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Wiecej informacji uzyskajg Panstwo w kasie oraz pod numerami: 89 535-96-22, 89 535-23-96

ZAJECIA WATER POLO! - REGULAMIN GRY

Zajecia odbywac sie bedg w basenie o gtebokosci 150 cm lub 170 cm, w ktérym wyznacza
sie pole gry o wymiarach 25m x 10m. Celem gry jest wrzucenie-wytgcznie za pomoca ragk-
pitki do bramki przeciwnika. O zwyciestwie decyduje wieksza ilos¢ zdobytych goli. Druzyny
liczg minimum 6 zawodnikéw grajgcych , plus maksymalnie 6 zawodnikéw na zmiany.
Zmiany dokonywane sg podczas przerwy w grze, po uprzednim poinformowaniu sedziego.
Druzyny oznaczone bedg czepkami w jednakowym kolorze. Rozpoczecie meczu odbywa sie
na $rodku boiska, przez druzyne, ktéra wylosuje pitke. Po utracie bramki, wznowienie gry
takze nastepuje ze srodka boiska. Czas trwania meczu to 4 kwarty po 5 minut, z 2
minutowymi przerwami miedzy kwartami.

ZASADY GRY
Zbiér podstawowych zasad, ktéry pozwoli zrozumieé gre.

1. Zasady gitéwne: -

e zawodnicy mogg dotykac pitki tylko jedng reka,

e gracze nie mogg sta¢ na dnie basenu (wyjatek stanowig zawody rozgrywane
na ptytkich basenach),

e - gracze mogg popetnic tylko 2 przewinienia gtbwne w czasie meczu, trzecie
przewinienie wyklucza zawodnika z gry,

e - jezeli obrohca przeszkadza wykonac rzut wolny, zostaje to uznane jako
przewinienie gtéwne (wykluczenie).

2. Faule normalne — pojedynczy sygnat gwizdka zatrzymuje gre. Jezeli zawodnik, ktéry
byt faulowany posiada pitke, wykonuje on rzut wolny. Jezeli faulowany zawodnik
znajduje sie w obronie, przyznawana jest mu pitka, aby wykonat rzut wolny. Sedzia
wskazuje na gracza, ktéremu przyznano rzut wolny jedng reka, a drugg wskazuje
kierunek atakujgcej druzyny.

Przyktady fauli normalnych:
e trzymanie pitki pod wodg, nawet jesli obronca naciska diton trzymajgcego
pitke do dotu trzymanie pitki dwoma rekami,

uderzanie ramienia, lub ciata atakujgcego, ktory posiada pitke,

uderzanie pitki zacisnieta piescia,

odpychanie obroncy,

gdy gracz wyrzuci pitke poza granice boiska,

jezeli zespot rozgrywa pitke dtuzej niz 30 sek. bez oddania strzatu na
bramke.

3. Przewinienia gtéwne — podwdjny sygnat gwizdka zatrzymuje gre. Gracz, ktoéry
popehit faul otrzymuje wykluczenie z gry na 20 sekund. Tego przewinienia
dopuszcza sie zazwyczaj gracz w defensywie. Sedzia wskazuje gracza, ktory popetnit
faul (i daje sygnat gwizdkiem) i wskazuje na pole wykluczen (i daje sygnat gwizdkiem
ponownie).
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Przyktady przewinien gtownych:

e napastnik umysinie wchodzi w kontakt z obronca,

o obroica przytrzymuje gracza atakujgcego,

e przeszkadzanie w wykonaniu rzutu wolnego,

e odcigganie gracza bez pifki, topienie przeciwnika bez piki,

e zle zachowanie (uzycie brzydkich wyrazow, itp.),

4. Niesportowe zachowanie — niesportowe zachowanie jest ogtaszane, gdy gracz kopie
lub uderza (badz probuje kopnaé lub uderzyé) umysinie przeciwnika, albo sedziego.
Gracz, ktéry dopuscit sie niesportowego zachowania jest wykluczany do konca gry.




