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WATER - POLO

Regras officiaes
1 — DIMENSOES DO CAMPO

1 — O comprimento maximo do campo
seri de 27 metros e minimo de 17 metros. A
largura maxima seri de 18 metros e minima
de 9 metros, e deverd ser constante em todo o
comprimento do campo.

A linha do centro, assim como as linhas
de penalidade de 3m,65 e de 2m., serfio visi-
velmente assignaladas em cada lado da pis-
cina.

Profundidade
2 — A profundidade minima da agua, em
qualquer logar do campo seri de 0m,90.

Métas (Goals)

3 — As métas (goal) deverdo ser collo-
cadas ao centro de cada extremidade do cam-
po do jogo e ficar afastadas, pelo menos, 0m,30
das margens da piscina ou de gualquer outro
obstaeulo, A largura enire os postes serf de
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3m, e altura da barra, acima do nivel da agua,
de 0m 90, quando a profundidade for, no mi-
nimo, de 1m,50 e de 2m,50, acima do fundo da
piscina, quando a profundidade for inferior a
1m,50. As redes deverio ser collocadas de for-
ma a deixar a méta (goal) inteiramente fe-
chada abaixo da suprficie da agua. O fundo
da rede deverd ficr a 0m3C no minimo, da
linha da méta e suspenso da altura da barra
(ransversal.

Bola

4 — A bola seri revestida de couro, re-
donda, ¢ completamente chein. Sua circums-
ferencia deverd medir 0m,65 no minimo e
0m,70 no maximo.

Serd impermeavel, sem costura saliente,
nio podendo ser embebida em qualquer sub-
stancia oleosa ou graxa. -

Barretes ¢ bandeiras

5 — Os quadros usarilo os barretes distin-
ctivos de seus clubs, devendo, porém, os dos
arqueiros (goal-keapers), ser de cor differen-
te, de maneira a nio estabelecer menhuma con-
fusio durante o jogo..

Os juizes de méta (ou jnizes de goal) se
muniriio de uma bandeira vermelha e outra
branca. O arbitro deveri ter em seu poder
bandeiras com as cores dos guadros disputan-
tes e um apito. Todos os acecessorios do jogo
serfio formecidos pela entidade promofora,

L]
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Autoridades
6 — Tunecinario no jogo:

Um arbitro
Tm chronometrista
Dais juizes de méta (juizes de goal).

Artitro
7 — Ao arbitro competird :

a) fazer comecar a partida;

b) impedir jogo desleal;

¢) decidir todos os casos de (Tlu\'ida;

d) declarar todas as faltas do jogo, fa-
zendo cumprir as presentes regras;

¢) deeidir sobre todos os casos de (goal),
zolpes livres de canto (corner) e oufros lan-
ces, sejam assignaladas ou nflo pelos juizes da
méta (goal) .

Os (goals) pontos, faltas e demais inter-
rupcoes do jogo, serfio assignalados por inter-
medio do apito.

As decisbes do arbitro em guestdes de fa-
cto serfio inappellaveis e quaesqueer que sejam
suas decisdes deverdo ser obedecidas durante
o transcurcurso da partida.

. Nota: — O arbitro poderi modificar sua
decisdo, desde que esta modificaciio seja feita
antes da bola ter sido posta novamente erm

Jogo.

_ O arbitro poderi .suspender o jogo, em
qualquer occasifio, se verificar que a mi con-
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ducta dos jogadores ou espectadores, ou, ainda
outra qualquer circumstancia excepciuual_,
puder no seu entender, impedir o desenrola>
normal da partida.

Juizes de méta

8§ — Os juizes de méta, (juizes de goal)
apos tirar a sorte para a escolha do seu lado,
se collocario a0 lado da piscina, no prolonga-
mento da linha de (goal) de onde, sempre que
verificarem fer a bhola penetrado inteiramente
na méta (goal) ou atravessado a linha da mes-
ma (somente do seu lado) assignalarfio o fa-
cto ao arbitro. .

A Dbandeira vermelha assignalari os gol-
pes livres de canto (corner); a branca féra
de jogo e as duas ao mesmo tempo (cruzadas),
um (goal) ponto. g

Os juizes de méta nio mudario de cam-
po e contardo os (goals) pontos, feitos de seu
lado, para cada quadro.

Chronometrista

9 — O chronometrista fari uso de um
chronographo especial (de interrupcio) e de
um’ apite, objectos que lhe serfio foruemdos
‘pela “entidade promotora.

Ao trilar do seu apito annunciando o si-
‘gnal do meio tempo ou do jogo, a partida ces-
sard incontinente.
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Periodos dos jogos

10 — A duracio de um jogo seria de qua-
torze minutos, divididos em dois periodos de
7 minutos para cada lade. Serio concedidos

o

S minutos para troca de lados.

‘ Quando a hola atravessar as linhas ILi-
mitrophes do campo, quer mareando ponto,
escanteio ou fora de jogo, o tempo seri des-
contado até que o jogo seja recowmegado ou até
que a bola saja da mao do jogador que tirar o
lance livre.

O tempo perdido com decisdes, reposi-
cio, da bola em jogo e outras interrupcoes de-
verd igualmente ser descontado.

Quadros

11 — Cada quadro seri composto de sete
jogadores. Os jogadores deverio usar unifor-
mes adoptados pelos seus clubs, camisa, “mail-
lot”. O “maillot” obriga o uso de um suspen
sorio de tecido espesso com seis centimetros de
altura, no minimo sobre os flancos e o qual os
jogadores usario por baixo do “maillot”.

Fm piscina os jogadores nfio poderio pas-
sar no corpo nenhuma substancia oleosa ou

graxa.

Capitaes

12 — Os capities deverio ser jogadores
dos quadros respectivos, Entrarfio em accor-



g

(o sobre os detalhes preliminarves do jogo e ti-
rarfio a sorte para escolha do lado. O que
perder na sorte escolheri a cor do barrete de
seu argqueiro. .

. lim caso de discordancia entre os capities,
o arbitro decidird a questio.

" Inicio do jogo

.13 — Os jogadores entrario na . agua e
collocar-se-io na linha da sua respectiva méta
(goal) . O arbitro collocar-se-i na margem da
piscina, a igual distancia das duas métas e
depois de verificar que 0s capities estdo
promptos fari soar o apito e jogara a bola
immediatamente nagua,, no centro do campo.

Quando o jogo for comecado ou recomega-
do, ndo poderi ser marcado ponto antes da
Dola ter sido manejada (isto &, batida com a
mao abaixo do punho) por dois jogadores do
mesmo quadro ou por um jogador de cada
qm{dro. No caso de se tratar de dois jogado-
res do mesmo lado o jogador gue marcar o
ponto, devera ter feito o arremesso, no mini-
mo, de dentro da metade do campo atacado.
Se o arqueiro tentar deter a bola, quando ma-
nejada por dois jogadores do mesmo quadro
dos quaes, o segundo a tiver arremessado de
distancia inferior & metade do campo, o to-
que da mao do arqueiro ndo seri considerado
e se a bola. atravessar a linha ou penetrar a
méta, serd eoncedido um lance livre dg méta.
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Goal (Ponto)

14 — Um ponto ou (goal) seri marcado
toda a vez que a bola atravessar inteiramen-
te a linha entre os postes e sob a barra trans-
versal da méta. (Exceptuado o caso previsto
na regra 13).

Se ao trilar do aptito, annunciando o meio
tempo ou o fim do jogo, a bola nfo houver
passado inteiramente a linha da méta, o pon-
to (goal) nfo seri contado. Um (goal) pode
ser feita de cabeca ou com o pé, contanto que
4 bola tenha sido manejada antes por dois
jogadores, pelo menos, conforme o disposto nas
regras 13 e 17.

Faltas ordinarias

15 — Serfio consideradas faltag ordi-
narias:

a) tocar ou segurar a bola com ambas as
maos 40 mesmo tempo.

h) apoiar-se ou tomar impulso nas barrag
da méta (goal) corrimfo ou hordas da piscina
ou outro qualquer logar, durante o transcor-
rer da partida

¢) tomar S(é durante o Jjogo, a nio ser
para descancar (regra 22); andar com os pés
no funde da piscina. >

d) deter ou atrapalhar um adversario que
estiver com a bola.

¢) conservar a bola debaixe d’agua, quan-
‘do atacado. pelo adversario.
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7) tomar impulso do fundo ou das bordas
da piscina para pegar a bola ou atacar um ad-
versario (excepto na sahida inicial e nas in-
termediarias) .

A) §egurar ,empurrar ou tomal iwpulse
sobre o corpo de um adversario.

I) desferir ponta-pés no adversario|

i) ajudar um jogador nas differentes sa-
hidas. '

4) tomar impulso de qualquer parte dos
supportes da méta (goal) seja qual for o jo-
gitdor,

k) o éu‘queim' goal-keeper) afastar-se
mais de 3m,65 da linha de sua méta ou arre-
messar erradamente a bola num golpe livre
(vide regra 20).

1) por occasiio de um golpe livre, lancar
a- bola. para o arqueiro. contrario ou para um
parceiro atacante que se cnconfre a menos dde
dois metros da méta atacada (regra 20).

nr) recusar arremessar a bola, por ovdem
(o arbitro. depois de uma falta ou depois que
a bola tenha sahido fora do campe de jogo.

n) tocar 2 bola antes que ella tenha tido
contacto con a agua, ao ser o mesne jogunda
pelo arbitro (vide regras 17 e 21:.

Nota:; —: Alinea F': - conduzir a bola, im-
pellindo-a com os bracos ou o corpo, alterna-
damente nio ¢ considerado “segurar”; mas le-
‘vantal-a, segural-a para carregal-a, mantel-a
em baixo d’agua ou conservar a mio sobre a
bola quando de posse da mesma & “segurar”.
Driblar até a méta & permitiido., “Driblar”
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constitue o acto de impellir a bola tocando-a,
alternadamente com as mios ou bracos ou
qualgquer parte de corpo.

Faltas voluntarias

16 — Se., na opinifio do arbitro, um joga-
dor cometter voluntariamente uma falta ordi-
naria (vide regra 15), ou commetter uma das
infracches abaixo especificadas elle fari com
que o jogador faltoso saia itlnnediafa:a1911teﬁn
jogo, ao qual &6 poderi voltar depois que tiver
sido mareado um ponto,

Sfo consideradas faltas voluntarias:

@) sair antes do arbitro dar o signal ne-
cessario.

b) perder tempo propositadamente.

¢) tomar posicio a menos de dois metros
da méta adversaria,

d) mudar de posiciio depois que o arbitre
tiver apitado para parar o jogo e antes da
hola estar novamente em Jjogo.

e) lanear, propositalmente agua no rosto
de sen adversario,

) bater na hola com os punhos cerrados.

Todo o jogador que deixar o eampo, peor
m# conducta ou falta voluntaria, nfio poderi
voltar ao ﬁm.ﬂ:mn anftes de ser marcado um pon-
to (zoal), nfio se Tevando em conta para a sua
volta o moi})—fempo o extra-tempo., e assim
mesmo com antorisacio do arbitro, !
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Nota: — '—No caso do arbitro nfo ser obe-
decido guando ordenar a um’ jogador retirar-
se do campo, o jogo serd immediatamente ter-
minado sendo mesmo considerado ganho pelos
adversarios do jogador desobediente.

Golpes livres

17 — A penalidade para cada falta con-
gistird num golpe livre, concedido ao quadro
adversario e tirado do logar em que a falta ti-
ver sido, commettida. O arbitro assignalari as
faltas fazendo trilar o apito e por meio da

handeira correspondente a sua cor indicari o

quadro ao gual o golpe livre 10r concedido. O
jogador mais proximo do logar em que a falta
fér commettida fard o lance livre. Os outros
jogadores deverio permanecer nos logares que
occupavam quando trilou o apito, até o mo-
mento em que a bola deixar a mio do jogador
que lancar o golpe livre. HEste deveri ser lan-
¢ado de forma a todos os jogadores, poderem
ver quando a bola for arremessada e ao arbi-
tro cumprird se certificar de que isto sempre
acontega.

Em caso de indisposicio ou accidente ou
ainda se um ou mais jogadores de cada quadre
commetterem faltas em espaco de tempo tio
curto que seja impossivel ao arbitro verificar
quem commetteu a primeira falta, elle fari
retirar a bola da agua paga jogal-a novamente
¢ mais proximo possivel do logar em que a8s
faltas ferem commettidag, de maneira que o

R .
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jogador de cada lado, tenha igu-;ll apportuni-
dade de se apoderar da mesma. Neste caso a
bola ndo podera ser tocada pelos jogadores an-
tes de ter tido contacto Com a agua.

Em todo e qualquer caso de golpe livre
por applicacdio desta regra ou dag de ns. 15,
16, 19, 20 e 21, a bola deveri ser manejada
(isto &, Dbafida pela mao aberta abaixo do
punho) por mais de um jogador para poder
ser consignado um pento.

Golpes livres de penalidades

18 — Um jogador victima de uma falta vo-
luntaria, dentrn da linha de 3m.65 da mnéta
adversaria teri direito a um golpe livie e o
jogador que commetter a falta deverd sahir
da agua até que um ponto (goal) seja mareca-
do. O jozador beneficiado com o golpe livre se
collocard em qualquer logar da linha dos
3m,65 e esperari o signal do arbitro para ar-
remessar a hola. Neste caso nfio & necessario
que a bola tenha sido tocada por um outro jo-
gador, para que o ponto (goal) seja valido,
mas, qualquer jogador que se encontrar dentro
da linha dos 3m,65 poderdi interceptar a pas-
sagem da bola.

Argueiro (goal-Teeper)

19 — O arqueiro (goal-keeper) poderi to-
mar pé para defender a méta. Elle nfio podera
Jancar a bola além de meio campo. A punicio
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desta falta sera um golpe livre concedido a0
quadro adversario, golpe esse que se jogard de
(qualquer ponto da linha do meio de campo e
em qualquer direcefio. O argueiro.deverd se
conservar dentro da linha dos 3m65 de sua
méta, pois se ultrapassar esse limite, conce-
deri um -golpe livre ao adversario mais pro
Xino.

O disposto nas alineas a), d), ¢) e f) da
regra, 15, e f) da 16, nido attingird o arqueiro,
que serd entretanto considerado como (ualgquer
outro jogador quando estiver de posse da bola.
Exceptuado gualguer accidente ou indisposiciio
que o force a abandonar o jogo, caso em que
a regra 22 serd applicada, o arqueiro néo po-
deri ser mudado antes do meio tempo.

Se o arqueiro reccher ordem de sahir de
campo seu quadro nfio poderi designar um ou-
tro jogador para substituil-o senfin no inter-
vallo e qualquer outro gue defender a méta no
sen logar nfio gosari das excepcOes e regalias
concedidas ao8 arqueiros.

(folpes livres de méta e de canto

20 — Tm jogador que lancar a hola atra-
vez da sua propria linha de méta (linha de
zoal) d4 direito a um lance livre de canto
(corner) ao quadro adversario, lance gue seri
feito da linha de dois metros ao lado da pis-
cina ‘pelo jogador adversario mais proximo de
ponto por onde a hela tiver sahido do campo
de jogo-. : :
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Se um jogador fizer a bola passar intella-
mente ‘além da linha de méta do campo con-
trario, serd -concedido um golpe livre ao ar-
queiro desse lado que deverd jogar a bola para
um outro jogador ou arremessal-a além da li-
nha dos 2ms.

O arbitro devera apitar immediatamente
desde que a bola passe a linha de méta e a
partir desse instante até o momento em’que a
bola sahir da mao daquelle que tiver direito ao
golpe livre, nenhum jogador poderi mudar de
posicio.

Nota: Se o arqueiro puzer a bola em jogo
de lance livre e antes de um outro jogador a
ter timndu, elle @ recuperar e deixal-a passar
inteiramente para dentro da linha de sua méta
serit concedido um golpe livre de canto (cor-
ner) ao quadro adversario.

Fora de jogo

21 — Sempre que a hola for lancada foru
(lo campo pelas linhas lateraes por qualquer
jogador ella serd posta em jogo por um Jo
gador adversario, que a arremessari em qual-
quer direccio do ponto por onde ella sahir de
campo e o lance serd considerado livre, Cabe
ao jogador mais proximo do ponto por onde u
bola sahir pol-a novamente e jogo. Se a bola
bater em qulqucr objecto acima do cawpo,
serii considerada como fora de jogo e ¢ juiz
pol-a-ha em jogo atirando-a nagua exactamen
te no ponto ‘abaixo do obstaculo. & bola assim
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lan¢ada ndo poderd ser tocada por nenhum
jogador antes do coutacto com a agua devendo
ser manejada por mais de um jogador, para
(que possa ser marcado um ponto (goal).
Nota: Quando a bola bater nas traves da
frente da méta ou das balisas demarcadoras do
campo e resaltar para dentro deste, seri con-
siderada em jogo. Se, porém, hater nos sup
portes da rede ou da méta ou em qualquer
obstaculo collocado fora do limite do campo,
seri considerada como tendo sahida do jogo.

Sahidae do jogo

22 — Sempre que um jogador, no decor-
rer de uma partida, sahir da agua, apoiar-se,
gentar-se, ou se mantiver de pé nas bordag, no
fundo ou nas escadas da piscina, s lhe serd
permittide voltar ao jogo depois de marcado
um (goal)} ponto ou entdo apds o meio-tempo,
salvo quando se tratar de enfermidade ou ac
cidente ou ainda se assim proceder com a de-
vida permissio do arbitro.. Qualquer jogador
que sahir d’agua deveri pedir autorisacgio ao
juiz para voltar e 6 poderi entrar de novo
pela linha da méta do seu lado. Os jogadores
que durante a partida, sem permissio do ar-
bitro, abandonarem o campo ou e negarem a
voltar ao mesmo, a pedido daquella autorida-
de, seriio considerados como indisciplinados,
enmprindo ao arbitro levar o facto ao conhe-
cimento da entidade promotora.



NATACAO

Regras officiaes
REGRA |

JUIZES

Em todas as competicdes de natacio
actuarao: um arbitro, tres juizes de chegada,
un . juiz de sahida, tres juizes de raia, tres
chronometristas e um annunciador.,

0 juiz de sahide exerceria plena autor-
dade sobre os nadadores até o momento em
que der o signal de partida.

Antes de dar a sahida teri o cuidado de
verificar se os demais juizes occupam os res-
pectivos postos e deve fornecer a cada con-
currente as seguintes explicagoes:

1) — O signal ou palavra que vae em-
pregar para dar a sahida;

2) — A distancia a ser percorrida e o pon-
to onde a prova seri terminada;

3) — Se em raia aberta, indicari os ob-
jectos que devem ser contornados pelos con-
currentes e a maneira de fazel-o.

O concurrente que sahir antes do signal
de pattida sera desclassificado, a menos que
volte ao ponto de partida e ftorne a sahir de
novo.
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A sabida serd feita do seguinte modo; os
nadadores estando alinhados e tendo sido in-
formados das explicacoes acima alludidas,
receberdio a ordem de “preparar” e quando o
Juiz verificar que todos estiio preparados, de-
tonard o vevolver. Nas provas em recinto fe-
chado a pahida pode ser dada por ordem
verbal. =y

Se, na opinido do juiz de sahida, a pavti-
da dos concurrentes nio for correcta, chamal-
os-ha de novo, detonando o revolver ou trilan-
do nm apito.

A partida em todas as provas serd feita
“de mergulho, excepto nos pareos de nado de
costas, cuja sahida é regulamentada pela re-
gra V.

Os logaves de sahidas serfio sorteados en-
tre os concurrentes e numerados da direita
para a esquerda em direccko 4 raia.

Os juizes de chegada assumiriio jurisdi-
ceilo sobre os nadadores logo que for dada a
sahida e decidirdo qual o vencedor e as col=
locacoes dos demais concurrentes,

dm piscinas cuja largura ndo for maior
de 15 metros, os juizes de chegada poderio
postar-se ao lado da linha de chegada.

Bm raia aberta, devem collocar-se a tres
metros e, se possivel, ao lado da linha de che-
gada .

Os chronometristas tomarfio o tempo em-
pregado para ser percorrida a distancia da
prova, conforme as prescripedes da regra VII;

(O awnunciador avisari qual a prova que
vae ser disputada, chamando os concurrentes,

L
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e, depois de cada corrida, annunciari os ven-
cedores e o tempo empregado.

O arbitro velard pela exacciio de todas as
regras de natacio e decidiri as questdes sus-
citadas durante o transcurso da competiciio.

08 juizes de raia sfo auxiliares directos
do arbitro.

REGRA 1l

A RATA

As cabeceiras que limitarem a raia deve-
‘ilo ser parallelas, dispostas em perpendicular
lar sobre o fundo e construidas de forma tal
que os nadadores, nas provas em que se Tre-
petir o comprimento da raia, possam fazer a
virada empregando os pés ou as mios.

As paredes deveriio mergulhar nd mini-
mo a 0,15 abaixo da superficie da agua.

A plataforma de sahida nas competicdes
em reecinto fechado nfio teri mais de 0,75 aci-
ma do nivel da agua e em raia aberta a mes-
ma altura nfio excederi a 1, 525.

Em qualquer caso, porém, a altura nio
seri menor de 0, 457.

A superficie da plataforma serii coberta
com um tapete de fibra de coco ou de mate-
rial semelhante.

Nas competicoes em raia aberfa as pistas
serfio marcadas visivel e distinctamente.

As linhas de chegada e de sahida deve-
o ser fixas e fazer. angulog rectos com a
raia.
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Quando o percurso das corrides for maior
que o comprimento da rain, haveri em am-
bas as extremidades da raia ¢ em toda a lav-
gura desta, uma prancha onde seriio feitas as
viradas, a qual, no minimo, serd prolongada a
0, 915 abaixo da agua ¢ a 0, 305 acima da su-
perficie.

Quando o fim da corrida nfio for localizs-
do no fim da raia, deverd ser assignalado por
balisas firmemente fincadas ou por uma cor-
da suspensa a 0, 61.da superficie e enfeitada
com galhardetes ou bandeirolas, de sorte a se
tornar bem visivel aos concurrentes.

Nas provas de longa distancia, em raia
aberta e livre. a linha de chegada nio ter:d
mais de 30ms. 50 de largura.

REGRA i

= A CORRIDA

a) — O arbitro usari da faculdade am-
pla de desclassificar o nadador que de qual-
quer modo prejudicar onutro concurrente.

1) — Se o arbitro julzar que a infraccio
commettida influin ne resultado obtido pelo
concurrente prejudicado, poderd permittir-The
que corra de mnovo na Serie immediata ou,
quando em prova final, fazel-a correr nova-
mente.

No caso de combinaciio para prejudicar
(!efﬁl‘lﬂihﬁdr) nadador. o arbitro podera discri-
cignarinmente desclassificar tanto o concuf-
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rente gue praticar a infracciio como aquelie
em cujo beneficio a infraccio foi commettida.

¢) — Por occasido de fazer a virada, nas
provas de ida e volta, of nadadores deverdio
tocar a parede da piscina ou o pontdo gue li-
mitar a raia, com uma das maos, no nado li-
vre ou de costas e com ambas ao mesmo tem-
po, .mo nado & la brasse.

tf)‘ — O nadador nfio seri desclassificado
se¢ permanecer com og pés no fundo, uma vez
que niio caminhe e nem tome impulgo do fundo.

¢) — Nas provas de nado livre e de cos-
tas, cada concurrente dispori de uma pista
com 1, 50 de largura. Nas provas de nado 4
la brasse cada pista terd 2ms. 135 de largura,
desobstruida de qualquer objecto que possa
impedir o nado e as voltas.

O arbitro deverid certificar-se da observa-
cilo rigorosa desta regra.

f) — Nas.provas em que a linha de che-
gada nfo for determinada por muro ou outro
dispositivo que permitta tocar a mio ou maos,
08 vencedores serilo assignalados pela passa-
gem da cabeca na linha de chegada.

REGRA IV

NADO A LA BRASSE

@) — As mios deverfio ser levadas jun-
tas 4 frente e puxadas para traz simultanea-
mente.

O corpo repousari sobre o peito e os nom-
bros deverfio congervar-se em plano parallelo
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conr @ supercicie da agua e em angulo recio
com a direccio da corrida.

b) — A cabega nido poderi ser voltada
para gualguer dos lados.

Os pés serdo trazidos 4 frente, 1o mesnio
tempo. os joelhos dobrados e abertos, dessa
posiciio serd feita a extensfio simultanea de
ambas as pernas, para traz e para fora.... de
modo que, no fim do movimento, os pés. se en-
contrem. junios novamente.

¢) — Ao fazer a volta ou ao acabar a cor-
rida, o toque de ambas as mios deverd ser si-
multaneo.

d) —— O competidor que empregar outro
movimento differente dos descriptos, serd des-
classificado.

Noia No nado @ la brasse os movimentos
de ambog o8 lados do corpo devem ser identi-
cos ¢ executados simultaneamente, O movi-
mento que uma perna ou um braco fizer, deve
ser feito pelo outro, ao mesmo tempo.

REGRA V

NADO DE COSTAS

Og competidores ficario alinhados dentro
da agua, de costas para a raia, as mfos re-
pousando sobre a prancha de sahida ou sobre
o corrimiio da piscina. Ao ser dado o signal
de sahida, ,0s nadadores poderio tomar im-
pulso com os pés ou . as mios e deverdo nadar
e costas durante todo o percurso, Seri des-

L]



classifieado o concurrente que virar o corpo
antes de tocar com a miAo os limites finaes da
raia, quer guando fizer as voltas quer guando
estiver terminando a corrida.

REGRA VI
CORRIDAS DE REVESAMENTO

Nas corridas de revesamento, a nfio ser o
nadador que inlciar a corrida, nenhum outro
concurrente poderi sahir antes de ter sido to-
cado por um juiz especialmente designado para
tal fim, o qual tocari com a mao na perna do
concurrente, abaixo «do joelho, no momento
que tiver concluido o seu percurso.

O nadador que partir antes do signal do
juiz, desclassificard a turma de que fizer par-
te a menos que volte ao ponto de partida e dé
nova sahida.

REGRA Vil
Regulamento olympico
UNIFORMES

Todos os concurrentes (nadadores ou na-
dadoras) deverdo vestir o costumme regulamen-
tar cujas especificacbes sfio as seguintes:

a) — O costume serd preto ou azul es-
curo.
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) — O costulne deveri ser abotoado so-
bre um dos hombros,

¢) — A largura da aleca deveri ter, no mi-
nimo, 0,03.

d) — A cava nfo seri cortada a mais de
0,08 abaixo da axilla,

e¢) — O costume nio seri decotado, tanto

na frente como atraz, mais de 0,08.

f) — A parte do maillot que cobrir as co-
xas. deveri ter, no minimo, 0,10, a partir da
costura de entre pernas e deveri ser cortado
em linha recta ao redor da coxa.

g) — Além do maillot o8 concurrentes de-
verfio usar um clip (suspensorios), de modelo
triangular, com 0,08 de largura.

) — O costume . poderi ser ornado com
emblemas ou insignias, que devem ser collo-
cados acima da cintura.

! REGRA Vil
RECORDS

& C.B.D. reconhece as seguintes distan-
cias como officiaes para homologaciio de re-
cords, nado livre 100 jardas, 100 metros, 150
jardas, 200 metros, 220 jardas, 300 jardas, 300
metros, 400 metros, 440 jardas, 500 jardas,
500 metros, 880 jardas, 1.000 jardas, 1.000
metros, 1.500 metros e 1 milha. \

Nado de peito: 100 metros, 200 jardas, 200
metros, 400 metros, 500 metros,



Nado de costas: 100 metros, 150 jardas,
200 metros, 400 metros.

Os records s0 poderdo ser estabelecidos
em agua absolutamente parada. (Sem corren-
tes ou marés) .

Para as distancias de 100 jardas a 5H00
jardas a raia ndo poderi medir menos de 25
jardas (22ms. 87) de comprimento.

De 500 metros a 1 milha, inclusive, a raix
ou piscina ndo terd menos de 50 metros.

A altura da plataforma de onde a sahida
for dada nfo cxcederi, em piscina, a 0ms.75
e, em agua aberta, a 1m,50 de altura, medida
que deve ser feita da superficie da agua ao
bordo superior da plataforma,

Nenhum pedido de homologacio de record
serd consgiderado, caso nfo tenham os nadado-
res usado os uniformes regulamentares.

Os records 80 poderdo ser homologados
quando estabelecidos em provas scratch ou
handecap e gquando o tempo do vencedor for to-
mado por tres ou mais 'chr(mometristas offi-
ciaes, especialmente designados para a prova
ou competicio. Os records poderfio, tambem,
ser estabelecidos em corrida individual contra
o tempo, levada a effeito publicamente, devi-
damente marcada e annunciada, pelo menos
fres dias antes de ger effectuada a tentativa.

Nenhum competidor poderd tomar parte
ni prova sem que o seu nome tenha sido pu-
blicado e ninguem, inscripto ou nfio, poderi
participar da corrida depois da mesma ter
sido iniciada.



