores que vai marcar ou como guarda-redes substituto

(fl Se o guarda-redes for expulso durante a marcagdo dos pénaltis, um dos jogadores
nomeados na lista dos 5 jogadores para marcagdo dos pénaltis podera substituir o
guarda-redes, mas sem 0s seus privilégios; depois da marcagdo do pénalti o jogador
pode ser substituido por outro jogador ou pelo guarda-redes alternativo. Se um dos
Jjogadores € excluido durante a marcagdo dos pénaltis, a sua posi¢do é removida da lista
dos 5 jogadores que estdo a participar na marcagdo dos pénaltis e um jogador substituto
é colocado na ultima posicéo da lista.

(9) Os pénaltis serdo marcados alternadamente em cada uma das extremidades do campo
de jogo, excepto se as condi¢gbes numa das extremidades sdo favoraveis/desfavoraveis a
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uma das equipas, situagcdo na qual os pénaltis serdo todos marcados na mesma
extremidade. Os jogadores que vao fazer a marcagdo devem permanecer na agua, em
frente do seu banco, e os guarda-redes trocardo de extremidade, sendo que todos o0s
restantes jogadores, ndo envolvidos na marcagdo dos pénaltis, devem estar sentados no
banco da sua equipa

(h) A equipa que vai marcar primeiro sera escolhida através do langamento de uma moeda

() Se as equipas ainda estiverem empatadas apos a marcagdo da primeira série de 5
pénaltis, os mesmos 5 jogadores irdo entdo marcar alternadamente pénaltis até que uma
das equipas falhe e a outra marque

() Se 3 ou mais equipas estiverem envolvidas, cada equipa ira marcar uma série de 5
pénaltis contra cada uma das outras equipas, alternadamente. A ordem da primeira a
marcar sera determinada através de sorteio.]

WP 11.4 Qualquer reldgio visivel devera mostrar o tempo de forma decrescente (ou
seja, mostrando o tempo restante do periodo).

WP 11.5 Se um jogo (ou parte de um jogo) tiver de ser repetido, entdo os golos, faltas
pessoais e descontos de tempo que tenham ocorrido durante o periodo que vai ser
repetido devem ser apagados da acta de jogo. No entanto brutalidade, ma-conduta e
expulsdes por cartdes vermelhos devem permanecer gravados na acta de jogo.

P12 DESCONTOS DE TEMPO

WP 121 Cada equipa podera pedir dois descontos de tempo por jogo. Um desconto
de tempo adicional sera adicionado a(os) desconto(s) de tempo ndo pedido(s)
anteriormente, no caso de o jogo ir para prolongamento. A duragdo do desconto de
tempo sera de um minuto (1'). O desconto de tempo podera ser solicitado em qualquer
altura, inclusive depois da marcagédo de um golo, pelo treinador cuja equipa tiver a
posse da bola, pedindo “Time-out” e assinalando-o ao secretario ou ao arbitro, com as
maos levantadas em forma de T. Se um desconto de tempo for solicitado, os arbitros
ou os secretarios devem parar imediatamente o jogo através de um apito, e os
jogadores devem dirigir-se para 0 seu meio campo.

WP 12.2 O jogo recomegara com um langamento livre para a equipa com a posse
de bola, depois do apito do arbitro, que colocara a bola em jogo na linha do meio
campo (ou atras dela), excepto se o desconto de tempo for pedido antes da marcagéo
de um livre de 5 metros (pénalti) ou de um canto, casos em que estes livres deveréo
ser mantidos.

[Nota: Os cronometros de 30” (sequndos) recomegam no final do desconto de tempo,
sem alterar o tempo que tinha sido jogado antes pedido de desconto de tempo.]

WP 12.3 Se o treinador da equipa com posse de bola pede um desconto de tempo
adicional, a que nao tem direito, o jogo sera interrompido e sera recomegado por um
jogador da equipa contraria colocando a bola em jogo através de um livre na linha do
meio campo.

WP 124 Se o treinador da equipa sem posse de bola pede um desconto de tempo, o
jogo devera ser interrompido e um pénalti sera assinalado a favor da equipa contraria.
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WP 12.5 No reinicio depois de um desconto de tempo os jogadores podem ocupar
qualquer posigao, sujeitos as Regras relacionadas com a marcagao de pénaltis e cantos.

P13 COMECO DO JOGO

WP 13.1 A equipa que aparece em primeiro lugar no programa oficial utilizara gorros
brancos, ou os gorros que reflectem as cores do seu pais, e comegara o jogo a esquerda
da mesa dos oficiais. A outra equipa utilizara gorros azuis, ou gorros de uma cor
contrastante, e comecgara o jogo a direita da mesa dos oficiais.

WP 13.2 No inicio de cada periodo os jogadores devem tomar posicdo na sua
respectiva linha de golo, afastados uns dos outros com cerca de 1 m e, no minimo, a 1 m
dos postes da baliza. Ndo € autorizado estarem mais de 2 (dois) jogadores dentro da
baliza. Nenhuma parte do corpo dos jogadores, que esteja ao nivel da agua, devera
estar para além da linha de golo.

[Nota: Nenhum jogador podera puxar a linha de golo para a frente e o jogador que vai a
disputa de bola ndo pode ter os seus pés apoiados na baliza, numa tentativa de se
empurrar no inicio ou reinicio do jogo.]

WP 13.3 Quando os arbitros considerarem que as equipas estdo prontas, um deles
deve apitar para o comego, soltando ou atirando a bola para a agua, na linha de meio
campo.

WP 13.4 Se ao soltar ou atirar a bola para a agua o arbitro considerar que deu
vantagem a uma das equipas, o arbitro deve pedir a bola e marcar livre neutro na linha
de meio campo.

P14 METODO DE MARCAGAO DE GOLOS

WP 14.1 Sera marcado um golo quando a totalidade da bola passar completamente a
linha de golo, entre os postes e por baixo da trave da baliza.

WP 14.2 Um golo pode ser marcado de qualquer local do campo de jogo;
exceptuando o caso do guarda-redes, ao qual ndo € permitido ultrapassar ou tocar na
bola para além da linha de meio campo.

WP 14.3 Um golo pode ser marcado com qualquer parte do corpo excepto com o
punho fechado. O golo também pode ser marcado com o jogador a driblar a bola para la
da linha de golo. No inicio ou em qualquer reinicio do jogo, pelo menos dois jogadores
(de qualquer das equipas, mas excluindo o guarda-redes defensivo), devem,
intencionalmente jogar ou tocar a bola, exceptuando aquando da:

(a) marcagao de um pénalti;
(b) marcagao de um livre por um defensor para a sua propria baliza;
(c) remate imediato num langamento de baliza; ou

(d) remate imediato na marcagédo de uma falta, fora da zona de 5 metros.

[Nota: Um jogador pode marcar golo, se rematar imediatamente, de fora da area dos 5

metros, apos a sua equipa beneficiar de uma falta fora desta area. Se o jogador colocar

a bola em jogo, s6 podera marcar golo se a bola tiver sido tocada por outro jogador,

com excepgédo do guarda redes defensivo.

Se na marcacdo de uma falta a bola ficou dentro da area dos 5 metros ou mais proxima

da baliza da equipa que defende, um golo pode ser marcado ao abrigo desta Regra se a
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bola for imediatamente devolvida para o local onde a falta foi cometida, para algum local
na linha da falta ou para alguma zona para tras da linha da falta, e o remate for feito
imediatamente dessa posigo.

Um golo ndo pode ser marcado ao abrigo desta Regra, num reinicio, apos:
(a) Um desconto de tempo
(b) Um golo
(c) Uma lesé&o, incluindo sangramento
(d) A substituicdo de um gorro
(e) Um pedido de bola feito pelo arbitro
(f) Uma saida da bola pela lateral do campo de jogo

(g9) Qualquer outra paragem do jogo.]

WP 14.4 Um golo serd marcado se, ao expirarem os 30” (segundos) de posse de
bola, ou do periodo de jogo, a bola ja for no ar e entrar na baliza.

[Nota: Nas circunstancias desta regra, se a bola entrar na baliza ap6s embater nos
postes ou trave, no guarda-redes ou em qualquer outro defesa e/ou apos ressalto na
agua, o golo sera atribuido. Se depois do fim do periodo ter sido assinalado, a bola for
intencionalmente jogada ou tocada por outro atacante durante o seu voo e entrar na
baliza, ndo sera atribuido o golo.

Se a bola estiver em voo para a baliza, conforme as circunstancias desta Regra, e o
guarda-redes ou outro defesa puxar a baliza para baixo, ou se dentro da zona dos 5
metros um defesa (que ndo o guarda-redes) parar a bola com as duas mé&os ou 0s dois
bragos, ou socar a bola com o objectivo de impedir a marcagéo de golo, devera o arbitro
conceder pénalti se, na sua opinido, sem a ocorréncia dessa falta a bola atingiria a linha
de golo.

Se a bola se encontrar em voo para a baliza, nas circunstancias desta Regra, e aterrar
na agua e flutuar completamente para dentro desta, o arbitro s6 deve conceder golo se
essa flutuagéo for imediata e devida ao impacto do remate.]

P15 RECOMEGO APOS UM GOLO

WP 15.1 Depois de um golo ter sido marcado, os jogadores tomardo posigcdes em
qualquer zona, dentro do seu respectivo meio campo. Nenhuma parte do corpo dos
jogadores, ao nivel da agua, podera estar para além da linha de meio campo. O arbitro
apitara para o reinicio de jogo. No momento do reinicio, o jogo recomega quando a bola
sai da méo do jogador da equipa que ndo marcou o golo. Um recomego que nao seja
feito de acordo com estas Regras devera ser repetido.

P16 LANCAMENTO DE BALIZA

WP 16.1 Deve ser marcado um langcamento de baliza quando:

(a) a bola passar por completo a linha de baliza, excepto entre os postes e por
baixo da trave, tendo sido tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa
defensiva, com a excepcéo do Guarda-redes defensivo;
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(b) a totalidade da bola tiver passado a linha de golo entre os postes e por baixo
da trave, embater nos postes, trave ou no guarda-redes que defende,
proveniente de:

(i) Um livre marcado directamente dentro da zona de 5 metros;

(i) Um livre marcado fora da zona de 5 metros sem ser de acordo com as
Regras;

(iii) Um livre de baliza ndo marcado imediatamente;

(iv) Um canto.

WP 16.2 O langamento de baliza pode ser efectuado por qualquer jogador da equipa
defensiva, a partir de qualquer ponto da area dos 2 metros. Um langamento de baliza
que ndo seja feito de acordo com esta Regra devera ser repetido.

[Nota: O langcamento de baliza deve ser feito pelo jogador mais proximo da bola. Ndo
deve ser permitido qualquer atraso indevido na marcacdo de faltas, langamentos de
baliza ou cantos, os quais devem ser executados de forma a que seja possivel aos
outros jogadores verem a bola a sair da méo do jogador encarregue da marcagéo. Os
Jjogadores cometem muitas vezes o erro de atrasarem a marcagdo porque néo levam em
conta o previsto em WP 19.4, que permite ao executante driblar a bola antes de a passar
para outro jogador. O livre pode, portanto ser marcado imediatamente, mesmo que o
Jjogador ndo consiga encontrar nesse momento um colega a quem passar a bola. Nesse
caso, pode marcar a falta, quer deixando cair a bola da sua méo erguida para a agua
(fig.1), quer langando-a para o ar (fig. 2), podendo entdo nadar ou driblar com a bola. Em
qualquer dos casos, a marcacédo tem de ser feita de maneira de forma a que os outros
Jjogadores a vejam.]

Figura 1 Figura 2

P17 CANTOS

WP 171 Sera concedido canto quando a totalidade da bola ultrapassar
completamente a linha de golo exterior a baliza, tendo sido jogada ou tocada em ultimo
pelo guarda-redes da equipa defensiva, ou quando um jogador defensivo atira
deliberadamente a bola por cima da linha de golo exterior a baliza.

WP 17.2 O canto devera ser marcado por um jogador da equipa atacante, junto a
marca dos 2 m, do lado mais préximo aquele por onde a bola cruzou a linha de golo. Nao
€ necessario que seja o jogador que se encontra mais perto a marca-lo, mas deve ser
marcado sem atrasos indevidos.

[Nota: Quanto ao método para marcagéo, ver nota a WP 16.2.]
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WP 17.3 Na marcagdo do canto, nenhum jogador da equipa atacante pode estar
dentro da area dos 2 metros.

WP 17.4 Um canto marcado de posi¢ao errada ou antes que os jogadores atacantes
deixem a area dos 2 metros devera ser novamente executado.
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P18 LIVRES NEUTROS

WP 18.1 Sera concedido livre neutro:

(a) Quando, no inicio de um periodo, o arbitro é de opinido que a bola caiu
numa posigao que deu vantagem indiscutivel a uma das equipas;

(b) Quando um ou mais jogadores de equipas opostas cometem
simultaneamente faltas ordinarias, tornando-se impossivel para os arbitros
distinguir que jogador fez a primeira falta;

(c) quando ambos os arbitros apitam, simultaneamente, para conceder falta
ordinaria a equipas opostas;

(d) Quando nenhuma das equipas tem a posse da bola e um ou mais
jogadores de equipas opostas cometem simultaneamente falta de excluséo.
O livre neutro sera marcado depois dos jogadores terem sido expulsos.

(e) quando a bola embater ou se alojar num obstaculo superior.

WP 18.2 No livre neutro, o arbitro devera langcar a bola para a &gua
aproximadamente na mesma posicao lateral onde o evento ocorreu, de forma a permitir
que os jogadores de cada equipa tenham igual oportunidade de chegar a bola. Um livre
neutro concedido dentro da area de 2 metros sera marcado na linha de 2 metros.

WP 18.3 Se, na marcacéao do livre neutro, o arbitro for de opinido que a bola caiu numa
posicdo que deu vantagem indiscutivel a uma das equipas, pedira a bola e executara de
novo o livre.

P19 LANCAMENTO LIVRE

WP 19.1 Um langamento livre sera marcado no local onde ocorreu a falta, excepto:

(a) Se a bola se encontra mais afastada da baliza da equipa que defende, o livre
sera marcado do local onde se encontra a bola;

(b) Se uma falta € cometida por um jogador defensivo dentro da area de 2 metros,
o livre € marcado da linha de 2 metros na direc¢cdo do local onde a falta foi
cometida ou, se a bola se encontra fora da area dos 2 metros, a falta é
marcada do local onde esta a bola;

(c) Sempre que as Regras indiquem o contrario.
Um livre marcado de uma posicao incorrecta devera ser marcado de novo.

WP 19.2 O tempo concedido para um jogador marcar a falta fica ao critério dos arbitros;
devera ser razoavel e sem atrasos indevidos, mas nao tem de ser imediato. Considera-
se falta se um jogador, que esta claramente em posigdo de rapidamente marcar a falta,
nao o fizer.

WP 19.3 A responsabilidade de entregar a bola ao jogador que vai marcar a falta sera
da equipa a favor de quem a falta foi concedida.

WP 19.4 O Lancamento livre devera ser marcado de forma a permitir que os

jogadores observem a bola a sair da mao do jogador que esta a efectuar a marcagéo, a

quem sera também permitido, apds a marcacao, conduzir ou driblar a bola antes de a
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passar a outro jogador. A bola encontra-se imediatamente em jogo quando sai da mao
de quem marca a falta.

[Nota: Quanto ao método para marcagéo, ver nota a WP 16.2.]

P20 FALTAS ORDINARIAS

WP 20.1 Sera considerado falta ordinaria cometer qualquer uma das seguintes
ofensas (WP 20.2 a WP 20.16), o que levara a puni¢ao com langamento livre concedido
a equipa adversario.

[Nota: Os arbitros devem marcar as faltas ordinarias de acordo com as Regras, para
possibilitar a equipa atacante construir uma situagdo de vantagem. Contudo, os arbitros
devem ter em conta as circunstéancias especiais de WP 7.3 (Lei da Vantagem).]

WP 20.2 Avancar para além da linha de golo no inicio dos periodos, antes do arbitro
dar o sinal de comego. O livre sera marcado do local onde se encontra a bola ou, se a
bola ainda nao tiver sido colocada no campo de jogo, da linha de meio campo.

WP 20.3 Ajudar um jogador, no inicio de um periodo ou em qualquer outra altura,
durante o jogo.

WP 20.4 Agarrar-se ou empurrar-se dos postes da baliza ou dos seus suportes,
agarrar-se ou empurrar-se das paredes laterais ou finais da piscina durante o jogo ou no
comeco de um periodo.

WP 20.5 Tomar parte activa no jogo estando apoiado no chdo da piscina, andar
durante o jogo ou saltar apoiando-se no chao da piscina para jogar a bola ou pressionar
um adversario. Esta Regra ndo se aplica aos guarda-redes, enquanto estiver dentro da
sua area de 5 m.

WP 20.6 Transportar ou segurar a totalidade da bola debaixo de agua, quando
pressionado por um adversario.

[Nota: E considerado falta ordinéria transportar ou segurar a bola debaixo de agua
quando pressionado, mesmo que o jogador que detém a bola tenha sido forgado a
afundar a m&o e a bola como resultado da oposicdo do adversario (Fig. 3). Ndo faz
qualquer diferengca que a bola tenha sido afundada contra a sua vontade. O que é
importante é que a falta € marcada contra o jogador que tinha o contacto com a bola, no
momento em que esta foi afundada. E importante recordar que esta falta sé ocorre se o
Jjogador afundar a bola quando pressionado. Portanto, se o guarda-redes se elevar da
agua para defender um remate e, ao cair, afundar a bola, ndo comete qualquer ofensa.
Mas se a mantiver afundada ou afundar quando estiver a ser pressionado por um
adversario, o guarda-redes infringe esta Regra, e se a sua acg¢éo visar impedir um golo
provavel, devera ser atribuido pénalti, ao abrigo de WP 22.2.]
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Figura 3

WP 20.7 Jogar a bola com o punho fechado. Esta Regra ndo se aplica ao guarda-
redes, quando estiver dentro da sua area de 5 metros.

WP 20.8  Jogar ou tocar a bola com as duas méos simultaneamente. Esta Regra ndo
se aplica ao guarda-redes, quando estiver dentro da sua area de 5 metros.

WP 20.9 Impedir ou obstruir de qualquer forma os livres movimentos de um
adversario que nao tenha a bola, incluindo nadar sobre os ombros, costas ou pernas do
adversario. “Ter” é erguer, transportar ou tocar a bola, n&o inclui driblar a bola.

[Nota: O primeiro aspecto que o arbitro deve considerar é se o jogador tem a bola, visto
que nesse caso, o adversario ndo pode ser penalizado por “impedimento”. E claro que
um jogador tem a bola se a segurar acima da agua (Fig. 4). O jogador também tem a
bola se nada com ela segura na sua méo ou esta em contacto com ela enquanto a
mesma flutua na superficie da agua (Fig. 5). Nadar com a bola (driblar), como mostra a
Fig. 6, ndo é considerado ter a bola.

Figura 5

Figura 4 Figura 6

Uma das formas comuns de impedimento é aquela em que um jogador nada sobre
as pernas do adversario (Fig. 7), tendo como consequéncia a redugédo do seu ritmo
de progresséo e interferindo com o normal movimento das pernas deste. Outra forma
€ nadar sobre os ombros do adversario. Também deve ser lembrado que a falta de
impedimento pode ser cometida pelo jogador em posse de bola. Por exemplo, a Fig.
8, mostra um jogador mantendo uma mé&o na bola e tentando com a outra afastar o
adversario, a fim de ganhar mais espaco. A figura 9 mostra um jogador com a posse
de bola a impedir o adversario, empurrando-o para tras com a cabecga. Deve ter-se
atengcdo as situagbes ilustradas nas figuras 8 e 9, porque qualquer movimento
violento por parte do jogador na posse de bola, podera ser considerado golpear ou
até brutalidade; as figuras pretendem ilustrar impedimento sem qualquer movimento
violento. Um jogador também pode cometer a ofensa de impedir, mesmo que ndo
tenha ou esteja a tocar a bola. A figura 10 mostra um jogador a obstruir
intencionalmente um adversario com o seu corpo e com 0s bragos abertos, como tal
impedindo o acesso a bola. Esta ofensa € normalmente cometida junto as
extremidades do campo de jogo.]
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Figura 8
Figura 7

Figura 9 Figura 10

WP 20.10 Empurrar ou empurrar-se de um adversario que ndo tem a posse de bola.

[Nota: Empurrar pode ter varias formas, incluindo com a méo (Fig. 11) ou com o pé (Fig.
12). Nos casos ilustrados, a punigdo ¢ um langamento livre por falta ordinaria. Contudo,
os arbitros devem ter cuidado em diferenciar entre empurrar com o pé e pontapear — que
neste caso sera falta de exclusdo ou mesmo brutalidade. Se o pé ja estava em contacto
com o oponente quando o movimento comegou, sera normalmente empurrar, mas se 0
movimento comecga antes de esse contacto com o adversario ser feito deve ser, por
norma, considerado pontapear.]

Figura 11 Figura 12

WP 20.11 Estar dentro da area de 2 metros da baliza adversaria, excepto quando para
tras da linha da bola. Nao € ofensa se um jogador leva a bola para la dos 2 metros e a
passa a um colega que esta para tras da linha da bola e que remata imediatamente a
baliza, antes de o primeiro jogador ter conseguido sair da area de 2 metros.

[Nota: Se o colega que recebe a bola ndo rematar a baliza, o jogador que |he passou a
bola deve sair imediatamente da area de 2 metros, para evitar ser penalizado ao abrigo
desta regra.]

WP 20.12 Marcar um pénalti de outra forma que nio a prescrita.

[Nota: Ver WP 23.4 para método de marcar pénaltis.]

WP 20.13 Atrasar indevidamente a marcagcao de lancamentos livres, de baliza ou
cantos.

[Nota: Ver nota a WP 16.2]
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WP 20.14 O guarda-redes ir ou tocar a bola além da linha do meio campo.

WP 20.15 Tocar em ultimo lugar a bola que vai para fora do campo de jogo pela linha
lateral (incluindo a bola ressaltar dos lados do campo de jogo acima do nivel da agua)
excepto no caso de um jogador defensivo que bloqueia um remate, caso em que um
lancamento livre € atribuido a equipa defensiva

WP 20.16 Uma equipa reter a posse de bola durante mais de 30” (segundos) de tempo
util, sem rematar a baliza adversaria. O cronometrista, encarregue do tempo de posse de
bola, devera recomecar novo periodo de 30” (segundos):

(a) Quando a bola sair da mao do jogador que remata a baliza. Se a bola ressaltar para
o campo de jogo apdés embater nos postes, trave ou guarda-redes, o tempo de
posse de bola s6 recomegara quando uma das equipas ganhar a posse da bola;

(b) Quando a bola ficar na posse da equipa adversaria. “Posse” ndo inclui o facto de a
bola ser meramente tocada, durante o voo, por um elemento da equipa adversaria;

(c) Quando a bola é posta em jogo, apds a atribuigdo de uma falta de excluséo, pénalti,
langamento de baliza, canto ou livre neutro.

Crondmetros visiveis deverdo mostrar o tempo de forma decrescente (isto &,
apresentando o tempo de posse de bola que resta.)

[Nota: Os cronometristas e os arbitros devem decidir se houve ou ndo remate a baliza,
contudo é aos arbitros que compete a decisédo final.]

P21 FALTAS DE EXCLUSAO

WP 21.1 Sera falta de exclusdo, o cometer qualquer uma das seguintes infracgbes (WP
214 a WP 21.17), o que levara a punigao (excepto se houver outra indicagdo nas
Regras), com a marcagdo de um langamento livre pela equipa adversaria e a exclusao
do jogador que cometeu a falta.

WP 21.2 O jogador excluido devera deslocar-se para a sua area de reentrada, sem sair
de agua. Um jogador excluido que saia da agua (sem ser apos a entrada de um
substituto), sera considerado culpado da ofensa prevista na WP 21.10 (Ma conduta).

[Nota: Um jogador excluido (incluindo qualquer jogador excluido, de acordo com as
Regras, para o resto do jogo) deve permanecer na agua e deslocar-se (inclusivamente
nadando debaixo de agua) para a sua zona de reentrada, sem interferir no jogo. O
Jjogador pode sair do campo de jogo em qualquer ponto e nadar para a sua zona de
reentrada, desde que o jogador néo interfira com o alinhamento da baliza.

Quando atingir a zona de reentrada, é necessario que o jogador excluido se posicione
visivelmente acima da superficie da agua, antes de (ou do seu substituto) receber ordem
para reentrar no jogo de acordo com as Regras. No entanto, ndo é necessario que o
jJogador excluido permanega depois na zona de reentrada a espera do seu substituto.]

WP 21.3 Sera permitido ao jogador excluido, ou ao seu substituto, a reentrada no
campo de jogo imediatamente apds uma das seguintes ocorréncias:

(a) quando expirarem 20" (segundos) de tempo util de jogo, momento em que o
secretario deve levantar a bandeira apropriada, desde que o jogador excluido

tenha atingido a sua zona de reentrada, de acordo com as regras;
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(b) quando houver a marcagéo de um golo;

(c) quando a equipa do jogador excluido voltar a ganhar a posse da bola (o que
significa ter controle da bola) durante o jogo, altura em que o arbitro da defesa
assinala a reentrada através de um sinal de méao;

(d) Quando a equipa do jogador excluido for concedido um langamento livre ou
um langamento de baliza, o sinal do arbitro para a marcacao do livre é
qualificado como sinal de reentrada, desde que o jogador excluido tenha
alcangado a sua area de reentrada, de acordo com as Regras.

Ao jogador excluido, ou ao seu substituto, sera autorizada a reentrada no campo de jogo,
a partir da sua area de reentrada, desde que:

(a) tenha recebido um sinal do secretario ou do arbitro;
(b) ndo salte ou se empurre dos lados ou parede da piscina ou campo de jogo;
(c) ndo afecte os alinhamentos da baliza;

(d) um substituto ndo sera autorizado a entrar no lugar de um jogador excluido,
até que esse jogador atinja a sua area de reentrada, excepto durante os
intervalos, depois de um golo ou durante um desconto de tempo.

(e) Depois de um golo ter sido marcado o jogador expulso ou um seu substituto
pode reentrar no campo por qualquer ponto da piscina.

Estas indicagcbes também se aplicam a entrada de um substituto de um jogador expulso
por acumulagao de 3 faltas pessoais, ou que foi expulso para o resto do jogo, de acordo
com as Regras.

[Nota: Um substituto ndo pode ser autorizado a entrar pelo arbitro, nem o secretario
assinalara o expirar dos 20” (segundos) do periodo de exclusdo, até que o jogador
excluido tenha atingido a sua area de reentrada. Isto também se aplica a reentrada de
um substituto que va tomar o lugar de um jogador expulso para o resto do jogo. No caso
de o jogador excluido ndo retornar a sua area de reentrada, um substituto ndo sera
autorizado a entrar até que um golo seja marcado ou no fim de um periodo ou de um
desconto de tempo.

A responsabilidade principal de fazer o sinal que autoriza a reentrada de um jogador
excluido, ou de um substituto, cabe ao arbitro defensivo. Contudo, o arbitro atacante
pode também auxiliar a este respeito, sendo valido o sinal de qualquer dos arbitros. Se
um dos arbitros suspeitar de reentrada irregular, ou o juiz de golo assinalar tal reentrada,
deve assegurar-se primeiro de que o sinal de reentrada ndo foi dado pelo seu colega.

Antes de dar o sinal para a reentrada de um jogador excluido, ou do seu substituto, o
arbitro defensivo deve esperar um momento, para o caso de o arbitro atacante apitar a
restituir a posse de bola a equipa adversaria.

Uma mudancga na posse de bola ndo ocorre somente devido ao final de um periodo, mas
um jogador excluido ou o seu substituto podem reentrar se a sua equipa ganhar a posse
da bola na disputa inicial do periodo seguinte. Se um jogador foi excluido quando foi
assinalado o final de um periodo, os arbitros e secretarios devem estar atentos a que as
equipas tenham o numero correcto de jogadores, antes de sinalizarem o reinicio.]
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WP 21.4 Um jogador sair da agua, se sentar ou ficar de pé nos degraus ou lados da
piscina, durante o jogo, excepto em caso de acidente, ferimento, doenga ou com a
permissao de um arbitro.

WP 21.5 O interferir com a marcacdo de um lancamento livre, lancamento de baliza
ou canto, incluindo:

(a) intencionalmente afastar ou n&o largar a bola, para impedir o normal decorrer
do jogo;

(b) qualquer tentativa de jogar a bola antes de a mesma ter saido da mao do
jogador que marca a falta.

[Notas: Um jogador ndo devera ser punido por esta Regra se o jogador néo tiver ouvido
o0 apito por estar debaixo de agua. Os arbitros devem determinar se as acg¢bes dos
Jjogadores s&o intencionais.

Interferéncia com um livre pode ocorrer indirectamente, quando a bola é presa, retardada
ou impedida de chegar ao jogador que vai marcar o livre, ou pode ocorrer quando um
adversario bloqueia a direcgdo do langamento livre (figura 13) ou perturba os movimentos
do adversario (figura 14). Para interferéncia com um pénalti, ver igualmente a regra WP
21.16.]

Figura 13 Figura 14

L

WP 21.6 Tentar bloquear um passe ou um remate com os dois bragos, fora da area dos
5 metros.

WP 21.7 Intencionalmente atirar agua (chapinhar) a cara de um adversario.

[Nota: Chapinhar é frequentemente usado como tactica desleal, mas muitas vezes s6 é
penalizado numa situagdo Obvia, quando os jogadores estdo face a face (Fig. 15).
Contudo, pode também ocorrer de forma menos oObvia, quando um jogador produz uma
cortina de agua com os bragos, aparentemente sem intengdo deliberada, numa tentativa
de bloquear a visdo do adversario, que esta prestes a rematar a baliza ou a fazer um
passe.

Figura 15
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A punigéo para o chapinhar intencional para a cara do adversario, é a exclusdo ao abrigo
da WP 21.7, ou um pénalti de acordo com a WP 22.2 se o adversario se encontra dentro
da area de 5 m e esta a tentar rematar a baliza. A decisdo de atribuir um pénalti ou uma
exclusdo é tomada, exclusivamente, em fungdo do posicionamento e acgbes do jogador
atacante; se o jogador faltoso esta dentro ou fora da area de 5 m ndo é factor decisivo.]

WP 21.8 Agarrar, afundar ou puxar um adversario que nao tenha a bola. "Ter" é
g ) p q
levantar, transportar ou tocar a bola, mas nao inclui driblar a bola.

[Nota: A correcta aplicagéo desta regra € muito importante, tanto para o decorrer do jogo
como para o atingir de um resultado correcto e justo. O conteudo da Regra é claro e
explicito, s6 podendo ser interpretado de uma forma: agarrar (Fig. 16), afundar (Fig. 17)
ou puxar (Fig. 18) um adversério que ndo tenha a bola é uma falta de exclusdo. E
essencial que os arbitros apliquem esta Regra correctamente, sem interpretagdes
pessoais arbitrarias, para assegurar que os limites correctos para o jogo duro ndo sdo
excedidos. Em complemento, os arbitros devem também notar que uma infrac¢do a WP
21.8, dentro da area de 5 metros, que impega um golo provavel, deve ser punida com a
concesséo de um pénalti.]

Figura 16

Figura 17 Figura 18

WP 21.9 Pontapear ou golpear um adversario intencionalmente, ou fazer gestos
desproporcionados com essa intengao.

[Nota: A ofensa por pontapear ou golpear pode tomar diferentes formas, incluindo ser
cometida por um jogador na posse da bola ou por um jogador adversario; a posse de
bola ndo € um factor decisivo. O que é importante é a ac¢do do jogador ofensor,
incluindo se ele faz gestos desproporcionados numa tentativa de pontapear ou golpear,
mesmo que falhe o contacto.

Um dos mais sérios actos de golpear é a cotovelada para tras (Fig. 19), que pode
resultar em graves ferimentos para o adversario. Da mesma forma, graves ferimentos
podem ocorrer quando um jogador, intencionalmente, cabeceia para tras na direc¢do da
cara de um adversario que o marca de perto. Nestas ocasibes, também sera justificado
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que o arbitro sancione esta ofensa ao abrigo de WP 21.11 (Brutalidade), ao invés de sob
WP 21.9.]
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Figura 19

WP 21.10 Ser culpado de ma conduta, incluindo o uso de linguagem inaceitavel, jogo
agressivo ou persistente jogo faltoso, recusar obediéncia ou demonstrar desrespeito
para com arbitro ou um oficial de mesa, ou ter um comportamento que ndo se enquadre
no espirito das Regras e que possa desacreditar o jogo. O jogador ofensor sera expulso
para o resto do jogo, com substituicdo apds a primeira das ocorréncias referidas em WP
21.3 e deve abandonar a area de competicao.

[Nota: Se um jogador cometer alguma das ofensas mencionadas nesta Regra durante o
intervalo entre periodos, durante um desconto de tempo ou depois de um golo, o jogador
sera expulso para o resto do jogo e o seu substituto podera entrar de imediato, antes do
reinicio do jogo, pois todas estas situagbes sdo consideradas como “tempo de intervalo”.
O jogo sera reiniciado de forma habitual.]

WP 21.11 Cometer um acto de brutalidade (incluindo jogar de forma violenta,
pontapear ou golpear, ou tentar pontapear ou golpear com intengbes maldosas) contra
um adversario ou oficial, quer durante o jogo, durante alguma paragem do jogo,
descontos de tempo, depois de um golo, quer nos intervalos entre os periodos.

Se isto ocorrer durante o jogo, o jogador ofensor sera excluido para o resto do jogo e
deve deixar a zona de competicdo, sendo um pénalti assinalado a favor da equipa
adversaria. O jogador podera ser substituido apds terem decorrido 4 minutos de tempo
util de jogo.

Se o incidente ocorrer durante alguma paragem do jogo, descontos de tempo, depois de
um golo ou nos intervalos entre periodos o jogador ofensor sera excluido para o resto do
jogo e deve deixar a zona de competicdo. Nao sera atribuido nenhum pénalti. O jogador
podera ser substituido apds terem decorrido 4 minutos de tempo util de jogo e o jogo
recomecara de forma normal.

Se durante o jogo os arbitros assinalarem simultaneas brutalidades ou acgbes de jogo
violentas a jogadores de cada uma das equipas, ambos o0s jogadores serdao excluidos
para o resto do jogo com substituicdo apos terem decorrido 4 (quatro) minutos de tempo
util de jogo. A equipa que tinha posse da bola ird marcar o primeiro pénalti, seguida pela
outra equipa que vai marcar entdo o seu pénalti. Depois da marcagdo do segundo
pénalti a equipa que tinha a posse da bola reatara o jogo com um langamento livre na
linha de meio campo, ou atras dessa linha.

WP 21.12 No caso de uma exclusdo simultdnea de jogadores de cada uma das
equipas durante o jogo, ambos o0s jogadores sdo excluidos por 20 segundos. O
crondmetro dos 30 segundos de posse de bola € reiniciado e o jogo é retomado com um
lancamento livre para a equipa que tinha a posse da bola. Se nenhuma das equipas
tinha a posse da bola no momento em que as expulsdes simultadneas foram assinaladas,
0 jogo sera retomado com um langamento neutro.
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[Nota: Os dois jogadores excluidos ao abrigo desta regra poderdo reentrar apos a
ocorréncia da primeira situacdo referida na WP 21.3, ou quando ocorrer mudancga de
posse de bola.

Se o0s dois jogadores que foram excluidos ao abrigo desta regra estiverem aptos a
reentrar antes, o arbitro defensivo pode acenar para que o jogador reentre logo que ele
esteja pronto para reentrar. O arbitro ndo tem de esperar até que ambos o0s jogadores
estejam aptos a reentrar.]

WP 21.13 Um jogador excluido reentrar, ou um substituto entrar, no campo de jogo
impropriamente, incluindo:

(a) sem ter recebido um sinal do secretario ou do arbitro;

(b) de qualquer local que ndo a sua area de reentrada, excepto quando esta
previsto nas Regras uma substituigdo imediata;

(c) saltando ou empurrando os lados ou parede da piscina ou do campo de jogo;
(d) afectando os alinhamentos da baliza.

Se esta ofensa for cometida por um jogador da equipa que n&o esta de posse de bola,
esse jogador sera excluido do jogo e um pénalti sera concedido a equipa adversaria.
Este jogador recebera apenas uma falta pessoal, que deve ser assinalada na acta pelo
secretario como falta de excluséo.

WP 21.14 Interferir com a marcag¢ao de um pénalti. O jogador culpado sera excluido para
o resto do jogo, com substituicdo apds a primeira das ocorréncias referidas em WP 21.3,
devendo o pénalti ser mantido ou novamente marcado, de forma apropriada.

[Nota: A forma mais comum de interferéncia com a marcagdo do pénalti da-se quando
um adversario pontapeia o jogador encarregue da marcagdo, no momento em que este
esta prestes a rematar. E essencial que os é&rbitros se assegurem de que todos os
Jjogadores estdo a uma distancia de pelo menos 2 m do marcador, para que tais
interferéncias tenham lugar. Os arbitros devem, também permitir aos jogadores
defensivos o primeiro direito de escolherem posicées.]

WP 21.15 O guarda-redes defensivo ndo tomar a posigao correcta sobre a linha de golo
na marcagao de um pénalti, apds ter sido advertido uma vez pelo arbitro para o fazer.
Outro jogador defensivo pode tomar a posigdo do guarda-redes, porém sem 0S seus
privilégios ou limitacdes.

WP 21.16 Quando um jogador é excluido, o periodo de exclusdo comecara a contar
imediatamente apds a bola sair da médo do jogador encarregue da marcagao do
langamento livre ou, no livre neutro, quando um jogador tocar a bola.

WP 21.17 Se um jogador excluido intencionalmente interferir com o jogo, incluindo se
afectar o alinhamento da baliza, sera concedido um pénalti a equipa adversario e sera
averbada outra falta pessoal ao jogador excluido. Se um jogador excluido n&do comecgar a
sair do campo de jogo quase imediatamente, o arbitro pode considerar esse acto como
sendo interferéncia intencional, ao abrigo desta Regra.

WP 21.18 No caso de um jogo decorrer com prolongamento, o periodo de excluséo de
qualquer jogador que estiver excluido continuara igualmente no prolongamento. As faltas
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pessoais, averbadas durante os periodos do tempo de jogo normal, também contardo
durante o prolongamento e qualquer jogador excluido para o resto do jogo, ao abrigo
destas Regras, ndo sera autorizado a tomar parte em qualquer periodo do
prolongamento.

P22 FALTAS DE PENALTI

WP 22.1 Sera falta de pénalti cometer qualquer uma das seguintes ofensas (WP 22.2 a
WP 22.7), o que levara a puni¢gao com a atribuicdo de um pénalti a equipa adversaria.

WP 22.2 Um jogador defensivo cometer qualquer falta dentro da area de 5 metros, na
tentativa de evitar um golo provavel.

[Nota: Além das outras ofensas visando evitar a marcagdo de um golo provavel, é
considerada uma ofensa dentro do espirito desta regra:

(a) O guarda-redes ou outro jogador defensivo puxar para baixo ou deslocar de
qualquer forma a baliza (Fig. 20);

(b) Um jogador defensivo, intencionalmente, tentar bloquear um passe ou remate
com as duas méos (Fig. 21);

(c) Um jogador defensivo jogar a bola com o punho fechado (Fig. 22);
(d) O gqguarda-redes ou outro jogador defensivo afundar a bola quando
pressionado.

E importante notar que, enquanto as faltas descritas acima assim como outras faltas,
como agarrar, puxar, impedir, etc., seriam normalmente punidas por um langamento livre
(e excluséo, se apropriado), tornam-se faltas de pénalti se cometidas por um jogador
defensivo dentro da area dos 5 metros, na tentativa de evitar um golo provavel.]

Figura 20

Figura 21

Figura 22
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WP 22.3 Um jogador defensivo, dentro da area de 5 metros, pontapear ou golpear um
adversario ou cometer um acto de brutalidade. No caso de brutalidade, o jogador faltoso
sera também expulso para o resto do jogo e um substituto podera reentrar no campo de
jogo, depois de decorridos 4 minutos de tempo util, adicionalmente a atribuigdo de um
pénalti.

WP 22.4 Um jogador excluido interferir intencionalmente com o jogo, incluindo afectar o
alinhamento da baliza.

WP 22.5 O guarda-redes ou qualquer outro jogador defensivo puxar completamente a
baliza para baixo, com o objectivo de evitar um golo provavel. O jogador faltoso sera
igualmente excluido para o resto do jogo, com substituicdo apdés a primeira das
ocorréncias referidas em WP 21.3.

WP 22.6 Um jogador, ou substituto que ndo esta autorizado (ao abrigo das Regras) a
participar no jogo naquele momento, entrar no campo de jogo. O jogador faltoso sera
igualmente excluido para o resto do jogo, com substituigdo. O substituto podera entrar no
campo de jogo apés a primeira das ocorréncias referidas em WP 21.3.

WP 22.7 O treinador da equipa que ndo se encontra de posse de bola pedir um
desconto de tempo, ou um dos oficiais da equipa cometer alguma acg¢ao para evitar um
golo provavel; excepto que neste caso nenhuma falta pessoal sera atribuida.

WP 22.8 Se no ultimo minuto de jogo um pénalti for atribuido a uma equipa, o
treinador pode optar pela manutencao da posse de bola e ser-lhe-a concedido um
langamento livre. O cronometrista encarregue do tempo de posse de bola deve reiniciar
a contagem, com um novo periodo de 30” (segundos).

[Nota: E da responsabilidade do treinador fazer um sinal claro e sem demoras, se a
equipa deseja manter a posse de bola, de acordo com esta Regra.]

P 23 MARCAGAO DE PENALTIS

WP 23.1 O pénalti devera ser marcado por qualquer jogador da equipa a quem foi
concedido, excepto o guarda-redes, a partir de qualquer ponto na linha de 5 metros da
equipa adversaria.

WP 23.2 Todos os jogadores devem deixar a area de 5 metros, devendo estar a pelo
menos 2 m do jogador encarregue da marcag¢ao. De cada lado do jogador que vai marcar
o pénalti, tem direito a tomar a primeira posi¢gdo, um jogador da equipa defensiva. O
guarda-redes defensivo devera estar posicionado entre os postes da baliza, sem que
qualquer parte do seu corpo, ao nivel da agua, ultrapasse a linha de golo. Se o guarda-
redes se encontrar fora do jogo, outro jogador pode tomar a sua posi¢do, mas sem 0s
seus privilégios e limitagoes.

WP 23.3 Quando o arbitro que controla a marcacdo do pénalti se certificar que os
jogadores estdo nas posigdes correctas, ordena a marcagdo do mesmo apitando e
baixando simultaneamente o seu bragco de uma posigao vertical para uma horizontal.

[Nota: Baixar o braco simultaneamente com a acg¢do de apitar torna possivel, em
quaisquer circunstancias, mesmo com o barulho dos espectadores, que o pénalti seja
marcado de acordo com as Regras. Quando o arbitro levanta o brago, o jogador que vai
marcar o pénalti concentra-se, pois sabe que imediatamente a sequir tera o sinal para a
marcagao.]
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WP 23.4 O jogador encarregue da marcacéo devera ter a posse da bola e devera
fazer imediatamente o remate, com um movimento ininterrupto, directamente para a
baliza. O jogador pode fazer o remate levantando a bola da agua (Fig. 23) ou com a bola
segura na mao erguida (Fig. 24), podendo levar a bola (atras) em sentido oposto ao da
baliza, na preparacado do remate para a frente, desde que a continuidade do movimento
nao seja interrompida antes de a bola deixar a méo do marcador.

[Nota: Ndo ha nenhuma indicagdo nas Regras que impega um jogador de marcar um
pénalti de costas para a baliza, desde que opte um acgdo (movimento) de semi ou total
parafuso.]

Figura 23 Figura 24

WP 23.5 Se a bola ressaltar dos postes, da trave da baliza ou do guarda-redes,
continua em jogo, ndo sendo necessario que outro jogador jogue ou toque a bola antes
de um golo poder ser marcado.

WP 23.6 Se, no preciso momento em que o arbitro conceder um pénalti, o
cronometrista apitar para o fim de um periodo, todos os jogadores deverdo sair da agua
antes do pénalti ser marcado, com excepgao do o jogador encarregue da marcagao e o
guarda-redes defensor. Nesta situacao, a bola estara imediatamente “morta” se ressaltar
para o jogo dos postes, trave da baliza ou do guarda-redes.

P24 FALTAS PESSOAIS

WP 24.1 Uma falta pessoal sera averbada contra qualquer jogador que cometer uma
falta de exclusdo ou um pénalti. O arbitro devera indicar o numero do gorro do jogador
faltoso ao secretario.

WP 24.2 Ao receber a terceira falta pessoal, um jogador fica ser excluido para o resto
do jogo, com substituicdo apos a primeira das ocorréncias referidas em WP 21.3. Se a
terceira falta pessoal for uma falta de pénalti, a entrada do substituto sera imediata

P 25 ACIDENTES, FERIMENTOS, DOENCAS

WP 25.1 Um jogador sé sera autorizado a sair da agua, sentar-se ou apoiar-se nos
degraus ou lados da piscina durante o jogo, em caso de acidente, lesdo, doenga ou com
a permissao de um arbitro. Um jogador que deixou a agua legitimamente pode reentrar a
partir da sua area de reentrada, numa paragem de jogo apropriada, com a permissao de
um arbitro.

WP 25.2 Se um jogador estiver a sangrar, o arbitro devera imediatamente ordenar a
sua retirada da agua, com entrada imediata de um substituto, continuando o jogo sem
interrupgdes. Depois do sangramento ter parado, o jogador podera participar no normal
decorrer do jogo.
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WP 25.3 Se ocorrer um acidente, lesdo ou doenga, sem sangramento, o arbitro pode, a
sua discrigdo, suspender o jogo por um periodo maximo de trés minutos, caso em que
devera avisar o cronometrista, de quando devera comecgar a contar o periodo de
suspensao de jogo.

WP 25.4 Se o jogo for interrompido por acidente, lesdo, doenga, sangramento ou por
qualquer outra razdo, a equipa com a posse da bola na altura da interrup¢cao devera pér
a bola em jogo no local em que o jogo foi interrompido, para reiniciar o jogo.

WP 25.5 Excepto nas circunstancias previstas em WP 25.2 (sangramento), o jogador

nao sera autorizado a tomar parte no resto do jogo, se um substituto tiver entrado no seu
lugar.
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INSTRUCOES PARA USO DOS DOIS ARBITROS

Os arbitros tém o controlo absoluto do jogo e deverdo ter iguais poderes para
declarar faltas e pénaltis. Diferencas de opinido entre os arbitros ndo servirdo como
base para protestos ou apelos.

O comité ou organizagdo que nomeia os arbitros tera poderes para designar o lado da
piscina a partir do qual cada arbitro devera arbitrar. Os arbitros mudarao de lado, na
piscina, antes do inicio de qualquer periodo em que as equipas hao mudem de
campo.

No inicio do jogo e de cada periodo os arbitros irdo posicionar-se na linha dos cinco
(5) metros. O sinal para iniciar sera dado pelo arbitro posicionado no mesmo lado que
a mesa dos oficiais.

Apds um golo, o sinal de recomego sera dado pelo arbitro que estava a controlar a
situagdo de ataque quando o golo foi marcado. Antes de recomegar o jogo os arbitros
deverdo assegurar-se que todas as substituicdes estdo efectuadas.

Cada arbitro tera o poder para declarar faltas em qualquer parte do campo de jogo,
mas cada arbitro devera focar prioritariamente a sua ateng¢ao para a situagao ofensiva
de ataque na baliza a sua direita. O arbitro que nao esta a controlar a situacao de
ataque (o arbitro defensivo) deve manter uma posig¢ao tao perto da baliza sob ataque
como a do jogador da equipa atacante mais afastado dessa baliza.

Quando conceder um langamento livre, de baliza ou canto, o arbitro responsavel pela
decisao devera apitar e ambos os arbitros deverdo mostrar a direcgdo do ataque, para
possibilitar que os jogadores nas diferentes partes da piscina vejam rapidamente a
que equipa foi atribuida a falta. O arbitro responsavel pela decisdo apontara para o
local onde o langamento deve ser feito, se a bola se encontrar noutro local. Os
arbitros deverao usar a sinalética estipulada no Apéndice “B”, para indicar a natureza
das faltas que assinalaram.

Se, na opinido do arbitro, um jogador persistir em jogar de uma maneira pouco
desportiva ou proceder a simulagdo, o arbitro exibira um cartdo amarelo ao jogador
ofensor. Se a acgado continuar, o arbitro exibira ao jogador em causa um cartéo
vermelho, visivel para o campo de jogo e para a mesa de oficiais, visto ser
considerado como falta grave. O arbitro assinalara entdo para a mesa o numero do
jogador excluido.

O sinal para a marcagao de um pénalti devera ser feito pelo arbitro do ataque, excepto
no caso do jogador que vai marcar o pénalti ser esquerdino, caso em que este pode
pedir que seja o arbitro defensivo a fazer o sinal.

Quando simultdneos lancamentos livres sdo concedidos por ambos os arbitros a
mesma equipa, a marcacao sera feita pelo jogador a quem foi concedido o langamento
pelo arbitro de ataque.
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Quando simultaneas concessdes de faltas ordinarias sao feitas a equipas adversarias,
procede-se a marcacao de um livre neutro, a ser feito pelo arbitro de ataque.

Quando simultédneas concessdes sao feitas por ambos os arbitros, sendo uma para
falta ordinaria e a outra para falta de exclusdo ou de pénalti, a concessao da exclusao
ou pénalti sera aplicada.

Quando jogadores de ambas as equipas cometem uma falta de excluséo,
simultaneamente, durante o jogo, os arbitros devem pedir a bola e garantir que ambas
as equipas e os secretarios sabem quem foi excluido. O crondmetro dos 30 segundos
de posse de bola é reiniciado e o jogo é retomado com um langamento livre para a
equipa que tinha a posse da bola. Se nenhuma das equipas tinha a pose da bola
quando as exclusdes simultaneas foram atribuidas, o jogo sera retomado com um
langamento neutro.

No caso de atribuicdo simultdnea de pénaltis a ambas as equipas, em primeiro lugar
sera marcado o pénalti a favor da equipa que teve por ultimo a posse da bola. Depois
de ter sido marcado o segundo pénalti, o jogo recomegara com um langamento livre
para a equipa que tinha a posse de bola por ultimo, feito na linha do meio campo ou
atras dela.
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Fig. A — O arbitro baixa o brago da vertical para a horizontal apara assinalar (i) o inicio de um periodo
(i) o reinicio depois de um golo (iii) a marcagdo de um pénalti.

Fig. B - Apontar com um brago na direcgdo do ataque e com o outro assinalar o local onde a bola
deve ser recolocada em jogo para marcar uma falta, um langamento de baliza ou canto.

Fig. C - Para assinalar uma falta neutra. O arbitro deve indicar o local onde a falta foi cometida,
apontar os dois polegares para cima e pedir a bola.

Fig. D - Para indicar a exclusdo de um jogador. O arbitro deve apontar para o jogador e depois mover
rapidamente o brago em direc¢do ao limite do campo de jogo. O arbitro deve entéo indicar o numero
do gorro do jogador excluido, de uma maneira que seja visivel para o campo de jogo e para a mesa.

Fig. E - Para indicar a exclusdo simultdnea de dois jogadores. O arbitro aponta com as duas maos
para ambos os jogadores, indica-lhes a exclusdo como na figura D e assinala imediatamente os
numeros dos seus gorros.

Fig. F - Para indicar a exclusdo de um jogador por ma-conduta. O arbitro indica a exclusdo de acordo
com o indicado na figura D (ou na E, se for aplicavel) e depois faz a rotagdo das maos, uma em torno
da outra, de uma maneira que seja visivel para o campo de jogo e para a mesa exibindo,
adicionalmente, ao jogador um cartdo vermelho. O arbitro indica entdo o nimero do gorro do jogador
para a mesa.

Fig. G - Para indicar a exclusdo com substituicdo apds quarto (4) minutos de um jogador. O arbitro
indica a exclusao de acordo com o indicado na figura D (ou na E, se for aplicavel) e depois cruza os
bracos, de uma maneira que seja visivel para o campo de jogo e para a mesa exibindo,
adicionalmente, ao jogador um cartdo vermelho. O arbitro indica entdo o nimero do gorro do jogador
para a mesa.
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Fig. H - Para indicar a atribuicdo de um pénalti. O arbitro eleva um brago com os 5 dedos no ar. O
arbitro indica entdo a mesa o niumero do jogador que cometeu a falta.

Fig. | — Para indicar a marcacado de um golo. O arbitro assinala através de um apito e imediatamente
apontando para o meio campo.

Fig. J - Para indicar a falta de exclusdo por prender um adversario. O arbitro faz um movimento
prendendo o pulso de uma mao com a outra mao.

Fig. K - Para indicar a falta de exclusdo por afundar um adversario. O arbitro deve fazer um
movimento para baixo, com ambas as maos, a comecgar de uma posicao horizontal.

Fig. L - Para indicar a falta de exclusdo por puxar um adversario. O arbitro deve fazer um movimento
de puxar com ambas as maos estendidas na vertical e puxar em direc¢cdo ao seu corpo.

Fig. M - Para indicar a falta de exclusdo por pontapear um adversario. O arbitro faz 0 movimento de
pontapear.

Fig. N - Para indicar a falta de exclusao por agredir um adversario. O arbitro faz o movimento de
agredir com um punho fechado, comeg¢ando de uma posi¢cao horizontal.

Fig. O - Para indicar a falta ordinaria de empurrar ou empurra-se de um adversario. O arbitro faz o
movimento de empurrar do seu corpo, comec¢cando numa posicao horizontal.

Fig. P - Para indicar a falta ordinaria de impedir um adversario. O arbitro faz o movimento de cruzar,
com uma mao a cruzar por cima da outra.

Fig. Q - Para indicar a falta ordinaria de afundamento da bola. O arbitro deve fazer um movimento
para baixo com a mao, comecg¢ando de uma posicao horizontal.

Fig. R - Para indicar a falta ordinaria de estar com os pés no chdo. O arbitro levanta e baixa um dos
pés.

Fig. S - Para indicar a falta ordinaria de perder tempo na reposi¢céo da bola em jogo na marcacao de
um langcamento livre, lancamento de baliza ou canto. O arbitro deve levantar a mdo uma ou duas
vezes com a palma da mao virada para cima.

Fig. T - Para indicar violagdo da Regra dos dois metros. O arbitro deve indicar o numero dois,
colocando os dedos indicador e médio no ar, com o braco estendido na vertical.

Fig. U - Para indicar o expirar dos 30” (segundos) de posse de bola. O arbitro deve rodar a mdo num
movimento circular, duas ou trés vezes.

Fig. V - Para um juiz de golo indicar o inicio do periodo.

Fig. W - Para um juiz de golo indicar um inicio ou reinicio de periodo incorrecto, ou entrada impropria
de um jogador excluido ou de um seu substituto.

Fig. X - Para um juiz de golo indicar um langamento de baliza ou um canto.

Fig. Y - Para um juiz de golo indicar a marcagao de um golo.

Fig. Z - Para indicar o numero de um jogador. Para possibilitar ao arbitro uma melhor comunicag¢ao
com os jogadores e o secretario, a sinalizagdo é feita usando as duas maos sempre que 0 numero

exceder 5. Uma mao mostra 5 dedos e a outra mao mostra os restantes dedos, para que a sua soma
seja 0 numero do jogador. Para o numero dez, mostra-se um punho fechado. Se o numero exceder
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10, uma méao mostra o punho fechado e a outra mao mostra os restantes dedos, para que a sua soma
corresponda ao numero do gorro do jogador.
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REGULAMENTOS PARA ACCOES DISCIPLINARES

NO POLO AQUATICO

PREAMBULO: Estes Regulamentos contém regulamentos basicos para fair-play,
comportamento ético e moral, e disciplina geral em Pdlo Aquatico.

Estes Regulamentos incluem medidas relacionadas com incidentes envolvendo as equipas,
Federacdes de Polo Aquatico, secgdes de polo Aquatico das Federagdes Membro, jogadores,
dirigentes e oficiais, fas, espectadores mas também envolvendo oficiais de mesa ou quaisquer
outras pessoas presentes em jogos de polo aquatico.

Os Regulamentos estardo em vigor a partir de 1 de Agosto de 2001 e substituem o Codigo
adoptado pelo Bureau da FINA a 28 de Marco de 2001.

O objectivo destes Regulamentos € garantir que o desporto P6lo Aquatico sera jogado numa
maneira clara, sem perturbag¢des, e sancionar incidentes, que estragam a imagem do Pdlo
Aquatico ou que lhe trazem descrédito.

Artigo 1. SUBORDINADO E COMPLEMENTAR AS REGRAS DA FINA

1.1 - Estes Regulamentos s&o subordinado e complementares a todas as Regras FINA
adoptadas pelos Congressos FINA (de quando em quando) e ao Cédigo de Conduta FINA.

Artigo 2. OFENSAS POR OFICIAIS

2.1 - As sangdes a serem impostas por ofensas cometidas por qualquer pessoa designada
pela FINA como delegado, arbitro, juiz de golo ou oficial de mesa em qualquer jogo de pdlo
aquatico serdo a suspensdo de continuar a sua participacdo no torneio em que a partida
ocorreu, e um relatorio sera feito ao Bureau da FINA, ou se o Bureau ndo estiver reunido, ao
Executivo da FINA, para consideragao de sancdes adicionais.

2.2 - Se uma pessoa designada pela FINA como delegado, arbitro, juiz de golo ou oficial de
mesa num jogo de polo aquatico, comete uma ofensa referida nestes Regulamentos ou no
Codigo de Conduta da FINA e que envolva enganar ou parcialidade, essa pessoa sera
suspensa de forma vitalicia.

Artigo 3. OFENSAS CONTRA OFICIAIS

3.1 - Qualquer ofensa cometida por qualquer membro de uma equipa ou oficial dessa equipa
resultarda numa suspensao minima de um (1) jogo, até a suspensdo maxima de todos os jogos
de pdlo aquatico durante o periodo de um (1) ano.

3.2 - Se a ofensa inclui violéncia resultando em ferimento sério, uso de qualquer objecto duro
ou qualquer outro tipo de violéncia contra o corpo, a suspensao minima sera para todos os
jogos de polo aquatico durante um periodo de (1) ano, até uma suspensao maxima vitalicia
para todos os jogos de polo aquatico.
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3.3 - Se a ofensa é uma tentativa de cometer uma das ofensas referidas em 3.2, a suspenséao
minima sera trés (3) jogos, até uma suspensdo maxima de todos os jogos de polo aquatico
durante um periodo de um (1) ano.

3.4 — As ofensas em 3.1, 3.2 e 3.3 envolvem actos cometidos desde 30 minutos antes do
comeco do jogo até 30 minutos depois do fim do jogo.

3.5 - Se uma das ofensa referidas em 3.1, 3.2 ou 3.3 € cometida por qualquer outra pessoa
que um jogador ou oficial da equipa, a san¢gdo minima sera um aviso ou exclusao do recinto,
até uma sangdo maxima de suspensdo do direito a assistir a jogos de pdélo aquatico durante
um determinado periodo, que pode mesmo ser vitalicio.

3.6 - A sang¢ao minima para qualquer ofensa sob o Artigo 3 pode ser aumentada por uma
segunda ou subsequente ofensa feita por qualquer individuo.

Artigo 4. OFENSAS CONTRA MEMBROS DA EQUIPA OU OFICIAIS DA EQUIPA

4.1 - Para brutalidade, ou qualquer ofensa nédo coberta pelas Regras FINA WP 20-22
cometida por um jogador contra outros jogadores ou oficiais da equipa, a suspensao minima
sera de um (1) jogo, até um maximo de todos os jogos de polo aquatico durante um periodo de
um (1) ano.

4.2 - Se a ofensa é cometida por um oficial da equipa contra qualquer jogador ou oficial da
equipa, a suspensao minima sera de um (1) jogo, até ao maximo de uma suspenséo vitalicia
de jogos de pdlo aquatico.

4.3 - Se a ofensa é cometida por qualquer outra pessoa, a san¢gao minima sera a expulsao do
recinto, até uma sangdo maxima de suspensado do direito a assistir a jogos de pélo aquatico
durante um determinado periodo, que pode mesmo ser vitalicio.

4.4 - A sancdo minima para qualquer ofensa sob o Artigo 4 pode ser aumentada por uma
segunda ou subsequente ofensa feita por qualquer individuo.

Artigo 5. OUTRAS OFENSAS

5.1 - Para qualquer ofensa cometida por qualquer membro de equipa ou oficial da equipa
contra representantes de meios de comunicagao, espectadores, funcionarios da piscina ou
qualquer outra pessoa presente no recinto durante um jogo, a san¢gdo minima sera a
suspensao de todos os jogos de polo aquatico durante um periodo de um (1) ano, até uma
sangdo maxima de suspensao dos jogos de pdélo aquatico durante um determinado periodo,
que pode mesmo ser vitalicio.

5.2 - Para declaragbes orais ou escritas de caracter ou natureza abusiva e dirigidas contra a
FINA, qualquer Federacgao, qualquer organizador, autoridade ou qualquer outra pessoa, e que
nao esteja coberto em mais nenhuma parte deste Codigo, a san¢gdo minima sera a suspensao
durante um periodo de seis (6) meses, até uma sangdo maxima de suspenséo vitalicia.

5.3 - A sang¢do minima para qualquer ofensa sob Artigo 5 pode ser aumentada para tal
periodo se o Comité Directivo assim o considerar apropriado.

Artigo 6. OFENSAS COMETIDAS PELAS EQUIPAS
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6.1 - Se mais de trés membros da mesma equipa, incluindo oficiais da equipa, cometerem
ofensas sancionadas de acordo com os Artigos 3, 4 ou 5 no mesmo jogo, essa equipa sera
sancionada com a desqualificagdo do jogo e uma sangdo minima da suspensao no proximo
jogo desse torneio, até uma sancdo maxima da suspensdo de participarem em qualquer
competicdo pelo mesmo corpo durante um periodo de um (1) ano.

6.2 - Suspensdao em 6.1 significa que para o0 jogo ou jogos para os quais a equipa foi
suspensa sera atribuida ao adversario(s) a vitéria por 5-0.

Artigo 7. PROCEDIMENTOS PARA IMPOR SANGOES

7.1 - Sangbes para ofensas em 3.1 e 3.5 serdo impostas pelo Comité Directivo dentro das 24
horas que sucedem o fim do jogo, com notificacdo imediata ao jogador(es), oficial(is) da
equipa, ou outra(s) pessoa(s) suspensas.

7.2 - O Comité Directivo tera o direito de suspender provisoriamente qualquer pessoa ou
equipa que tenha cometido ofensas em 2.1, 2.2, 3.2, 3.3, 4.1,4.2,4.3, 5.1, 5.2, e 6.1, sujeitos
a imediata apresentacdo por escrito do caso ao Bureau da FINA ou Quadro do Comité
Organizador.

7.3 - Sangdes de acordo com 2.1, 2.2, 3.2, 3.3,3.5,4.1,42,4.3,44,51,5.2,5.3 e 6.1 serédo
impostas pelo Quadro do Comité Organizador.

7.4 - Sancgao envolvendo desqualificagdo e suspensao de uma equipa de um ou mais jogos no
mesmo torneio serdo impostas pelo Comité Directivo dentro das 24 horas que sucedem o fim
do jogo e notificagdo imediata aos oficiais da equipa, a Federagédo da equipa e ao Quadro do
Comité Organizador.

7.5 - Sangdes envolvendo suspensao de uma equipa de acordo com 6.1 por um periodo
cobrindo mais que o torneio actual serdo impostas pelo Quadro do Comité Organizador.

7.6 - Como usado nestes Regulamentos “suspensio” para ofensas diferentes das 3.1, 3.2, 3.5
e 4.1 querera dizer, como pode ser especificado pelo Quadro do Comité Organizador, de
competicdes ou que o individuo sancionado nao participara em qualquer (ou algumas)
actividades da FINA, as organiza¢des continentais reconhecidas ou de qualquer Federacao
Membro da FINA, em qualquer disciplina de FINA incluindo como competidor, delegado,
treinador, director, médico ou outro representante da FINA uma organizagdo continental
reconhecida ou uma Federacdo Membro. A suspensao tera efeito a partir da data especificada
pela autoridade competente.

7.7 - Se um jogador ou oficial da equipa € suspenso de um jogo especifico, a equipa tera o
numero de jogadores ou oficiais de equipa no banco reduzidos em conformidade; desde que
exista pelo menos um (1) oficial da equipa no banco.

Artigo 8. RESPONSABILIDADE DE PROVA

8.1 - Arbitros, oficiais de mesa ou direcgdo da competicdo terdo a responsabilidade de
estabelecer quais as ofensas que ocorreram, ao abrigo das Regras de Pdlo Aquatico e destes
Regulamentos.

Artigo 9. - CONSIDERAGAO
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9.1 - Na imposi¢ado de qualquer sangao deverao ser levados em conta, a natureza da ofensa,

as circunstancias em que ocorreu, a gravidade da ofensa, o caracter da ac¢do e outras
consideragdes que estejam em harmonia com os objectivos da FINA.
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Artigo 10. APELOS

10.1 - Um individuo sancionado pelo Comité Directivo pode apelar ao Quadro do Comité
Organizador no prazo de 21 dias a contar da data de recepg¢do da decisao incluindo a sang¢ao
do requerente do apelo, de acordo com as regras do corpo apropriado.

REGRAS DE POLO AQUATICO PARA ESCALOES DE IDADE

WPAG 1 Todos os jogadores pertencentes a escaldes etarios permanecem
qualificados desde 1 de Janeiro até 31 de Dezembro seguinte, com a idade que tiverem na
ultima hora (meia-noite) do dia 31 de Dezembro do ano da competicéo.

WPAG 2 Os escalbes de idade para o Pdlo Aquatico masculino e feminino sdo como
se segue:

> 15 anos de idade e mais novos
> 16, 17 e 18 anos de idade

> 19 e 20 anos de idade

A idade para os Campeonatos Mundiais Juniores € de 18 anos e mais novos e de 20 anos e
mais novos.
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