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WP 1 — Campo di gioco e attrezzature

WP 1.1 — | promotori dell’organizzazione degli incontror® responsabili della corretta
predisposizione del campo di gioco e devono progkea@ fornire tutto il materiale e gli accessori
relativi.

WP 1.2 — La configurazione e le delimitazioni del campayco per un incontro diretto da due
arbitri dovra essere conforme al seguente diagramma
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WP 1.3- In un incontro diretto da un solo arbitro, I'tird operera sullo stesso lato del tavolo della
giuria, mentre i giudici di porta dovranno essessipionati sul lato opposto.

WP 1.4- La distanza tra le linee di porta non dovramresgé inferiore a 20 metri né superiore a 30
metri per gli incontri maschili. La distanza tralieee di porta non dovra essere né inferiore a 20
metri né superiore a 25 metri per gli incontri femifn La larghezza del campo di gioco non dovra
essere né inferiore a 10 metri né superiore a 20i.nh@ delimitazione del campo di gioco a
ciascuna estremita dovra essere situata a 0,30dvedto la linea di porta.

In Italia: vedere le normative dei singoli campionati




WP 1.5 — Nelle manifestazioni FINA le dimensioni del campa profondita e la temperatura
dell'acqua, e lilluminazione devono essere confioafite norme FR 7.2, FR 7.3, FR 7.4 e FR 8.3
(del regolamento FINA relativo agli impianti di giog.

WP 1.6— Segnali distintivi ben visibili dovranno essesizionati su entrambi i lati del campo di
gioco per delimitare le seguenti zone:

(a) segnali bianchi: linea di porta e di meta campo

(b) segnali rossi : linea dei 2 metri dalla linea ditpo

(c) segnali gialli : linea dei 5 metri dalla linea dirpa

Le delimitazioni laterali del campo di gioco tralilzea di porta e quella dei 2 metri dovranno esser
di colore rosso; tra la linea dei 2 metri e qudk®5 metri di colore giallo e tra la linea dei Btme
guella di meta campo di colore verde.

WP 1.7 — Un segnale rosso dovra essere collocato sunemrde linee di fondo, a 2 metri
dall'angolo del campo di gioco sul lato oppostatalolo della giuria, per evidenziare I'area di
rientro.

In Italia:

Un altro segnale rosso sara collocato sulla linea di fondo, a 2 metri dall’angolo del
campo di gioco, dalla parte del tavolo della giuria per delimitare I'area dove
dovranno sostare i sostituti dei giocatori espulsi per 4 minuti effettivi (brutalita), e
da cui rientreranno dopo che il segretario avra alzato la bandiera o paletta di
colore verde unitamente alla bandiera del colore della squadra del sostituto.

WP 1.8 — Deve essere previsto uno spazio sufficientencif gli arbitri possano muoversi
liberamente per tutta la lunghezza del campo. Desgere anche predisposto uno spazio in
corrispondenza delle linee di porta per i giudigboirta.

WP 1.9 — Il segretario dovra essere provvisto di una airh di colore bianco, una di colore
rosso, una di colore blu ed una di colore gialasscuna di dimensioni 0,35 x 0,20 metri.

In Italia:
la bandiera invece che gialla sara di colore verde.

WP 2 — Porte

WP 2.1 — Due montanti e una traversa costruiti in makeriéggido, a sezione rettangolare, di
dimensione di 0,075 metri e verniciati di colorarmo devono essere posizionati sulle linee di porta
su ciascuna parte del fondo del campo di giocaygadhle distanza dalle linee laterali e a non meno
di 0,30 metri dal bordo di fondo campo.

WP 2.2 — La distanza tra le facce interne dei due montdetie essere di 3 metri. Quando la
profondita dell’acqua & uguale o superiore a 1,8frina faccia interna della traversa deve trovars

1 FR7.2 = In nessun punto della piscina la profondiéiacquanon deve essere inferiore a 1,80m. La vasca dbereb
preferibilmente essere profonda 2,00m.

FR7.3 — La temperatura dell’acqua non deve essérgadre a 26°C con una tolleranzatdi’C.

FR7.4 — L'intensita della luce non deve essereiimife a 600lux.

FR8.3 — Nelle piscine dove si disputano i Giochin@ici ed i Campionati del Mondo, l'intensita della&ce non deve
essere inferiore a 1500lux.



a 0,90 metri dalla superficie dell'acqua. Se laf@mdita dell’acqua € inferiore a 1,50 metri, la
faccia interna della traversa deve trovarsi a 2)é€i dal fondo della vasca.

WP 2.3 — Reti morbide devono essere fissate saldamenteoatanti e alla traversa a chiusura
dell'intera area di porta e dei sostegni saranmgaagati alla porta in modo tale da permettereache
non meno 0,30 metri sia evidenziato uno spaziadiet linea di porta in ogni punto all'interno

dell'area di porta.

WP 3 - Pallone

WP 3.1 — Il pallone deve essere sferico e munito di canteagia con valvola automatica di
sicurezza. Deve essere impermeabile, senza cu@steene né spalmato di grasso o di sostanza
simile.

WP 3.2 — Il peso del pallone deve essere non inferiordd@ grammi e non superiore ai 450
grammi.

WP 3.3 — Per gli incontri maschili la circonferenza dalllpne non deve essere inferiore a 0,68
metri né superiore a 0,71 metri, e la sua pressimve essere di 90-97 kPa (kilo Pascal’'s) (0,5
atmosfere).

WP 3.4 — Per gli incontri femminili la circonferenza dehllone non deve essere inferiore a 0,65
metri né superiore a 0,67 metri, e la sua pressimve essere di 83-90 kPa (kilo Pascal's) (0,4
atmosfere).

WP 4 — Calotte

WP 4.1 — Le calotte devono essere di colore contrastategccezione della tinta unita rossa,
approvate dagli arbitri, ma anche di colore comdnate con quello della palla. Gli arbitri possono
richiedere ad una delle squadre di indossare eatlmtinche o blu. | portieri devono indossare
calotte rosse. Le calotte devono essere allacsite il mento. Se un giocatore perde la calotta
durante il gioco, il giocatore potra rimetterlaaaBuccessiva appropriata interruzione del gioco
guando la propria squadra sia possesso di pallaalaite devono essere indossate per tutta la
durata dell'incontro.

WP 4.2 — Le calotte devono essere munite di paraoreachimateriale malleabile dello stesso
colore delle calotte della squadra, eccetto quiglgortiere che potranno essere di colore rosso.

WP 4.3- Le calotte devono essere numerate da entralatbicon numeri di 0,10 metri di altezza.

Il portiere indossera la calotta numero 1 e leeadaranno numerate da 2 a 13. Il portiere di réserv
dovra indossare una la calotta rossa con il nurb8rdNessun giocatore € autorizzato a cambiare il
proprio numero di calotta durante dell'incontro et con il permesso dell’arbitro I'autorizzazione
dell'arbitro e con comunicazione alla giuria.

WP 4.4 — Negli incontri internazionali, le calotte dovreamavere esposte sulla fronte le tre lettere
del codice internazionale della nazione e potraresssposta la bandiera nazionale. Le lettere del
codice internazionale dovranno essere alte 0,04.met



WP 5 — Squadre e sostituti

WP 5.1 - Ogni squadra e formata da sette giocatori, diuco dovra essere il portiere e dovra
indossare la calotta del portiere, e non piu diriseirve che potranno essere usate come sostituti.
Una squadra che giochi con meno di sette giocatorie obbligata ad avere il portiere.

WP 5.2 — Tutti i giocatori che non prendono parte al giomsieme con gli allenatori e agli
accompagnatori con l'eccezione del capo tecnicaratmo rimanere seduti in panchina e non
muoversi dalla panchina dall'inizio dell'incontregcetto durante gli intervalli tra i tempi di giooco

i time-out.

Il capo tecnico della squadra che sta attaccaraddarizzato a camminare fino alla linea dei 5 metri
in qualunque momento. Le squadre dovranno cambiarapo e panchine solo alla meta
dell'incontro e prima dell'inizio del secondo tempupplementare.

Le panchine delle squadre dovranno essere entrgodezionate dal lato opposto al tavolo della
giuria.

WP 5.3 - Tra i giocatori membri delle rispettive squadm/é esserci un capitano ed egli sara
responsabile della buona condotta e della dis@plella propria squadra.

WP 5.4 — | giocatori devono indossare costumi non trasmpan costumi con indumento intimo
separato e prima di iniziare la partita devonoiergi qualsiasi oggetto che probabilmente possa
arrecare danno.

WP 5.5— | giocatori non possono avere grasso, olio tasae simili sul corpo. L'arbitro che prima
dell'inizio della partita accerti che un giocatdra usato una di queste sostanze, gli dovra ordinare
limmediata rimozione. L'inizio della partita nonodra essere ritardato a causa della rimozione
della sostanza. Se questa infrazione viene scogepia |'inizio dell’incontro, il giocatore colpevel
dovra essere espulso definitivamente per il restbirntontro e ad un sostituito sara permesso di
entrare in campo immediatamente dall’area di rgepta vicina alla propria porta.

WP 5.6 — In qualunque momento durante il gioco, un gimEpuo essere sostituito lasciando il
campo attraverso l'area di rientro vicina alla prapporta. Il sostituto puo entrare in campo
dall'area di rientro non appena il viso del giocat@ffiori visibilmente dall’acqua all'interno
dell'area di rientro. Se un portiere viene sodiitudi sensi di questa regola, il sostituto dovra
indossare una calotta da portiere. Non sono amnsessiéuzioni ai sensi di questa regola nel tempo
intercorrente tra 'assegnazione da parte delltestdi un tiro rigore e la sua esecuzione, ecdetto
caso di timeout.

WP 5.7- Un sostituto puo entrare nel campo di gioco dasjasi parte:
(a) durante gli intervalli tra i periodi di gioco, ino tra ogni tempo supplementare;
(b) dopo la segnatura di una rete;
(c) durante un timeout;
(d) in sostituzione di un giocatore che perde sandgeeito.

WP 5.8 — Un sostituto deve essere pronto a rimpiazzargiocatore senza alcun ritardo. Se il
sostituto non e pronto, il gioco dovra continuagaza di lui e, in qualunque momento, il sostituto
potra entrare in campo dall’area di rientro vicatla propria porta.



WP 5.9 — Il portiere che sia stato rimpiazzato da unigo&i puo, se rientra in campo come
giocatore, giocare in qualsiasi ruolo.

WP 5.10- Qualora il portiere dovesse ritirarsi dal giqoer qualsiasi motivo medico, gli arbitri
dovranno concederne I'immediata sostituzione, aamda condizione che uno dei giocatori indossi
la calotta da portiere.

WP 6 — Ufficiali di gara

WP 6.1 — Nelle manifestazioni FINA gli ufficiali di gardevono consistere in due arbitri, due
giudici di porta, cronometristi e segretari ciaszaon poteri e compiti indicati in seguito.

Tali ufficiali di gara dovrebbero essere previsiche per qualsiasi altra manifestazione, eccetto in
un incontro diretto da due arbitri senza giudicpdita, nel qual caso gli arbitri svolgeranno aniche
compiti (senza adottarne gli specifici segnaliegssti ai giudici di porta dalla regola WP 8.2.

[Nota. A seconda del grado di importanza, gli incontri pmso essere controllati da squadre da
guattro a otto ufficiali di gara, come segue:

(@) arbitri e giudici di porta
due arbitri e due giudici di porta; o due arbitresza giudici di porta; o un arbitro e due
giudici di porta.

(b)  cronometristi e seqgretari

Con un cronometrista e un segretario:

il cronometrista conteggia il tempo di possessete¥o e continuato del pallone da parte di
ciascuna squadra, ai sensi della regola WP 20.lLl3ediretario cronometra I'esatto periodo
di gioco effettivo, i timeout e gli intervalli tigdempi di gioco, verbalizza gli avvenimenti del
gioco ai sensi della regola WP 10.1 e conteggiahanctempi di espulsione dei giocatori
allontanati dal campo in accordo con le regole;

Con due cronometristi e un segretario:

il primo cronometrista conteggia il tempo esattogthco effettivo, i timeout e gli intervalli
tra i periodi di gioco. Il secondo cronometristanteggia il tempo di possesso effettivo e
continuato del pallone da parte di ciascuna squadsacondo la regola WP 20.17. Il
segretario verbalizza gli avvenimenti del gioco wlge gli altri compiti previsti dalla
regola WP 10.1;

Con due cronometristi e due segretari:

il primo cronometrista conteggia il tempo esattogthco effettivo, i timeout e gli intervalli
tra i periodi di gioco. Il secondo cronometristanteggia il tempo di possesso effettivo e
continuato del pallone da parte di ciascuna squadecondo la regola WP 20.17. Il primo
segretario verbalizza gli avvenimenti del gioco eopnevisto al punto (a) della regola WP
10.1. Il secondo segretario deve effettuare oblbdigamente i punti elencati alla regola WP
10.1 (b), (c) e (d), relativi al rientro irregolaréei giocatori espulsi, I'entrata impropria dei
sostituti, I'espulsione dei giocatori ed il terzdlbd personale].



WP 7 — Arbitri

WP 7.1 — Gli arbitri hanno il controllo assoluto dellarpi@. La loro autorita sui giocatori dovra
essere effettiva durante tutto il tempo in cui €ski giocatori si trovano nei confini della pisain
Tutte le decisioni degli arbitri su questioni ditéasono definitive e la loro interpretazione delle
regole deve essere obbedita durante tutta la da@tancontro. Gli arbitri non devono fare
supposizioni sui fatti di ogni situazione che aecddrante la partita, ma devono interpretare quello
che hanno osservato al meglio della propria abilita

WP 7.2 — Gli arbitri devono fischiare per l'inizio e péa ripresa del gioco, per dichiarare la
segnatura di una rete, una rimessa dal fondo,randtangolo (se segnalato o no dal giudice di
porta), una rimessa in gioco neutrale e le infraizialle regole. L’arbitro puo provvedere a
modificare la propria decisione a condizione che avvenga prima che la palla sia rimessa in
gioco.

WP 7.3 — Gli arbitri devono trattenersi dall’assegnarefalio se, secondo la loro opinione, tale
decisione potra essere di vantaggio ai giocatdta dgjuadra che attacca. Gli arbitri non devono
assegnare un fallo semplice quando vi & ancoralpissdi giocare la palla.

[Nota.

Gli arbitri devono applicare questo principio intta la sua estensione. Non dovranno, per
esempio, fischiare un fallo semplice a favore digizcatore in possesso di palla che sia diretto
progressivamente verso la porta avversaria, pergnésto € considerato un vantaggio per la
squadra del giocatore che ha commesso I'infrazione]

WP 7.4— Gli arbitri devono avere il potere di ordinargualsiasi giocatore di uscire dall’acqua in
accordo con l'appropriata regola qualora il gioocatsi rifiuti di uscire dallacqua quando
ordinatogli, possono abbandonare l'incontro.

WP 7.5 — GIi arbitri avranno il potere di ordinare l'afitanamento dal recinto della vasca di
qualsiasi giocatore, riserva, spettatore o dirigestte con il proprio comportamento impedisca ai
direttori di gara di svolgere i loro compiti in mara corretta e imparziale.

WP 7.6— Gli arbitri avranno il potere di abbandonaredbntro in qualsiasi momento se, secondo
la loro opinione, il comportamento dei giocatodegli spettatori, 0 qualsiasi altra circostanzaspos
creare una particolare situazione che non ne pa&metgolare svolgimento. Se l'incontro e stato
abbandonato gli arbitri dovranno redigere un rafgpsull’accaduto che provvederanno ad inoltrare
alle autorita competenti.

[Nota: italiana.

Saranno adottati due cartellini di colore giallo e rosso per controllare il
comportamento delle panchine, da utilizzare seguendo queste indicazioni:

il GIALLO si utilizzera come richiamo ufficiale per il tecnico;, mentre i dirigenti in
panchina, in caso di comportamento scorretto, dovranno essere sanzionati
direttamente con il cartellino ROSSO. In seguito alla segnalazione con il cartellino
ROSSO, il tecnico o il dirigente, deve lasciare la panchina (un tecnico puo essere
sanzionato direttamente con il ROSSO senza il precedente GIALLO dove la gravita
dell’infrazione lo preveda.

Nel caso che il tecnico sia sanzionato con un cartellino ROSSO, egli dovra lasciare
il piano vasca e recarsi nello spogliatoio o fuori dell’impianto].



WP 8 - Giudici di porta

WP 8.1- | giudici di porta devono essere posizionaticsatesso lato dove si trova il tavolo della
giuria, ciascuno in corrispondenza della lineadaklalla fine del campo di gioco.

WP 8.2— | doveri dei giudici di porta saranno:

(a) segnalare con un braccio alzato verticalmente quand@iocatori sono correttamente
posizionati sulle rispettive linee di porta allzmw di ogni periodo di gioco;

(b) segnalare con entrambe le braccia alzate verticaémana partenza o una ripartenza
impropria;

(c) segnalare con il braccio disteso la direzione aftditco per la rimessa dal fondo;

(d) segnalare con il braccio disteso la direzione ag#itco per il tiro d’angolo;

(e) segnalare con entrambe le braccia alzate e intedeidegnatura di una rete;

() segnalare con entrambe le braccia alzate verticaémeérientro irregolare di un giocatore
espulso o I'entrata irregolare di un sostituto.

WP 8.3 - Ciascun giudice di porta deve essere provvisf@mlibni supplementari e quando la palla
sia uscita dal campo di gioco, deve immediataméanteiarne una nuoval portiere(per una
rimessa dal fondo), al piu vicino giocatore dellmadra attaccante (per un tiro d’angolo), o come
altrimenti indicato dall’arbitro.

WP 9 — Cronometristi

WP 9.1- | doveri dei cronometristi saranno:

(&) cronometrare I'esatto tempo di gioco effettivameout e gli intervalli tra i periodi di gioco;

(b) cronometrare il tempo del continuo possesso daphdlparte di ciascuna squadra;

(c) cronometrare il tempo delle espulsioni dall’acqudirate ai giocatori in accordo con le
regole, insieme con i tempi di rientro di detticadori o dei loro sostituti;

(d) annunciare in maniera chiaramente udibile I'inidedl’'ultimo minuto di gioco e dell’'ultimo
minuto del secondo tempo di qualsiasi supplementare

(e) segnalare con un fischio quando siano trascorsedbndi e la fine di ogni timeout.

WP 9.2 - Il cronometrista deve segnalare con un fischied qualsiasi altro strumento acustico
dal suono chiaramente udibile e perfettamentengjsibile) la fine di ogni periodo di gioco in
modo indipendente rispetto all'arbitro e questonsdg avra effetto immediato, eccetto:

(a) in caso di simultanea assegnazione da parte detfardi un tiro di rigore, nel qual caso il
tiro di rigore deve essere battuto in conformita e¢gole;

(b) se la palla € in volo ed attraversa la linea digaan questo caso qualsiasi goal risultante
dovra essere convalidato.



WP 10 - Segretari

WP 10.1- | doveri dei segretari saranno:

(a) compilare il verbale dell'incontro, incluso i noi giocatori, il punteggio, i timeout, i falli
da espulsione, i falli da rigore, e i falli persb@acarico di ciascun giocatore.

(b) controllare i periodi di espulsione dei giocatosegnalarne il termine alzando I'appropriata
bandierina, eccetto quando l'arbitro abbia segoalatentro di un giocatore espulso o di un
sostituto quando la squadra del giocatore sianata in possesso di palla;

(c) segnalare con la bandierina rossa e un fischios@salrientro irregolare di un giocatore
espulso o un’entrata irregolare di un sostitutel(iso dopo il segnale del giudice di porta
per indicare un rientro o una entrata impropria)jesia segnalazione dovra interrompere
immediatamente il gioco;

(d) segnalare, senza ritardo, I'assegnazione di uo failo personale a carico di un qualunque
giocatore come segue:

0] con la bandierina rossa se il terzo fallo persogala fallo da espulsione;
(i) con la bandierina rossa e un fischio se il terflo faersonale e un fallo da rigore.

WP 11 — Durata dell’incontro

WP 11.1 - La durata dell'incontro dovra essere di quafdptempi di otto (8) minuti di gioco
effettivo. Il tempo dovra iniziare alla partenzaaiiscun periodo di gioco quando un giocatore
tocca la palla. A tutti i segnali di interruzionecronometro deve essere fermato fintanto che la
palla sia rimessa in gioco lasciando la mano detagore che effettua I'appropriato tiro o quando la
palla sia toccata da un giocatore a seguito dirameutrale.

in Italia.

per la durata dei tempi vedere le normative delle varie serie anno per anno.

WP 11.2- Verra osservato un intervallo di due minuti trarimo ed il secondo tempo e tra il terzo
ed il quarto tempo, mentre I'intervallo tra il seclo ed il terzo tempo sara di cinque minuti.

Le squadre, inclusi i giocatori, tecnici e dirigemambieranno campo prima dell’inizio del terzo
tempo e prima dell'inizio del secondo tempo sup@etare.

in Italia.

vedere le normative delle varie serie anno per anno.

WP 11.3 — In caso di parita al termine di un incontro melale sia necessario un vincitore,
'incontro continuera con la disputa dei tempi deppentari dopo un intervallo di cinque minuti.
Verranno disputati due tempi supplementari di treuth ciascuno di gioco effettivo, con un
intervallo di due minuti per permettere alle sqeadircambiare campo. Se al termine dei due tempi
supplementari dovesse perdurare il risultato ditdpaverra effettuata una serie di tiri di rigorerp
determinare il risultato.

[Nota.
Se si rende necessaria I'effettuazione dei tirigibre verra seguita la seguente procedura:

(a) se sono coinvolte le due squadre che hanno apgemariato I'incontro, i tiri cominceranno
immediatamente e verranno utilizzati i medesimiterb



(b) altrimenti, i tiri di rigore verranno effettuati 3@ninuti dopo la fine dell’'ultimo incontro di
guel turno, o alla prima occasione utile. Saranntizzati gli arbitri che hanno diretto
l'ultimo incontro, purché siano neutrali;

(c) se sono coinvolte due squadre ai rispettivi tecnieira richiesto di nominare cinque
giocatori e il portiere che prenderanno parte affettuazione dei tiri di rigore: il portiere
puo essere sostituito in qualunque momento, marsoite da uno dei giocatori iscritti nella
lista per quell'incontro;

(d) i cinque giocatori designati verranno segnati in ondine che determina la sequenza
secondo la quale essi effettueranno i tiri contigpbrta avversaria: la sequenza non puo
essere modificata;

(e) nessun giocatore espulso dal gioco puo essereiiaseella lista di chi & designato per
effettuare i tiri di rigore né utilizzato come sitgto del portiere

(f) se il portiere viene espulso durante l'effettuagiaiei tiri di rigore, uno dei cinque giocatori
designati puo sostituirlo, ma senza i privilegi gelrtiere; nel proseguire con lI'esecuzione
dei tiri di rigore, il giocatore pud essere sostituda un altro giocatore o dal portiere di
riserva;

(9) i tiri dovranno essere effettuati alternativameateentrambe le estremita della vasca e tutti
i giocatori, ad eccezione del giocatore che tiral@ portiere difensore, dovranno stare
seduti sulla propria panchina;

(h) la squadra che dovra tirare per prima verra detemata tramite sorteggio;

(i) qualora le squadre continuassero ad essere in gatapo |'effettuazione dei primi cinque
tiri di rigore, gli stessi cinque giocatori effedtanno alternativamente altri tiri fino a che
una squadra sbaglia e I'altra segna;

() se tre o piu squadre sono coinvolte, ogni squadfatteera cinque tiri di rigore contro
ognuna delle altre squadre, ogni tiro sara effettuaalternativamente. L’'ordine per
determinare chi tirera per primo avverra per sonem]

WP 11.4- Qualsiasi cronometro visibile deve scandirenhpo in maniera regressiva (indicando, il
tempo che rimane da giocare in ogni periodo).

WP 12 — Timeout

WP 12.1- Ciascuna squadra ha diritto a tre timeout per ogontro. Il terzo timeout puo essere
richiesto solo nel corso dei tempi supplementaidurata di un timeout & di un minuto. Un timeout
puo essere richiesto in qualunque momento, indiggm la segnatura di una rete, dal tecnico della
squadra in possesso di palla chiamando “Time Os€gnalando alla segreteria o all’arbitro con un
gesto delle mani che formano una “T”. Se vieneiesio un timeout il segretario o I'arbitro
dovranno interrompere immediatamente il gioco com fischio e i giocatori dovranno
immediatamente ritornare nelle proprie rispettivetdrcampo i gioco.

WP 12.2—- Il gioco verra ripreso dopo il fischio dell’attm con la squadra in possesso di palla che
la rimettera in gioco sulla linea di meta campoietrd di essa, ad eccezione del caso in cui il
timeout sia stato richiesto dopo I'assegnazionardtiro di rigore o di un tiro d’angolo, nel qual
caso questi tiri dovranno essere mantenuti.

[Nota. Il tempo di possesso di palla continua dalla eipa del gioco dopo il timeout.]

WP 12.3- Se l'allenatore della squadra in possesso ¢k pahiede un ulteriore timeout a cui la
squadra non ha diritto, I'incontro dovra essereriutto e riprendere con un giocatore della squadra
avversaria che rimette in gioco la palla sulladink meta campo o dietro di essa.



WP 12.4- Se l'allenatore della squadra non in possesqmlit richiede un timeout, I'incontro
dovra essere interrotto e un tiro di rigore asstgalla squadra avversaria.

WP 12.5 - Alla ripresa dopo un timeout, i giocatori possqgmrendere qualsiasi posizione nel
campo di gioco, o secondo quanto disposto daléivel regole in caso di battuta di un tiro di rigor
o di un tiro d’angolo.

WP 13 - Inizio del gioco

WP 13.1- Prima dell'inizio dell'incontro e in presenzagfiearbitri, i capitani effettueranno il
lancio della moneta, il vincitore avra diritto afleelta del campo.

In ltalia:
non viene effettuato il sorteggio, la squadra di casa inizia sempre a sinistra della
giuria.

WP 13.2 —All'inizio di ciascun periodo, i giocatori devorrendere posizione sulla propria linea

di porta, a circa un metro I'uno dall’altro e adhaho un metro dai montanti della porta. A non piu
di due giocatori sara consentito posizionarsirai#ino dei montanti della porta. Nessuna parte del
corpo di un giocatore puo oltrepassare la lingaodia sopra il livello dell'acqua.

WP 13.3- Quando gli arbitri si sono accertati che le sijgaono pronte, un arbitro fischiera per
dare il segnale di partenza, lasciando galleggidamciando la palla sulla linea di meta campo.

WP 13.4- Se la palla é lanciata o galleggia in modo tiledare un definitivo vantaggio a una
squadra, I'arbitro deve farsi consegnare la palEsgegnare un tiro neutrale sulla linea di meta
campo.

WP 14 - Punteggio

WP 14.1- Un goal sara segnato quando l'intera palla aBberato completamente la linea di
porta, tra i due montanti ed al disotto della trage

WP 14.2— Un goal pud essere segnato da qualunque posidieincampo; con I'eccezione che al
portiere non € concesso andare o toccare la dakal® linea di meta campo.

WP 14.3- Una rete pu0 essere segnata con qualunque qelrmorpo ad eccezione del pugno
chiuso. Un goal puo essere segnato avanzandobhlidg fino in rete. All'inizio e ad ogni ripresa
del gioco, almeno due giocatori (dell’'una o detfalsquadra ad eccezione del portiere difensore)
devono intenzionalmente giocare o toccare la galttto nella battuta di:

(&) un tiro dirigore;

(b) un tiro libero battuto da un giocatore dentrorappia porta;

(c) un tiro immediato su rimessa in gioco del portiere

(d) un tiro immediato a seguito di un tiro libero agsa#o oltre la linea dei 5 metri.

[Nota. Una rete puo essere segnata da un giocatore chentnediatamente da oltre i cinque metri
dopo che alla propria squadra sia stato assegnatairo libero a seguito di un fallo commesso
altre la linea dei cinque metri. Se il giocatorenette in gioco la palla, una rete puo essere segynat



solo se la palla viene intenzionalmente toccataudaaltro giocatore che non sia il portiere della
squadra che si difende. Se dopo I'assegnaziona @alio la palla si trova dentro i cinque metri o
piu vicino alla porta della squadra che si difendma rete pud essere segnata secondo questa
regola se la palla ritorna senza indugio nel pumocui € avvenuto il fallo, in qualunque punto
sulla stessa linea o in qualunque punto dietroin@d del punto in cui & avvenuto il fallo ed ilatir
venga immediatamente effettuato da quella posizione

Una rete non puo essere segnata secondo quedtadagtiamente a seguito della ripresa del gioco
dopo:

(@) un timeout

(b) un goal

(c) un infortunio, compresa la perdita di sangue

(d) la rimessa di una calotta

(e) larichiesta della palla da parte dell’arbitro

() l'uscita laterale della palla dal campo di gioco

(g) qualsiasi altro ritardo (=perdita di tempo).]

WP 14.4—- Una rete sara assegnata se, allo scadere @i secondi di possesso o al termine di un
periodo di gioco, la palla sia in volo ed entrporta.

Nota.

Nella circostanza di questa regola, se la pallarent porta dopo aver colpito i montanti, la

traversa, il portiere o qualsiasi altro giocatorefehsore e/o rimbalzi sull'acqua, una rete dovra
essere concessa. Se é stata segnalata la fineedetp di gioco e la palla viene giocata o toccata
intenzionalmentela un altro giocatore attaccante per indirizzartarete, il goal non dovra essere

concesso.

Se la palla € in volo verso la porta secondo leastanze di questa regola e il portiere o un altro
giocatore difensore abbassa la porta o se un ddexsad eccezione del portiere, nella propria
area dei cinque metri, respinge la palla con duenntadue braccia o con un pugno per evitare che
una probabile rete venga segnata, I'arbitro assegnen tiro di rigore se, secondo la propria
opinione, la palla avrebbe potuto superare la ltgorta se non fosse stato effettuato il fallo.

Se la palla che e in volo verso la porta, secoredoilcostanze di questa regola, arriva sull’acqua e
successivamente fluttua superando completametiteeka di porta, I'arbitro assegnera la rete solo
se la palla fluttuando abbia superato la linea dr{@ immediatamente al momento del tiro].

WP 15 - Ripresa del gioco dopo un goal

WP 15.1 — Dopo la segnatura di una rete, i giocatori ssizijoneranno in qualunque punto
all'interno della rispettiva meta campo. Nessundepdel corpo dei giocatori puo superare la linea
di meta campo sopra il livello dell'acqua. L’arbitriprendera il gioco con un fischio. Al momento
della ripresa del gioco il tempo ripartira quandgalla lascia la mano di un giocatore della scuadr
che ha subito il goal. Una ripresa non effettuatadcordo con questa regola dovra essere ripetuta.



WP 16- Rimessa dal fondo

WP 16.1- una rimessa dal fondo dovra essere assegnata:

(a) quando la palla abbia superato interamente la lingarta al di fuori dei pali o sopra la
traversa, essendo stata toccata per ultimo da afsigsi giocatore ad eccezione del
portiere della squadra che si difende;

(b) quando la palla abbia superato interamente la ltgaorta tra i montanti e sotto la
traversa, o abbia battuto sui pali, sulla traversaul portiere difensore direttamente a
sequito di:

() un tiro libero assegnato dentro i cinque metri;

(ii) un tiro libero assegnato fuori dai cinque metri effiettuato secondo le regole;
(i) una rimessa dal fondo non effettuata immediatamente

(iv) un tiro d’angolo.

WP 16.2 — La rimessa dal fondo sara effettuata da un cqslsiiocatore della squadra da
gualunque posizione all’interno dell’area dei 2 méina rimessa dal fondo non effettuata secondo
guesta regola dovra essere ribattuta.

[Nota.

La rimessa dal fondo sara effettuata dal giocatpit vicino alla palla. Non ci dovra essere alcun
ritardo nella battuta di un tiro libero, di una riessa dal fondo o di un tiro d’angolo, che deve
essere effettuata in modo che sia evidente paritgibcatori il momento in cui la palla lascia la
mano di colui che batte. Spesso i giocatori farinadre di ritardare I'effettuazione del tiro non
tenendo conto di quanto disposto dalla regola WR41@he permette di giocare la palla in
dribbling prima di passarla a un altro compagno. firo pu0 pertanto essere effettuato
immediatamente, anche se al momento della battgiagatore non trova compagni a cui passare
la palla. In tale occasione, il giocatore che ddadtere la palla puo rimetterla in gioco lasciandol
cadere sulla superficie dellacqua (fidl), lanciandola in aria (fig.2), oppure partendo in
dribbling. In ogni caso il tiro deve essere effattuin modo tale che gli altri giocatori possano
vederlo chiaramente.]

WP 17 - Tiro d’angolo

WP 17.1- Sara assegnato un tiro d’angolo quando la @ditaa oltrepassato completamente la
linea di porta all’esterno dei montanti e soprarkversa della porta, essendo stata toccata per
ultimo dal portiere della squadra che si difendeqwando un giocatore difensore mandi
deliberatamente la palla oltre la linea di porta.



WP 17.2—- Il tiro d’angolo deve essere battuto da un gmeadella squadra in attacco dal segnale
dei 2 metri dal lato piu vicino al punto dove ldlpda superato la linea di fondo. Non & necessario
che il tiro sia effettuato dal giocatore piu viciatla palla, ma dovra essere battuto senza alcun
ritardo.

[Nota. Per le modalita di esecuzione del tiro vederaraita regola WP 16.2]

WP 17.3— Al momento dell’effettuazione di un tiro d’angatessuno dei giocatori attaccanti dovra
essere all'interno dell’area dei 2 metri.

WP 17.4— Un tiro d’angolo effettuato da una posizionegalare o prima che i giocatori attaccanti
abbiano abbandonato I'area dei 2 metri dovra esgetito.

WP 18- Rimessa in gioco dell'arbitro

WP 18.1- Un tiro neutro dovra essere assegnato:

(a) quando, all'inizio di un periodo di gioco, un arbitritenga che la palla sia finita in una
posizione di definitivo vantaggio per una squadra;

(b) quando uno o piu giocatori di ciascuna squadra cettamo un fallo nello stesso momento
in modo che sia impossibile per I'arbitro individeaguale giocatore I'abbia commesso per
primo;

(c) quando entrambi gli arbitri fischiano contemporaneate per assegnare un fallo semplice
alle due opposte squadre;

(d) quando la palla colpisce o rimane bloccata su @ ostruzione sovrastante il campo di
gioco.

WP 18.2 — Al momento del tiro neutro, l'arbitro deve riteee la palla in gioco
approssimativamente nella stessa posizione latdoade € avvenuto il fallo in modo che i giocatori
di entrambe le squadre abbiano la stessa possidilitaggiungere la palla. Una rimessa neutrale
dell'arbitro assegnata all’interno dell’area dengtri deve essere effettuata sulla linea dei 2imetr

WP 18.3- Se sul tiro neutrale 'arbitro e dell’'opinionkecla palla sia caduta in una posizione di
definitivo vantaggio per una squadra, dovra ricldesma sé la palla e ripetere il tiro.

WP 19- Tiro libero

WP 19.1- Un tiro libero dovra essere effettuato dal puntoui € stato commesso il fallo, eccetto:

(a) se la palla e piu lontana dalla porta della squadradifesa, il tiro libero deve essere
effettuato dal punto in cui si trova la palla;

(b) se il fallo € commesso da un giocatore della squaddifesa nella propria area dei 2 metri,
il tiro libero dovra essere effettuato sulla lirds 2 metri dal punto corrispondente a quello
dove e avvenuto il fallo oppure, se il pallone eérfwall’area dei 2 metri, dal punto in cui si
trova,;

(c) dove altrimenti previsto dalle regole.

Un tiro libero battuto da una posizione sbagliatard essere ripetuto.



WP 19.2- La determinazione del tempo per I'esecuzionetidelibero € lasciata alla discrezione
degli arbitri; esso dovra essere ragionevole e aahzun indugio ma non deve necessariamente
essere immediato. Dovra essere considerata urZiofra se un giocatore che si trova chiaramente
in una posizione piu favorevole per effettuarérd tibero non lo esegua.

WP 19.3- La responsabilita di far ritornare la palla aogtore che deve effettuare il tiro libero
sara della squadra a favore della quale il tirerlibe stato assegnato.

WP 19.4— |l tiro libero dovra essere effettuato in moddetche tutti i giocatori vedano la palla
lasciare la mano del giocatore incaricato dellautbat al quale sara anche permesso di portare
avanti o dribblare con la palla prima di passadaua altro giocatore. La palla dovra essere
considerata in gioco immediatamente dal momentwimascia la mano del giocatore incaricato del
tiro libero.

[Nota. Per le modalita di esecuzione del tiro vederearaila regola WP 16.2]

WP 20- Falli semplici

WP 20.1- Deve essere considerato fallo semplice il contereetiascuna delle seguenti infrazioni
(da WP 20.2 a WP 20.18 quale dovra essere punita con I'assegnazione tiro libero a favore
della squadra avversaria.

[Nota. Gli arbitri devono assegnare un fallo semplicecas®lo le regole per concedere la
possibilita alla squadra che attacca di sviluppanga situazione di vantaggio. Tuttavia, gli arbitri
devono porre particolare attenzione alle speci@itastanze della WP 7.3 (vantaggio).]

WP 20.2— Avanzare oltre la linea di fondo all'inizio dniperiodo di gioco prima che I'arbitro
abbia dato il segnale di partenza. Il tiro libevich essere effettuato dal punto in cui si trova la
palla o, se la palla non e stata ancora rilasa@taampo di gioco, dalla linea di meta campo.

WP 20.3- Aiutare un giocatore all'inizio di un periodo dioco o in qualsiasi altro momento
durante il gioco.

WP 20.4- Tenersi 0 spingersi dai montanti della portaabsdioi agganci, tenersi o spingersi dai
bordi laterali o da quello di fondo della vascaatie il gioco effettivo o tenersi alle corsie etaet
che all'inizio di ogni periodo di gioco.

WP 20.5 - Prendere parte attiva al gioco stando con iipapgoggiati sul fondo della vasca,
camminare durante lo svolgimento del gioco o salsgingendosi dal fondo della vasca per giocare
la palla o per marcare un avversario. Questa reymtadeve essere applicata al portiere quando si
trova nella propria area dei cinque metri.

WP 20.6— Portare o tenere interamente la palla sottgliacquando si € marcati.

[Nota. E un fallo semplice portare o tenere la pallatsdiacqua quando si & attaccati, anche se il
giocatore che impugna la palla la trascina forzatte sott'acqua per effetto della contesa di un
avversario (fig.3). Non vi e alcuna differenza anche se la pallaavadtt’acqua contro il volere del
giocatore. Cio che importa e che il fallo deve essessegnato contro il giocatore che si trova a
contatto diretto con la palla al momento in cuigtata sott’acqua.



fig.3

E importante ricordare che linfrazione pud solartemvvenire se un giocatore mette la palla
sott’acqua quando viene attaccato. Quindi, se ittipoe emerge dall’acqua per parare un tiro e

successivamente, quando scende, porta la pall&asgtta non commette alcuna infrazione; ma se
il portiere trattiene la palla sott’acqua mentreevie contesa con un avversario, il portiere avra
commesso una infrazione a questa regola e se Hazpreviene una probabile rete, un tiro di

rigore deve essere assegnato ai sensi della regta22.2.]

WP 20.7- Colpire la palla con un pugno chiuso. Questaleegon deve essere applicata al portiere
guando si trova all’interno dell’area dei cinquetme

WP 20.8— Giocare o toccare la palla con due mani conteamg@amente. Questa regola non deve
essere applicata al portiere quando si trova &fimo dell’area dei cinque metri.

WP 20.9 - Impedire o comunque ostacolare il libero movitoethi un avversario che non € in
possesso di palla, compreso il nuotargli sulle lspadulla schiena o sulle gambe. Essere in
“possesso” significa alzare, portare o toccaraliome, ma senza includere il dribblare la palla.

[Nota. La prima cosa da considerare per I'arbitro & &vVersario sia in possesso di palla, perché
se lo fosse, il giocatore che commette I'infrazioe pud essere penalizzato per “impedire”.E’
chiaro che un giocatore € in possesso di palla aunmpugna sollevata dall’acqua (figt). Il
giocatore e in possesso di palla anche se nuotan@wola in mano o ne mantiene il contatto diretto
mentre e appoggiata sulla superficie dellacquay.(B). Nuotare con la palla (dribbling), come
mostrato nella figur&, non & considerato essere in possesso.




Una comune forma di impedimento e quando il gioeatwota sulle gambe dell’avversario (fij
cosi da ridurre la velocita alla quale I'avversar& pud muovere e interferire la normale azione
delle gambe. Un’altra forma di ostacolo consisé muotare sulle spalle dell’avversario.

fig. 7

Si deve anche ricordare che il fallo di impedireopessere commesso dal giocatore che € in
possesso di palla. Per esempio la fig@&anostra un giocatore che tiene una mano sulla palla
cerca di spingere via I'avversario per guadagnaragugior spazio. La figur® mostra un giocatore

in possesso di palla che impedisce il movimentbagtekrsario spingendolo indietro con la testa.
Bisogna fare attenzione quando si verificano leiasitoni illustrate nelle figure8 e 9, perché
qualsiasi movimento violento del giocatore in pessedi palla puo costituire colpire o addirittura
brutalita; le figure hanno lintenzione di illustra una situazione di ostacolo senza alcun
movimento violento.




Un giocatore puo commettere I'infrazione di impedanche senza essere in possesso o toccare la
palla. La figuralO mostra un giocatore che intenzionalmente bloceavérsario con il proprio
corpo e con le braccia larghe aperte, cosi da readenpossibile I'accesso alla palla. Questa
infrazione viene molto spesso commessa nei presbbddi laterali del campo di gioco.]

fig. 10
WP 20.10- Spingere o spingersi da un avversario che riomgossesso di palla.

[Nota. L'azione di spingere puo avvenire in varie forimeluso con la mano (figl1) o con il piede
(fig. 12). Nei casi illustrati, la punizione € un tiro lileper un fallo semplice. Comunque gli arbitri
devono prestare attenzione tra spingere con unepeedcalciare - azione che diventa allora fallo
da espulsione o anche brutalita. Se il piede éigiaontatto con il corpo dell'avversario quando
inizia il movimento, questa azione sara sanzionatamalmente come spingersi, ma se |l
movimento comincia prima che vi sia un qualunquatatto con l'avversario, allora questo deve
essere considerato generalmente come scalciare.]

fig. 11 fig. 12

WP 20.11- Per un giocatore della squadra in possessdldi ganmettere una infrazione secondo
le regole WP 20.9 (impedire un avversario) o WPLQ(Qspingere 0 spingersi da un avversario)
prima che un tiro libero, una rimessa dal fondmdito d’angolo venga effettuato.

WP 20.12- Essere all'interno dell'area dei 2 metri deltatp avversaria, eccetto quando ci si trovi
dietro la linea della palla. Non dovra essere atersita infrazione se un giocatore tiene la palla
all'interno dell’area dei 2 metri e la passa adaliro giocatore che si trova dietro la linea deédla

il quale tira immediatamente in porta, prima cherimo giocatore abbia potuto abbandonare I'area
dei 2 metri.



[Nota. Se il giocatore che riceve il passaggio non &féetl tiro in porta, il giocatore che ha
passato la palla deve uscire immediatamente dadBadei 2 metri per evitare di essere sanzionato
secondo questa regola.]

WP 20.13— Effettuare la battuta di un tiro di rigore irdo diversa da quella prescritto.
[Nota. Vedere la regola WP 23.4 per le modalita di egeme del tiro di rigore.]

WP 20.14—- Ritardare senza alcun motivo la battuta diitmlibero, di una rimessa dal fondo o di
un tiro d’angolo.
[Nota. Vedere nota alla regola WP 16.2.]

WP 20.15- Per un portiere andare o toccare la palla tath@ea di meta campo.

WP 20.16— Mandare la palla fuori dal bordo del campo dicgi incluso il caso in cui la palla
rimbalzi sul bordo del campo di gioco al di sopedld/ello dell’'acqua.

WP 20.17- Per una squadra mantenere il possesso delka paidl piu di 30" secondi di gioco
effettivo senza tirare verso la porta avversaria.
Il cronometrista che conteggia il tempo di possesgialla dovra azzerare il cronometro:
(a) quando la palla ha lasciato la mano del giocatbeeha tirato in porta. Se la palla rimbalza
in campo dopo aver toccato i montanti della poldatraversa o il portiere, il tempo di
possesso non deve ricominciare fino a quando la pah rientra in possesso di una delle
due squadre;
(b) quando la palla entra in possesso della squadersana. |l “possesso” non dovra includere
il caso in cui la palla venga solamente toccatzio da un giocatore avversario;
(c) quando la palla viene messa in gioco a seguitéadsttignazione di un fallo da espulsione,
un fallo da rigore, una rimessa dal fondo, undiiangolo o un tiro neutro.

Cronometri visibili devono conteggiare il tempo cmodalita decrescente (questo per mostrare |l
tempo di possesso che rimane).

[Nota. Il cronometrista e gli arbitri devono decidere gesia stato un tiro in porta 0 no ma agli
arbitri spetta la decisione finale.]

WP 20.18— Perdere tempo.

[Nota. E' permesso talvolta per un arbitro assegnarefalio semplice secondo questa regola
prima che siano trascorsi i 30 secondi del periodpossesso.

Se il portiere € I'unico giocatore della squadrdlagropria meta campo, dovra essere considerata
perdita di tempo nei confronti del portiere se xieda palla da un altro giocatore della propria
squadra che si trovi nell’altra meta del campo aap.

Nell’'ultimo minuto, gli arbitri dovranno essere teche vi sia un’intenzionale perdita di tempo
prima di applicare questa regola.]



WP 21 - Falli da espulsione

WP 21.1 — Deve essere considerato fallo da espulsione @ttara qualsiasi delle seguenti
infrazioni (da WP 21.4 a WP 21.16), che dovra espemito (eccetto se altrimenti previsto dalle
regole) con I'assegnazione di un tiro libero a favdella squadra avversaria e con I'espulsione del
giocatore che ha commesso il fallo.

WP 21.2- Il giocatore espulso dovra muoversi verso |'atieidentro piu vicina alla propria linea di
porta senza uscire dall'acqua. Un giocatore espalso esce dallacqua (tranne che a seguito
dell'entrata di un sostituto) dovra essere consiecolpevole di infrazione alla regola WP 21.10
(cattiva condotta).

[Nota. Un giocatore espulso (incluso qualsiasi giocatespulso secondo le regole per il resto
dell'incontro) dovra rimanere in acqua e muovefiiche include anche il nuotare sott'acqua)
verso l'area di rientro posizionata piu vicina alfaropria linea di porta senza interferire con il
gioco. Il giocatore puo nuotare dal campo di giogerso qualsiasi punto della linea di porta e
nuotare dietro la porta per raggiungere I'area dentro facendo attenzione a non interferire con
I'allineamento della porta.

Una volta raggiunta I'area di rientro, al giocatorespulso é richiesto di emergere in modo visibile
sulla superficie dellacqua prima che a lui steqso a un sostituto) sia permesso di rientrare
secondo le regole.

Comungue, non sara necessario per il giocatore lsspimanere nell’area di rientro per aspettare
I'arrivo di chi intenda sostituirlo.]

WP 21.3— Al un giocatore espulso 0 ad un sostituto sarapsso rientrare nel campo di gioco
immediatamente dopo il verificarsi di una dellelgagi circostanze:

(a) quando siano trascorsi 20 secondi di gioco effettied il segretario alzi la bandiera
appropriata purché il giocatore espulso abbia taggil’area di rientro secondo le regole;

(b) quando sia stata segnata una rete;

(c) quando la squadra del giocatore espulso ritormasesso di palla (che significa ricevere |l
controllo della palla) durante il gioco effettive, in quel momento l'arbitro di difesa
segnalera il rientro con un gesto della mano;

(d) quando alla squadra del giocatore espulso vieregaa# un tiro libero o una rimessa dal
fondo, la segnalazione dell’arbitro di assegnazidektiro si qualifica come segnale di
rientro, a condizione che il giocatore espulso abbiggiunto I'area di rientro secondo le
regole.

Al giocatore espulso 0 a un sostituto sara permdss@ntrare nel campo di gioco dall’area di
rientro piu vicina alla propria linea di porta, @dizione che:

(e) il giocatore abbia ricevuto un segnale dalla segi®b da un arbitro;

(f) il giocatore non salti o si spinga dal bordo lade@dalle pareti della vasca o dal campo di
gioco;

(9) il giocatore non modifichi I'allineamento della pay

(h) ad un sostituto non dovra essere consentito dienél posto di un giocatore espulso fino a
guando questo giocatore abbia raggiunto I'areaeditno piu vicina alla propria linea di
porta.



Dopo che una rete sia stata segnata un giocatpuseso un sostituto possono entrare in campo da
gualsiasi parte.

Queste provvedimenti devono essere applicati apeh&entrata di un sostituto quando il giocatore
espulso abbia ricevuto il terzo fallo personaleéacssato altrimenti espulso per il resto dell'intron
secondo quanto stabilito dalle regole.

[Nota. Ad un sostituto non deve essere segnalato da& jpiit’arbitro ne da parte della segreteria

il termine dei 20 secondi del periodo di espulsidm® a quando il giocatore espulso abbia
raggiunto l'area di rientro piu vicina alla propridéinea di porta. Questo accorgimento deve essere
applicato anche per il rientro di un sostituto chmpiazza un giocatore espulso definitivamente
per il resto dell'incontro. Nel caso in cui un gatore espulso non ritorni nella propria area di
rientro, al sostituto non sara permesso di entrfimea quando non sia stata segnata una rete o alla
fine di un tempo.

La responsabilita primaria di dare il segnale périentro del giocatore espulso o di un sostituto e
dell'arbitro di difesa. Comunque, I'arbitro di attao puo in questo caso anche aiutare e il segnale
dell'uno o dell'altro dovra essere valido. Se ubi@iro sospetta un rientro improprio o il giudiceé d
porta segnali un tale rientro improprio, allora Fhitro dovra prima essere certo che I'altro arbitro
non abbia segnalato il rientro.

Prima di dare il segnale per il rientro di un gidose espulso o di un sostituto, I'arbitro di difesa
dovra attendere brevemente nel caso che I'arbifratthcco fischi la ripresa di possesso a favore
della squadra avversaria.

Un cambio di possesso non avviene semplicementhéédinisce un periodo di gioco, ma un
giocatore espulso 0 un sostituto saranno autorizzatientrare se la propria squadra conquista la
palla nell'ingaggio all'inizio del periodo di giocasuccessivo. Se un giocatore € espulso nel
momento in cui viene segnalata la fine di un peayiddgioco, gli arbitri e il segretario dovranno
assicurarsi che le squadre abbiano il corretto nuonei giocatori prima di dare il segnale per la
ripresa del gioco.

WP 21.4— Per un giocatore uscire dall’'acqua o sedere tassui gradini o camminare sul bordo
della piscina durante il gioco, eccetto in casandidente, ferita, malessere o con il permesso
dell’arbitro.

WP 21.5 —Interferire con la battuta di un tiro libero, unmessa dal fondo o un tiro d’angolo,
incluso:

(a) intenzionalmente tirare lontano o mancare di lascia palla per prevenire la normale
progressione del gioco;
(b) qualsiasi tentativo di giocare la palla prima chbia lasciato la mano di chi batte.

[Nota. Il giocatore non € da penalizzare secondo questglee se non ha sentito il fischio
dell'arbitro perché sott'acqua. Gli arbitri devonagtabilire se le azioni del giocatore sono
intenzionali.

L'interferenza con un tiro puo avvenire indirettame® quando viene ostacolato, ritardato o
impedito il raggiungimento della palla da partel dgocatore che deve effettuare il tiro, 0o puo
avvenire quando I'esecuzione del tiro viene osieotla un avversario bloccando la direzione del
tiro (fig. 13), o disturbando il normale movimento del tiratdfig. 14).



fig. 14
Per l'interferenza con la battuta di un tiro di vge vedere anche la regola WP 21.16.]
WP 21.6— Tentare di giocare o bloccare un tiro con duairfueri dall’area dei cinque (5) metri.

[Nota. Se un giocatore difensore che si trova al di fudell’area dei 5 metri, alza due mani nel
tentativo di giocare o bloccare un tiro in porthgiocatore dove essere espulso.]

WP 21.7— Spruzzare intenzionalmente in faccia ad un aare.
[Nota. Lo spruzzare acqua € frequentemente utilizzato ctattiea sleale e spesso viene solo
punito in caso di ovvie situazioni in cui i giocatsi trovino I'uno di fronte all’altro (vedi figua

15).

Tuttavia, questo puo anche avvenire in modo meitieete quando un giocatore produce una
cortina d’acqua con un braccio, apparentemente aexleuna deliberata intenzione, nel tentativo
di impedire la visuale dell'avversario che sta pieare in porta o effettuando un passaggio.

La sanzione per lo spruzzare intenzionalmente weraario € un’espulsione secondo la regola

21.7 o un tiro di rigore secondo la regola 22.2I'seversario si trova all’interno dell’area dei 5
metri e sta tentando di tirare in porta. Se asse&gnan’espulsione o un tiro di rigore viene
determinato esclusivamente dalla posizione e datitee del giocatore attaccante; se il giocatore
colpevole si trovi all'interno o all'esterno dellfaa dei cinque metri non & un fattore decisivo.]

WP 21.8- Tenere, affondare o tirare indietro un avveosahie non sia in possesso di palla. Essere
in "Possessee il sollevare, il trasportare o toccare la pattea non include il dribblarla.

[Nota. La corretta applicazione di questa regola &€ moitgortante sia per la percezione del gioco
sia per giungere ad un corretto e giusto risultato.



Il significato della regola e chiaro ed esplicitopeid essere interpretato in un solo modo: tenere
(fig. 16), affondare (figl7) o tirare indietro (fig.18) un avversario che non & in possesso di palla &
un fallo da espulsione. E essenziale che gli arlipplichino correttamente questa regola, senza
arbitrarie interpretazioni personali, per esserertcehe i corretti limiti del gioco rude non siano
travalicati.

fig. 16 fig. 17 fig. 18

Inoltre gli arbitri devono prendere nota che unliatione alla regola WP 21.8 commessa
all'interno dell’area dei 5 metri che previene urmaobabile rete deve essere sanzionata con
I'assegnazione di un tiro di rigore.]

WP 21.9 — Tirare calci o colpire intenzionalmente un aeaeilo, o effettuare movimenti
sproporzionati con quella intenzione.

[Nota. L'infrazione di tirare calci o colpire pud sviluppsi in numerose differenti forme, incluso
'essere commessa dal giocatore in possesso dapaltla un giocatore avversario; il possesso
della palla non e un fattore decisivo. Quello chanportante € I'azione del giocatore colpevole,
compreso se il giocatore effettua movimenti sprejmati nel tentativo di scalciare o colpire
'avversario, anche se il giocatore fallisce nebgurre il contatto.

Uno dei piu gravi atti di colpire € lo sgomitarel’addietro (fig. 19), che pud comportare un serio
incidente per I'avversario. Allo stesso modo, uricsmcidente puo verificarsi quando un giocatore
tira intenzionalmente indietro la testa contro &€ia di un avversario che sta marcando da vicino
il giocatore.

In queste circostanze, I'arbitro potrebbe ancheeesgyiustificato nel punire questa infrazione ai
sensi della regola WP 21.11 (brutalita), anzicbhé&sla WP 21.9.]




WP 21.10- Essere colpevole di cattiva condotta, incluaed’di linguaggio inaccettabile, violenza
o persistente nel gioco falloso, rifiutare obbed&n manifestare mancanza di rispetto per I'arbitro
o ufficiale di gara, o una condotta contraria afarito delle regole e di natura tale da gettare
discredito al gioco. Il giocatore colpevole saraudso per il resto dell’incontro, con sostituzione
dopo I'avvenimento di quanto riferito alla regolePVZ1.3.

WP 21.11- Commettere un atto di brutalita [incluso tiraedci o colpire o tentare di tirare calci o
colpire con malizioso intent@remeditata intenziong], nei confronti di un avversario o di un
dirigente, sia durante il gioco (inclusi ogni sasgiene o timeout), o durante gli intervalli tra i
periodi di gioco. Il giocatore colpevole dovra essespulso per il resto dell'incontro e un tiro di
rigore sara assegnato alla squadra avversarimcihigre colpevole potra essere sostituito dopo che
siano trascorsi quattro minuti di gioco effettivo.

[Nota. Questa regola verra anche applicata nel caso inuwiatto di brutalita avvenga durante
l'intervallo tra i periodi di gioco e un tiro di gore dovra essere assegnato. Questi provvedimenti
non dovranno essere applicati, pertanto, prima liheontro abbia effettivamente inizio.

In caso di brutalita commessa in qualunque momelatain sostituto che non si trovi in acqua
durante il gioco, il giocatore colpevole dovra essespulso per il resto dell'incontro. Il capitano
della squadra dovra scegliere un giocatore al qualglinera di allontanarsi dall’acqua e la
squadra continuera a giocare con un giocatore immper quattro minuti. Il giocatore che e stato
rimosso potra successivamente essere utilizzatantieiil resto del gioco come uno dei giocatori
della squadra rimasti in acqua e nessun fallo peede sara assegnato in relazione
all’allontanamento dall’acqua a questo giocatore.]

WP 21.12- Per un giocatore della squadra non in possesgalldicommettere una delle seguenti
infrazioni prima di un tiro libero, una rimessa dahdo, un tiro d’'angolo o prima che un tiro di
rigore sia effettuato o per un giocatore dell’alsguadra commettere qualsiasi delle seguenti
infrazioni prima che venga effettuato un tiro neutr

- WP 20.9 = impedire il movimento @i avversario;
- WP 20.10 = spingere o0 spingersi dawrersario;
- dawWwP2l.4aWP?21.11 = commetterealla fia espulsione.

Il tiro originale (incluso qualsiasi tiro neutropwta essere mantenuto. Il giocatore deve essere
espulso per il resto dell’incontro dove le regalgtevedano.

WP 21.13- Per un giocatore di entrambe le squadre comraeetiea delle seguenti infrazioni
simultaneamente prima dell’effettuazione di un tibero, rimessa dal fondo, tiro d’angolo, tiro di
rigore o di un tiro neutro:

- WP 20.9 = ostacolaneavversario;
- WP 20.10 = spingere o0 spingersi dauwvesario;
- WP21.4aWP21.11 = commetteréallo da espulsione.

Entrambi i giocatori dovranno essere espulsi gledra in attacco dovra mantenere il possesso di
palla. | giocatori dovranno essere espulsi defiaitiente per il resto dell'incontro dove le regale |
prevedano.

[Nota. Ad entrambi i giocatori espulsi secondo questaoleglovra essere permesso di rientrare
alla prima successiva occasione riferita alla réegdVP 21.3 0 al successivo cambio di possesso di
palla.



Se i due giocatori che sono stati espulsi seconsksta regola sono autorizzati per il rientro prima
che abbiano raggiunto le loro rispettive aree déniro, I'arbitro di difesa puo fare un cenno a
ciascun giocatore non appena siano pronti a rierdral’arbitro non deve attendere fino al
momento in cui entrambi i giocatori siano prontii@ntrare.

La squadra in possesso di palla quando vengono @assindei falli simultaneamente dovra
riprendere il gioco effettuando la battuta del tilibero, la rimessa dal fondo, il tiro d’angolo © i
tiro di rigore. Nel caso di tiro neutro I'arbitroiprendera il gioco come stabilito dalla regola WP
18.]

WP 21.14- Per un giocatore della squadra in possesso lldi pammettere un’infrazione alle
regole da WP 21.4 a WP 21.11 (falli da espulsigmaha che venga effettuato un tiro libero, una
rimessa dal fondo, un tiro d’angolo o un tiro djarie;

eccetto nel caso in cui:

(a) il giocatore sia stato espulso per il resto detlintro laddove le regole lo prevedano;
(b) se linfrazione € commessa prima della battutandiino di rigore, quest’ultimo dovra essere
mantenuto.

WP 21.15- Per un giocatore espulso rientrare o per utitgts entrare nel campo di gioco
impropriamente, incluso:

(a) senza aver ricevuto il permesso dal segretaridl@idstro;

(b) da qualunque parte tranne che dalla propria aregeniro, ad eccezione dei casi in cui le
regole prevedano la sostituzione immediata;

(c) saltando o spingendosi dal bordo esterno o dalete della vasca o dal campo di gioco;

(d) modificando I'allineamento della porta.

Se questa infrazione viene commessa da un giocd&l@ squadra non in possesso di palla, il
giocatore colpevole sara espulso e verra accocdatiwo di rigore alla squadra avversaria.

Se questa infrazione viene commessa da un giocdétieesquadra in possesso di palla, il giocatore
colpevole sara espulso e un tiro libero assegr@sguadra avversaria.

WP 21.16- Interferire con I'effettuazione di un tiro digare. Il giocatore colpevole dovra essere
espulso per il resto della partita con sostituzidopo quanto previsto dalla regola WP 21.3 eal tir
di rigore sara mantenuto o, se necessario, riloattut

Nota.

La forma piu comune d’interferenza di un tiro djare € quando un giocatore della squadra che
lo subisce colpisce con un calcio il giocatore incato della battuta mentre sta per tirare. E
quindi essenziale per I'arbitro assicurarsi chetitutgiocatori si trovino ad almeno 2 metri di
distanza da colui che tira, per prevenire questpotid’interferenza. L’arbitro deve inoltre
concedere ai giocatori della squadra che si difefigeimario diritto di prendere posizione ai lati
del tiratore.

WP 21.17 - Per il portiere difensore non assumere la darngdsizione sulla linea di porta al
momento della battuta di un tiro di rigore dopoeessstato richiamato una volta dall’arbitro. Uno
qualsiasi dei giocatori difensori pud prendere dsipione del portiere ma senza i privilegi e le
limitazioni del portiere.



WP 21.18- Quando un giocatore e espulso, il periodo dilsge dovra iniziare immediatamente
guando la palla ha lasciato la mano del giocatooaricato dell’effettuazione del tiro libero o
qguando la palla é stata toccata a seguito di amgutro.

WP 21.19- Se un giocatore espulso interferisce intenzrareate con il gioco, incluso modificando
l'allineamento della porta, un tiro di rigore dovedsere assegnato alla squadra avversaria e un
ulteriore fallo personale sara ancora assegnamedtore espulso.

Se il giocatore espulso non inizia quasi immedi&iate ad uscire dal campo di gioco, I'arbitro deve
interpretare, ai sensi della presente regola, queEshe interferenza intenzionale.

WP 21.20— Nel caso che I'incontro continui con i tempi plgmentari, il periodo di espulsione di
ogni giocatore espulso dovra continuare nel temyaplementare. | falli personali assegnati nel
corso dei tempi normali saranno conteggiati anakigampi supplementari e ai giocatori espulsi,
secondo la regola, definitivamente per il restd’idebntro non potra essere permesso di prendere
parte al gioco in qualsiasi periodo dei tempi sap@ntari.

WP 22 — Falli da rigore

WP 22.1— Sara un tiro di rigore ogni mancanza commessgyaito delle regole (da WP 22.2 a WP
22.7), e dovranno essere punite con l'assegnazione tiro di rigore a favore della squadra
avversaria.

WP 22.2 — Per un giocatore difensore commettere un quakirfgllo all'interno dell’area dei
cinque metri con il quale possa venir impeditaglgrsatura di una rete.

[Nota.
In aggiunta agli altri falli per prevenire una prabile rete, sono da ritenersi rientranti in questa
regola anche le seguenti infrazioni:
(a) per il portiere o per un altro giocatore difensaabbassare o comunque spostare la porta
(fig. 20);
(b) per un giocatore difensore giocare o tentare dicgi@ la palla, o bloccare un tiro con due
mani (fig.21);
(c) per un giocatore difensore intenzionalmente bloecartentare di bloccare un passaggio
con due mani;
(d) per un giocatore difensore giocare la palla conpugno chiuso (fig22);
(e) per il portiere o per un altro giocatore difensopmrtare la palla sotto I'acqua quando
attaccato.




E importante notare che mentre i falli sopra desigred altri falli quali tenere, tirare indietro,
impedire, ecc., siano normalmente puniti con I'gsszione di un tiro libero (ed espulsione se
prevista), diventano falli da rigore quando commes¥interno dell’area dei 5 metri da un
giocatore difensore se una probabile rete saretithasn altro modo segnata.

WP 22.3 - Per un giocatore difensore all'interno dell’aaz 5 metri tirare calci o colpire un

avversario o commettere un atto di brutalita. Ne$oc di brutalita il giocatore colpevole, oltre
all’'assegnazione di un tiro di rigore, dovra essamehe espulso per il resto dell’incontro ed un
sostituto potra entrare in campo dopo che siarszdrai quattro minuti di gioco effettivo.

WP 22.4— Per un giocatore espulso interferire intenzioegite con il gioco, incluso la modifica
dell'allineamento della porta.

WP 22.5— Per un portiere o qualunque altro giocatorendibee tirare giu completamente la porta
con |'obbiettivo di prevenire una probabile retiegibcatore colpevole dovra essere anche espulso
per il resto della partita, con sostituzione secoednodalita riferite nell’articolo WP 21.3.

WP 22.6— Per un giocatore o sostituto che non e autduzgacondo le regole a partecipare al
gioco in quel momento entrare in campo. Il giocatoolpevole dovra essere espulso per il resto
dell'incontro con sostituzione. Il sostituto potetrare in campo secondo le modalita riferite
nell'articolo WP 21.3.

[in ltalia:

all'inizio di un periodo di gioco, o alla ripresa@po la segnatura di una rete, se I'arbitro dopo
aver segnalato l'inizio del gioco si accorge immatdimente che in acqua ci sono giocatori che
non possono prendere parte al gioco, questi, sgidico non ha ancora prodotto fatti di ordine
tecnico dopo aver provveduto a regolarizzare las#ione fara ripetere l'inizio del giocp.

WP 22.7- Per un allenatore della squadra non in possagsalld richiedere un timeout o per un
dirigente della squadra impedire con qualsiasirezia probabile segnatura di una rete; eccetto che
in questo caso non sara attribuito nessun fallsquete.

WP 22.8 — Se durante l'ultimo minuto di gioco € assegnatotiro di rigore in favore di una
squadra, l'allenatore della stessa potra decidersathitenere il possesso di palla e che gli venga
assegnato un tiro libero. Il cronometrista che egota il tempo di possesso di palla dovra azzerare
il cronometro

Nota.
E’ responsabilita dell’allenatore dare un chiaro gg®le senza ritardo se la squadra desidera
mantenere il possesso di palla in accordo con guesiola.



WP 23 — Tiro di rigore

WP 23.1- Un tiro di rigore potra essere battuto da unlupgue giocatore della squadra a cui e
stato assegnato, ad eccezione del portiere, dsiagigounto sulla linea dei 5 metri avversaria.

WP 23.2-— Tutti i giocatori dovranno lasciare I'area deimetri e dovranno essere posizionati ad
almeno 2 metri dal giocatore incaricato del tira &ascun lato del giocatore che sta per battere il
rigore avra diritto a prendere per primo posiziame giocatore della squadra che si difende. I
portiere difensore dovra prendere posizione trali genza che alcuna parte del corpo sopra la
superficie dell’acqua sporga in avanti oltre leelndi porta. Qualora il portiere fosse espulso, un
altro giocatore prendera il posto del portiere,sanaza utilizzare né i privilegi né le limitazioreld
portiere.

WP 23.3— Quando I'arbitro incaricato di controllare I'eseione del tiro di rigore & soddisfatto che
i giocatori hanno assunto la corretta posizioneaddr segnale per il tiro, fischiando e
contemporaneamente abbassando il braccio dallaiposiverticale a quella orizzontale.

[Nota.

L'abbassare il braccio e fischiare nello stesso peng necessario per consentire che un tiro di
rigore sia battuto nel rispetto di quanto previstalle regole in qualsiasi situazione e condizione,
anche fra il rumore del pubblico. Nel momento in Earbitro solleva il braccio il giocatore
incaricato del tiro si concentra, perché sa chedfnale seguira immediatamente.]

WP 23.4- Il giocatore incaricato di tirare il tiro di vge dovra essere in possesso della palla e
dovra tirare immediatamente e con un movimentoteniotto diretto in porta. Il giocatore puo
effettuare il tiro sollevando la palla dallacquigg( 23) oppure tenendo la palla in mano con |l
braccio sollevato (fig24) e nella preparazione del tiro puo portare lagpdietro di sé rispetto alla
direzione della porta, a condizione che non vi giarterruzioni alla continuita del movimento
prima che il pallone lasci la mano del tiratore.

fig. 24

[Nota.

Nessuna regola impedisce al giocatore incaricateffiettuare un tiro di rigore di partire con le
spalle rivolte alla porta mentre il giocatore adattina azione di mezzo giro 0 un giro intero su se
stesso.]

WP 23.5— Se la palla rimbalza dai montanti della portdladtraversa o il portiere la fa rimanere in
gioco e non dovra essere necessario che la pallgavgiocata o toccata da un altro giocatore prima
che un goal sia valido.



WP 23.6— Se nel preciso stesso momento che I'arbitrogassen tiro di rigore il cronometrista
fischi per segnalare la fine di un periodo di gioti i giocatori eccetto il giocatore incaricatel

tiro ed il portiere difensore dovranno uscire daljua prima che il tiro di rigore venga effettuato.
In questa situazione, la palla dovra essere corsalénmediatamente morta se rimbalza in gioco
dai montanti, dalla traversa o dal portiere.

WP 24 — Falli personali

WP 24.1- Un fallo personale dovra essere registrato oamgni giocatore che commetta un fallo
da espulsione o da rigore. L’arbitro deve indicareegretario il numero di calotta del giocatore
colpevole.

WP 24.2 — Ricevuto il terzo fallo personale, un giocatalevra essere espulso per il resto
dell'incontro con sostituzione dopo il verificadiiuno degli eventi riferiti alla regola WP 21.3 S
il terzo fallo personale €& un fallo da rigore, biexta del sostituto dovra essere immediata.

WP 25 — Incidente, ferita 0 malessere

WP 25.1— A un giocatore potra essere permesso di useit@chua, o sedere o stare in piedi o
camminare sulla zona della piscina durante il ggao in caso di incidente, ferita, malessere o con
il permesso di un arbitro. Un giocatore che abhi&ciato I'acqua legittimamente potra rientrare
dall'area di rientro piu vicina alla sua linea dirfa ad una appropriata interruzione, con il pesoes
dell’arbitro.

WP 25.2 -Se un giocatore sanguina, I'arbitro dovra immexiiante ordinare al giocatore di uscire
dall'acqua con I'immediato ingresso di un sostitaetd gioco dovra continuare senza interruzioni.
Dopo che I'emorragia é stata fermata, al giocasara permesso di essere un sostituto nel corso del
resto della partita.

WP 25.3— Se succede un incidente, ferita 0 malessereadanriuscita di sangue, un arbitro puo a
sua discrezione sospendere la partita per un terpsuperiore a 3 minuti, in questo caso I'arbitro
dara istruzione al cronometrista quando dovraanezil periodo di sospensione.

WP 25.4— In caso di interruzione del gioco a causa dingidente, ferita, malessere, sangue o per
gualsiasi altra ragione imprevista, la squadra asspsso di palla al momento dell'interruzione
dovra riprendere il gioco dal punto dove era ldgpal momento della sospensione del gioco.

WP 25.5— Eccetto che nella circostanza alla regola WR g&anguinare), il giocatore che sia stato
sostituito non sara permesso di rientrare in cangboesto dell'incontro.



Appendice A
Istruzioni per I'impiego di due arbitri

1. Gli arbitri hanno I'assoluto controllo della pastié hanno lo stesso potere di fischiare i falli e

comminare sanzioni. Eventuali differenze dname tra gli arbitri non possono essere adottate
come base di proteste o reclami.

2. L’'organo incaricato di designare gli arbitri hgdtere di stabilire la posizione che i due direttor
di gara dovranno assumere all’inizio dell'int@. Gli arbitri invertiranno la loro posizione
prima dell'inizio dei periodi di gioco in cle squadre non cambiano campo.

3. All'inizio di ogni periodo di gioco, il segnale ghartenza € dato dall’arbitro che si trova sul lato
della piscina dove € posto il tavolo dellargiu

4. Dopo la segnatura di una rete, il segnale di ripced gioco € dato dall’arbitro che controllava
I'attacco al momento in cui e stato segnagwmdl. Prima di riprendere il gioco, gli arbitrivamo
verificare che ogni eventuale sostituzionestaéa completata.

5. Entrambi gli arbitri hanno il potere di fischiara fallo in ogni parte del campo di gioco; tuttavia
ciascun arbitro deve controllare in primo ladg situazione di attacco verso la porta alla sua
destra. L’'arbitro di difesa deve essere iadigon il giocatore della squadra che attacca piu
lontano dalla porta avversaria.

6. In caso di tiro libero, rimessa dal fondo o tiramgolo I'arbitro che lo concede segnala la
propria decisione con un fischio, ed entrambi ¢tiori di gara segnalano con il braccio la
direzione d’attacco, cosicché tutti i giocatori gaso capire quale squadra usufruisce del tiro.
L’arbitro che ha concesso il tiro segnala il puimtaui esso deve essere battuto, se la palla se ne
e allontanata. Gli arbitri utilizzano i segnaketati nell’ Appendice B per indicare la natura del
fallo che intendono punire.

7. 1l segnale per la battuta di un tiro di rigore éoddall’arbitro d’attacco. Qualora il giocatore
incaricato del tiro sia mancino, puo richiedehe il segnale sia dato dall’arbitro di difesa.

8. Qualora i due arbitri assegnino contemporaneantkrédiri liberi alla stessa squadra, sara
incaricato della battuta il giocatore ch&eva sotto il controllo dell’arbitro d’attacco.

9. In caso di falli semplici assegnati contemporanedemalle due squadre, il gioco riprende con
una rimessa effettuata dall’arbitro d’attacco

10. Qualora un arbitro segnali un fallo grave e cont@rapeamente |'altro conceda un tiro di rigore
alla squadra avversaria, entrambi i giocataranno espulsi temporaneamente, e il gioco
riprendera con una rimessa dell’arbitro.

11.Qualora i due arbitri segnalino contemporaneameambeun fallo semplice e l'altro un fallo
grave o da rigore, deve essere sanzion&tdlpiu grave.

12.Qualora giocatori di entrambe le squadre commetsanaltaneamente un fallo da espulsione,
indifferentemente se a gioco fermo o a giocmovimento, i giocatori colpevoli saranno
espulsi e alla squadra in possesso di pattaassegnato un tiro libero.

13. Qualora siano assegnati contemporaneamente allsgdaelre due tiri di rigore, il primo sara
battuto dalla squadra in possesso di paltacehento del fischio. Dopo la battuta del secondo
tiro di rigore, il gioco riprendera con unimessa dell’arbitro sulla linea di meta campo.
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Appendice B

Segnalazioni degli ufficiali di gara

A — L’arbitro abbassa il braccio dalla posizioneticale a quella orizzontale per segnalare:
1. Pinizio di un periodo di gioco;
2. laripresa del gioco dopo un goal;
3. la battuta di un tiro di rigore.

B — Tiro libero, rimessa dal fondo o tiro d’angolarbitro indica con un braccio la direzione
d’attacco e con l'altro il punto da cui la pallavdeessere rimessa in gioco.

C - Rimessa in gioco dell’arbitro: il direttore dara indica il punto da cui effettuare la
rimessa, alza i pollici e chiama palla a sé.

D — Espulsione temporanea: I'arbitro indica il gimea che intende espellere e poi sposta
velocemente il braccio verso la linea di fondo;ngliisegnala il numero di calotta del
giocatore espulso in modo chiaramente visibilecdatipo e dal tavolo della giuria.

E — Espulsione contemporanea di due giocatoribiter indica con entrambe le braccia i due
giocatori ed effettua il gesto descritto in fig. @uindi segnala i numeri di calotta dei due
giocatori.

F — Espulsione definitiva: I'arbitro segnala I'eggiane come descritto in fig. D (o fig. E, se
del caso) e poi ruota le braccia I'una attornoa#lad in modo che il segnale sia
chiaramente visibile dal campo e dal tavolo dellarig; quindi segnala il nhumero di
calotta del giocatore espulso alla giuria.

G — Espulsione definitiva del giocatore per brtidaliL’'arbitro segnala I'espulsione come
descritto in fig. D (o fig. E, se del caso) e pwirocia le braccia in modo che il segnale sia
chiaramente visibile dal campo e dal tavolo dellarig; quindi segnala il numero di
calotta del giocatore espulso al tavolo della giuri

H — Segnalazione del tiro di rigore. L’arbitro alearso I'alto il braccio con 5 dita aperte.
Successivamente I'arbitro segnala al tavolo il nunak calotta del giocatore colpevole.

| — Segnatura di una rete: I'arbitro fischia e @adcon il braccio il centro del campo.
J— Fallo grave per trattenuta dell’avversariothigro stringe un polso con l'altra mano.

K — Fallo grave per affondamento dell’avversari@arbitro, con le braccia in posizione
orizzontale, muove gli avambracci verso il basso.

L — Fallo grave per aver tirato indietro l'avveisarl'arbitro muove verso di sé gli
avambracci.

M — Fallo grave per aver scalciato I'avversariotdito mima un calcio.

N — Fallo grave per aver colpito I'avversario: baro mima un pungo con il braccio in
posizione orizzontale.
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O — Fallo semplice per essersi spinto o aver spiatwersario: con la mano aperta e il braccio
in posizione orizzontale, I'arbitro mima una spinta

P — Fallo semplice per aver ostacolato I'avversdi@bitro mima uno scavalcamento facendo
scorrere una mano sopra l'altra.

Q — Fallo semplice per aver messo la palla so#toguia: I'arbitro muove una mano verso il
basso.

R — Fallo semplice per aver poggiato i piedi suldo della piscina: I'arbitro abbassa un piede.

S— Fallo semplice per perdita di tempo nell’esémez di un tiro libero, di una rimessa dal
fondo o di un tiro d’angolo: I'arbitro alza una aealvolte la mano con il palmo rivolto
verso l'alto.

T — Infrazione alla regola dei 2 metri: I'arbitréza il braccio segnalando il numero 2 con
I'indice e il medio.

U — Fallo semplice per scadenza dei 30 secondiodsgsso di palla: I'arbitro fa due o tre
movimenti circolari con la mano.

V — Esempio di segnalazione dell'inizio di un pdoali gioco, di una rimessa dal fondo o di
un tiro d’angolo da parte del giudice di porta.

W — Esempio di segnalazione di allineamento scoreeti partenza irregolare all'inizio di un
periodo di gioco, o di un rientro irregolare di giocatore espulso e del suo sostituto da
parte del giudice di porta.

X — Esempio di segnalazione di un tiro d’angoloicuda rimessa dal fondo da parte del
giudice di porta.

Y — Esempio di segnalazione di un goal da partgidelice di porta.

Z — Segnalazione dei numeri di calotta: per unalior@® comunicazione con i giocatori in
acqua e con il tavolo della giuria, quando il nuonér calotta € superiore a 5, I'arbitro usa
le cinque dita di una mano e tante dita dell'atiteante sono necessarie per la corretta
identificazione del numero. Il numero 10 e segmatain il pugno chiuso. Per i numeri
superiori a 10 I'arbitro usa una mano chiusa a pugrnante dita dell’altra mano quante
Sono necessarie per la corretta identificazionendedero.






Interpretazioni FINA alle regole
2005 — 2009

WP 1.7
. Qual e il segnale di rientro per un sostituto dopoa e.d.c.s. per brutalita?

In caso di e.d.c.s per brutalita sara sanzionatbeann tiro di rigore ed il sostituto potra entrare
solamente dopo 4 minuti di gioco effettivo. Passdtminuti il segretario di giuria usando una
bandiera gialla (in Italia di colore verde e con pozzetto dediyaé quella del colore
corrispondente alla calotta del sostituto daraedrale, alzandole insieme, di entrata del
sostituto.

WP 20.8
. [in Italia] Cosa succede se un difensore, fuori dalla propaia dei 5 metri, alza le due
mani su un passaggio laterale?

L’arbitro non fischiera nessun fallo. Sanzionerafaillo semplice se la palla sara toccata con
due mani da un difensore oppure sanzionera undséspal al difensore solo nel caso le due
mani siano poste davanti al viso dell’attaccantampeedirgli la chiara visione dell’azione.

. [in Italia] Cosa succede se un difensore alza le due mani dtiad un attaccante che
non é in possesso della palla?

a) Se il giocatore difensore si trova dentro I'areaSienetri I'’Arbitro dovra sanzionare un
T.R..

b) Se il giocatore difensore si trova fuori dell’ads 5 metri e con la sua azione impedisce
all'attaccante una chiara visione del gioco I'Arbitiovra sanzionare una E.T..

WP 20.16
. Cosa succede se un difensore_devia un _passaqgio (o tiro) e invia la palla fuori
campo oltre la linea del goal?

L’arbitro assegnera un tiro d’angolo. Questa azidene essere considerata come se il difensore
mandasse fuori campo la palla intenzionalmente.

. Cosa succede quando la palla viene inviata fuoringao lateralmente a seguito di un
tiro deviato da un giocatore difensore?

Dovra essere assegnato un tiro libero alla squadidesa quando dopo un tiro verso la porta,
la palla venga deviata lateralmente, non dal peri&ensore, fuori dal campo di gioco.

WP 21.6
. Cosa succede se un difensore, fuori dalla proprieea dei cinque (5) metri alza due
mani con I'attaccante in possesso di palla che toata per tirare?

Se un giocatore difensore che e fuori dalla progréa dei 5 metri alza due mani in un tentativo
di giocare o bloccare un tiro in porta dovra esserapre espulso.



WP 21.10

. Cosa succede se un giocatore di una squadra usaaftivo comportamento o qualsiasi
altra mancanza (relativa alla WP21.10) durante gintervalli, i timeout, o prima
dell'inizio del gioco dopo un goal?

Attenzione € una interpretazione che integra laleeg

Il giocatore dovra essere espulso per il resto’idetintro e il sostituto potra entrare

immediatamente in campo prima della ripresa detaigercio le squadre riprenderanno il

gioco 7 contro 7, essendo tutte e tre le situazionsiderate come “intervallo”.

Il gioco riprendera secondo le regole.

WP 21.11
. Cosa succede se si verifica una brutalita durante imeout?

L’arbitro sanzionera il giocatore colpevole con wnd.c.s.e il sostituto entrera dopo 4 minuti
effettivi di gioco.

Terminato il timeout I'arbitro segnalera il relatitiro di rigore a favore della squadra che ha
subito la brutalita. Sulla battuta del tiro di nigal gioco riprendera secondo la regola.

. Cosa succede se un giocatore commette una brutailiéa confronti di un avversario
durante gli intervalli tra i tempi di gioco?

Il giocatore colpevole dovra essere sanzionato wmm e.d.c.s ed il sostituto entrera dopo 4
minuti di gioco effettivo.

Terminato l'intervallo le squadre si schiereranmo fa palla al centro, quella del colpevole con
seigiocatori.

Appena schierate I'arbitro fischiera I'inizio dabgo ed immediatamente dopo il tiro di rigore a
favore della squadra che ha subito la brutalitdicemdo con il braccio la direzione dove si
dovra battere il t.r.

Sulla battuta del tiro di rigore il gioco riprendesecondo le regole.

. Cosa succede se un giocatore commette una brutalid@o un goal o dopo un tiro di
rigore?

Il colpevole dovra essere sanzionato con una s.cecun tiro di rigore ed il sostituto entrera
dopo 4 minuti di gioco effettivo.
Sulla battuta del tiro di rigore il gioco riprendesecondo le regole.

. Cosa succede se avviene una brutalita prima di o di rigore?

L’arbitro dovra sanzionare:

-soltanto I'e.d.c.s. del colpevole ed entrata asttituto dopo 4 minuti di gioco effettivo, se il
colpevole e un giocatore della squadra che deveesiitiiro di rigore “tecnico”, ma non un
ulteriore rigore a favore della squadra che gidrugce del rigore “tecnico”.

-sia l'e.d.c.s, sia il tiro di rigore ed entratd destituto dopo 4 minuti di gioco effettivo se il
colpevole e un giocatore della squadra che deverbalt tiro di rigore “tecnico”.

Dovra essere prima effettuato il tiro di rigorectéco” gia assegnato precedentemente e goal o
non goal, I'arbitro chiamera a se la palla e fatdre il tiro di rigore “disciplinare”.

Sull'esito di questo rigore il gioco riprenderasedo le regole.



. [in Italia] Cosa succede se durante un timeout chiamato datiaagira in superiorita
numerica si verificasse una brutalita da parte dnwsuo giocatore?

Il colpevole dovra essere sanzionato con una s.dec.l sostituto entrera dopo 4 minuti.

Terminato il periodo del timeout I'arbitro sanzioael tiro di rigore a favore della squadra che
ha subito la brutalita. La squadra che dovra batlerigore sara con un (1) giocatore in meno
(e.t. subita prima del tiro di rigore). Se il tidh rigore dara realizzato il giocatore con l'e.t.

rientrera; se invece il tiro di rigore non saralimzato solo il possesso di palla successivo
determinera il rientro del giocatore.

. Cosa succede se il portiere commette una brutalita?

Dovra essere sanzionato con una e.d.c.s ed itigostintrera dopo 4 minuti di gioco effettivo e

un tiro di rigore sara accordato alla squadra aara.

Da sottolineare che dopo i 4 minuti di gioco effettdovra obbligatoriamente entrare come

sostituto il portiere di riserva, applicando la segWP 5.1, che recita “ciascuna squadra e
composta di 7 giocatori uno dei quali € il portjezec.... Una squadra che gioco con meno di 7
giocatori non sara obbligata a schierare il paatier

Si precisa che non si considera “con meno di 7a@c¢ una squadra che ha un giocatore
espulso per e.d.c.s.. percio nei 4 minuti di peaalione la squadra in inferiorita numerica, non
potra mai far entrare in acqua il portiere di ngema dovra mettere in porta un giocatore che
non avra gli stessi diritti e doveri di un portiere

. Cosa succede se avviene una simultanea brutalita §iocatori di opposte squadre
durante un’azione di gioco?

Ciascuna squadra dovra essere punita con unase.dei. giocatori colpevoli ed i sostituti
entreranno dopo 4 minuti di gioco effettivo e urotdi rigore verra assegnato a ciascuna
squadra.

| tiri di rigore saranno effettuati senza soluzia@neontinuita in caso di respinta.

Alla squadra che era in possesso di palla al mamneell’e.d.c.s. spettera I'esecuzione del 1°
tiro di rigore, dopo di che l'arbitro chiamera lallp a se e fara eseguire il 2° tiro di rigore
all'altra squadra.

Al termine del 2° tiro di rigore, la ripresa debgb avverra a centro vasca e sara eseguita dalla
squadra che era in possesso di palla al momerite.dad.s.

[in Italia] Se entrambi i t.r. verranno, o non verranno realez la ripresa del gioco sara
effettuata dalla squadra in possesso di palla almento delle brutalita. Se verra realizzato
uno solo dei due tiri di rigore il gioco sara rips® dalla squadra che ha subito il goal.

. Cosa succede se avviene una brutalita simultanea @iocatori di opposte squadre
durante I'intervallo tra tempi gioco?

Se una simultanea brutalita avviene durante urrvialle, I'arbitro escludera tutti e due |
giocatori con sostituzione dopo 4 minuti di giotlogioco riprendera nella maniera normale e
guando una squadra conquistera la palla al cdrdrbitro fermera il gioco decretando a favore
di quella squadra il primo tiro di rigore.

Goal o non goal I'arbitro fischiera nuovamente éemndo il tiro di rigore a favore dell’altra
squadra, goal o non goal I'arbitro fischiera nuoeate chiamando a se il pallone, e dopo aver
fatto schierare le squadre nella propria meta canmaera il gioco assegnando un tiro libero
alla squadra che aveva conquistato la palla at@ent



. Cosa succede se avviene una simultanea brutaligaitgiocatori di ambedue le squadre
durante un timeout o dopo un goal?

Se una doppia brutalita sara fischiata duranteimeaut o dopo un gola, l'arbitro escludera
ambedue i giocatori con sostituzione dopo 4 midugjioco.

Il primo tiro di rigore sara effettuato dalla squadhe precedentemente aveva il possesso di
palla, e goal o non goal il gioco sara fermato garsentire I'effettuazione del tiro di rigore
all'altra squadra. Goal o non goal l'arbitro fisetd nuovamente e dalla meta campo fara
iniziare il gioco alla squadra che ne aveva il psss prima del timeout o dopo il goal.

[in Italia] attenzione le due interpretazioni préerti sono unificate come segue:
. Cosa avviene se si verifica una doppia brutalitardnte i timeout, dopo un goal, prima
di un tiro di rigore o durante gli intervalli tra itempi?

L’arbitro sanzionera la doppia e.d.c.s dei colper@ non concedera i tiri di rigore e neppure i
4 minuti di penalizzazione. In ogni caso il giodprendera secondo le regole. Le squadre
riprenderanno il gioco con sette giocatori in cartipocontro 7).

. Cosa succede se si verifica una doppia brutalitpdahe la palla ha colpito la traversa
€ non € ancora in possesso di nessuno?

| colpevoli saranno sanzionati con una e.d.c.ssestituti entreranno dopo 4 minuti di gioco
effettivo ed un tiro di rigore verra attribuito peguadra. La squadra che aveva effettuato il tiro
in porta (traversa) battera il 1° tiro di rigoregeal o non goal, I'arbitro fara effettuare il 2%t

di rigore all’altra squadra.

Il gioco riprendera con palla a due (tiro neutre)i glue tiri di rigore saranno, 0 non saranno,
realizzati.

Mentre se ne verra realizzato soltanto uno il pesseli palla sara della squadra che ha subito il
goal.

. Cosa succede se la giuria commette I'errore di neegnalare il rientro al giocatore
espulso ed in questo periodo di tempo si verificarutalita?

L’arbitro andra al tavolo per chiedere spiegazialta giuria e, se questa confermasse I'errore,
dovra annullare tutto quanto accaduto dopo il tedipgentro dell’espulso, ma non annullera la

brutalitd che sanzionera con e.d.c.s. del colpewvokenon concedera né il tiro di rigore né i 4

minuti di penalizzazione. La sostituzione del ceolge della brutalita sara immediata.

Sul PNV1 il tempo dell’e.d.c.s. sara quello dehtie del giocatore espulso per l'e.t.

WP 21.15
. Cosa succede quando un giocatore della squadra digende entra in acqua
impropriamente?

Se un giocatore espulso rientra o un sostitutcaeintrcampo impropriamente, dovra essere
espulso per altri 20” secondi o0 secondo la regolge@revisto e sara decretato un tiro di rigore
contro la sua squadra. La segreteria nel refertpodio segnera solamente un fdlJo personale

a quel giocatore (E.P)(#n Italia si usera la dicitura E.T.T.R.)

. Cosa succede quando un giocatore della squadra diteacca entra in acqua
impropriamente?



Se un giocatore della squadra in attacco entrammpo impropriamente, dovra essere espulso
per altri 20” secondi e un tiro libero assegndl® squadra avversaria. Sul referto dell'incontro
sara assegnata una ulteriore penalita a quel giecat

WP 21.17
. Puod un giocatore che sostituisce il portiere espuksvere gli stessi privilegi del portiere
stesso?

Uno qualsiasi dei giocatori difensori puo prendarposizione del portiere ma senza i privilegi
e le limitazioni del portiere.

Quindi se dovesse alzare le due mani nel tentaliyzarare o bloccare un tiro in porta dovra
essere sanzionato con un tiro di rigore.

Altresi se dovesse deviare un tiro in porta con maao e la palla oltrepassi la linea di fondo
campo gli dovra essere accordata un rimessa dabfon

WP 22.2 (b)
. Cosa succede se un difensore blocca un tiro con dhami?

Se un giocatore difensore gioca o tenta di gioodsecca urtiro in porta alzando le due mani,
dovra essere sanzionato con un tiro di rigore f@ld € commesso dentro I'area dei cinque (5)
metri.

WP 22.2 (c)
. Cosa succede se un difensore nella propria areadeque (5) metri blocca o tenta di
bloccare un passaggio con le due mani alzate?

Per un giocatore difensore che intenzionalmentechioo tenti di bloccare un passaggio con le
due mani alzate e questo possa impedire la segnditumna rete gli dovra essere sanzionato un
tiro di rigore.

WP 22.8

. Cosa succede quando ad una squadra viene concessdira di rigore nell’'ultimo
minuto di gioco?

Se tiro di rigore di qualsiasi tipo viene assegmnatth’ultimo minuto di gioco dei tempi regolari

o nell'ultimo minuto del secondo tempo dei supplatad, I'allenatore della squadra beneficiata
potra richiedere di mantenere il possesso dellta maleffettuare il tiro di rigore decretato a
favore della sua squadra.

L’allenatore incrociando le braccia davanti al pgtbtra richiedere di mantenere il possesso
della palla, oppure segnalando con la mano apeeriaHiesta di effettuare il tiro di rigore.

Se una squadra richiede il possesso di pallapdagdovra riprendere dalla linea di meta campo
o indietro.



AGGIORNAMENTI e APPUNTI




