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INTRODUCERE
Toti jucatorii si organizatorii trebuie sa urmeze acest caiet cu reguli.

a - Caietul cu reguli reprezinta un ghid util Oficialilor. Scopul sau este, inainte de toate, de a
explica regulile jocului. Si astfel, cum scopul Oficialilor este de a —si impune autoritatea pentru
buna deasfasurare a partidei, acestia trebuie de asemenea sa aiba grija sa nu incetineasca jocul
din cauza unei arbitrari prea stricte.

b — Nota Bene: Oficialii Federatiei reprezinta autoritatea supremd care guverneaza asupra
caietului cu reguli Intr-un turneu. Deciziile lor trebuie respectate si nu pot fi contestate. Un
Oficial al Federatiei poate fi chemat de un Oficial pentru a da sfaturi in ceea ce priveste
interpretarea caietului cu reguli. Daca nici un Oficial al Federatiei nu este prezent la turneu,
Directorul Turneului isi asuma responsabilitatile Oficialului Federatiei.

¢ — Regulile unei partide de fotbal de masa sunt concepute astfel incat sa faciliteze arbitrarea atat
de catre Oficiali cat si de Jucatori.

d — Obiectivul este de a reduce la minim interpretarile subiective.

e — Scopul regulilor este de asemenea acela de a stabili un nivel de respect reciproc intre Jucatori
in timpul jocului, sesizat si de spectatori.

f — Amintim cititorului ca, desi deciziile Oficialului sunt de necontestat, acesta poate totusi gresi,
iar o eroare de judecatd poate face parte din joc.

AUTORITATI COMPETENTE

a — Acest caiet cu reguli a fost elaborat si editat de Comisia de Jucatori si Oficiali din subordinea
Comisiei Sportive. Este supus la vot si elaborat la inceputul fiecarui sezon de Comitetul de
Conducere al FIFM (Federatia Internationald de Fotbal de Masa). Poate fi studiat si modificat in
cadrul unei adundri generale.

b - In caz de inconsistente sau de situatii dificile, modificiri imediate pot fi propuse de Comisia
de Jucatori si Oficiali in timpul sezonului. Aceste modificari trebuie apoi supuse la vot de
Comitetul de Conducere.

¢ — Cei responsabili cu utilizarea caietului cu reguli sunt Oficialii Federatiei, Oficialii si Jucdtorii.

d — Meciurile pot fi arbitrate sau auto-arbitrate. Intr-o partida arbitrata, Oficialul este autoritatea
competentd. Intr-o partida fara Oficial, orice Oficial posesor de un astfel de titlu si care este
prezent in incintd, poate fi chemat. In cazul unei probleme imposibil de rezolvat, poate fi
convocata Comisia de Jucatori si Oficiali. Ei sunt responsabili cu luarea unei decizii comunicate
Comisiei care, la rAndul ei, trebuie sa aduca respectiva decizie la cunostinta tuturor membrilor.



e - Un Oficial, chemat Tn mijlocul partidei pentru a rezolva o problema, poate primi sfaturi de la
alti Oficiali care au fost martori la incident. Dacé sunt prezenti mai multi Oficiali, va fi sfatuit de
Oficialul cu cel mai mare grad (inclusiv de Oficialul Federatiei). Dacd nu este prezent nici un
Oficial, Oficialul chemat va cere continuarea meciului, fara a acorda Fault sau gol.

f — Intrebari, cereri de explicatii si cereri de modificiri ale regulilor trebuie adresate
reprezentantului Comisiei de Jucdtori si Oficiali. Acesta, la randul sdu, raspunde in fata
reprezentantului Comisiei Sportive.

g — Penalizarile si sanctiunile, pand la pierderea unei partide sau a intregului meci, sunt in

raspunderea Oficialilor. In cazul unei sanctiuni mai grave, Directorul Turneului trebuie sa
transmita un raport aferent citre Comisia Disciplinara.

Termeni Oficiali

Jucatori:

- Pauza

- Tehnic
- Medical
- Pregatit

Oficial:

- 10 secunde

- Joc

- Repornire

- Fault

- Pauza Oficiala
- Pauza Medicala
- Timp

- Avertisment

- Fault tehnic

Sanctiuni

- Repornire

- Fault

- Bruscarea tablei
- Avertisment

- Fault tehnic

- Partida

- Meci



MATERIALE SI COMPONENTE HARDWARE
Masa

a — Mesele Oficiale sunt votate de Adunarea Generala a FIFM. Alegerea mesei poate fi
modificata in baza acordurilor dintre FIFM si producétori si parteneri.

b —Organizatorii trebuie sa furnizeze echipament competitiv (jucdtori curatati cu hartie abraziva,
bare curate si drepte).

¢ — In nici un caz suprafata mesei nu trebuie sd fie facuta din hartie abraziva, iar nerespectarea
acestei reguli va fi penalizata prin eliminarea din turneu si refuzarea tablei.

d — Jucatorii sunt liberi sd lubrifieze partea exterioara a barelor. Interiorul nu trebuie lubrifiat in
cazul barelor telescopice.

e - Organizatorii pot impune utilizarea anumitor produse de lubrifiere si agenti de curatare.

Respectivele produse trebuie puse, in acest caz, la dispozitia Jucitorilor. In aceste conditii,
utilizarea altui tip de produse va duce la eliminarea Jucatorului din turneu.

f — Utilizarea de rasini (cum se obisnuieste in handbal) sau de magneziu sau alte produse similare
pe masa (suprafatd, manere, mingii) este strict interzisd si poate fi penalizatd cu eliminarea din

turneu.

g — Organizatorii au libertatea de a interzice produsele considerate periculoase pentru echipament
sau pentru Jucatori.

MINGII

a — Mingiile Oficiale sunt votate de comisia sportiva a FIFM. O anexa la aceasta regula va fi
elaboratd dupa ce este efectuata alegerea finald pentru sezon.

b — Intr-un turneu, partidele trebuie jucate cu mingi cumparate la locul unde se desfasoara
turneul.

¢ — Toti Jucatorii trebuie s aiba o minge pentru turneu.
MANERE

a- Fiecare Jucator poate utiliza manerele alese de el pe mesele pe care manerele pot fi schimbate.
Trebuie sa poata fi fixate pe bare fara a deteriora masa sau a rani jucatorul.

b- Miscarile Jucatorilor nu trebuie ajutate sau blocate. Nu este permis nici un fel de sistem
mecanic. Manerele trebuie atasate in sigurantd la bara pe care sunt instalate.



c- Organizatorii pot declara anumite manere periculoase si astfel pot cere Jucatorilor sa nu le
foloseasca. Refuzul unui Jucator de a renunta la respectivele manere va duce la eliminarea
acestuia din turneu.

d- Intr-un meci multiplu, jucatorii trebuie sd poatd schimba manerele in timpul alocat intre
partide, in pauze sau intre Inscrieri de puncte.

ALTE ACCESORII

a- Toate celelalte accesorii (manusi, benzi elastice, mangoane fixe pentru manere...) sunt
permise, cu exceptia cazului in care sunt considerate periculoase pentru Jucdtor sau pentru alti
participanti.

b- Nu se permite ca suprafata sau partile mesei sa fie modificate de accesorti.

1. Cod de Etica

Orice actiune lipsita de sportivitate sau de eticd in timpul partidelor din turneu, in sala de joc sau
pe terenul gazda, va fi considerata o incalcare a Codului de Etica. Respectul reciproc intre toti
jucdtorii, oficialii si/sau spectatori este o reguld. Fiecare jucator si oficial trebuie sa prezinte o
partida de fotbal de masa in public intr-o maniera etica si sportiva.

1. 1 Penalizarea aferenta incalcarii Codului de Etica poate atrage anularea partidei sau a
meciului, eliminarea din turneu si/sau amendarea. Comisia Disciplinara a FIFM hotaraste daca a
fost sau nu incalcat Codul de Etica si care este penalizarea corespunzatoare respectivei
infractiuni, iar daca aceasta nu este prezentd, responsabilitatea revine Sefului Oficial si
Directorului de Turneu.

2. Meciul

Cu exceptia cazului in care directorul de turneu nu stipuleaza altceva, un meci consta in 3 partide
din 5. Fiecare partida constd in obtinerea a 5 puncte, exceptand partida finala a meciului, care
este de asemenea limitata la 5 puncte, insa trebuie sa se castige la o diferenta de 2 puncte pana la
8 puncte.

2.1 Numarul de partide jucate este hotdrat de Directorul de Turneu si va fi publicat in anuntul
referitor la turneu.

2.2 Directorul de Turneu poate reduce numarul de partide si puncte jucate per meci in functie de
timp.

2.2.1 Aceasta decizie este finala si se referd la toate meciurile jucate in cadrul respectivului
eveniment sportiv.

2.3 In orice turneu official al FIFM, numirul de partide jucate va fi anuntat de Comisia Sportiva
a FIFM si va fi publicat in anuntul oficial al turneului FIFM.



2.4 Penalizarea pentru incédlcarea numarului oficial de partide sau de puncte jucate poate insemna
anularea meciului sau eliminarea din turneu a ambelor echipe implicate.

3. Inceperea meciului
Inainte de inceperea meciului se da cu banul. Echipa care castiga isi alege partea mesei sau prima
serva. Echipei care pierde i revine optiunea ramasa.

3.1 Dupa ce o echipa si-a ales partea mesei sau prima serva, nu-si mai poate schimba decizia.

3.2 Meciul Incepe in mod oficial cand mingea a fost pusa in joc. (DAR 1incélcari ale regulilor
precum injuraturile, etc. pot fi invocate de oficialul desemnat sa judece meciul de indata ce el si
cele douad echipe se afld in fata mesei.)

4. Protocolul “Pregatit”
4.1 Cand se serveste mingea sau se repune mingea in joc, Jucatorul trebuie sa respecte protocolul
“Pregatit”. Jucatorul care controleaza mingea va intreba: “Pregatit?” , iar Adversarul Direct are 5
secunde sa raspunda “Pregatit”. Daca depaseste acest timp de gandire, va fi considerat ca intarzie
partida. (Vezi Regula 25).

4.1 a) Mingea trebuie pusa in joc in dreptul figurinei din mijloc pe tija cu cinci figurine sau pe
tija cu doua figurine, conform regulii. Cand ambele parti declara ca sunt pregatite, jucdtorul care
detine mingea trebuie sd o miste de la o figurina la alta si sa se asigure ca se opreste pentru cel
putin o secunda inainte de a parasi tija curentd de posesie. Limitele de timp incep la o secunda
dupa ce mingea atinge a doua figurina.

4.2 Penalizarea pentru punere ilegala a mingii in joc este la alegerea adversarului; acesta
hotardste daca doreste sd continue jocul din pozitia curentd sau sa repete serva. In aceasta situatie
se afla cazurile 1n care un jucator pierde mingea sau inscrie inainte ca mingea sa fie repusa in joc.

5. Serve ulterioare

Dupa prima serva a meciului, servele ulterioare vor fi efectuate de echipa care a primit gol.
Prima serva in partidele ulterioare ale unui meci cu partide multiple va fi efectuata de echipa care
a pierdut partida precedenta.

5.1 Daca mingea este servita de echipa necorespunzatoare, si aceasta incalcare a regulii este
descoperitd inainte ca mingea sa fie inscrisa, jocul trebuie oprit, iar mingea trebuie servita din
nou de echipa corespunzitoare. Cand se suteazd, nu mai sunt admise proteste, iar jocul continud
ca si cum nu ar fi fost comisa nici o infractiune.

5.2 Daca o echipa primeste serva deoarece echipa adversa este penalizatd pentru o incélcare a
regulilor si dacd, dupa ce mingea este servita, devine moartd sau sare de pe masa si trebuie
servitd din nou, va fi servita de echipa care a servit initial Tnainte de comiterea infractiunii.



6. Mingea in joc
Cand mingea este pusa in joc de cel ce serveste (vezi 4), va ramane in joc pana cand mingea este
scoasd de pe masa sau este declaratd minge moarta, se cere pauza sau se Inscrie un punct.

7. Mingea sare de pe masa
Daca mingea paraseste suprafata de joaca si loveste tabele de marcaj, scrumiere sau alte obiecte
din afara mesei, se considera ca mingea a sarit de pe tab.

7.1 Suprafata de joc desemneaza intreaga suprafatd de deasupra suprafetei de joacd de pe masa,
inclusiv capetele barelor laterale si marginile salii de joc.

7.2 O minge care intrd in gaura de serva (daca existd) si care apoi revine pe teren este considerata
inca "in joc."

7.3 Daca mingea paraseste masa, va fi repusa in joc la tija cu doua figurine a echipei care nu a
avut ultima posesie In timpul jocului. (Vezi Regula 24 privind Posesia). Jocul se reia respectand
Protocolul “Pregatit” (Regula 4).

7.4 Un jucdtor nu poate initia o lovitura cu mingea ridicata de pe suprafata din fata sau din
spatele figurinei. (Exemplu: Lovitura prin aer).

8. Minge moarta
O minge va fi declaratd moarta cand s-a oprit de tot si nu mai poate fi atinsa de nici o figurina.

8.1 Daca mingea este declaratd moartd oriunde ntre tijele cu cinci figurine, va fi repusa in joc la
tijele cu 5 figurine de echipa care a avut prima serva. Vezi Protocolul “Pregatit” (Regula 4).

8.2 Daca mingea este declaratd moarta intre tija de gol si cea cu cinci figurine, va fi repusa in joc
la tija cu doua figurine din apropierea locului in care a fost declaratda minge moarta. Jocul se reia
respectand Protocolul “Pregitit” (Regula 4).

8.3 O minge care se invarteste pe loc nu este consideratd moarta si limitele de timp continua.

8.4 O minge care este facuta moarta in mod intentionat pentru a avansa mingea sau pentru a
restabili limitele de timp va fi data echipei adverse pentru o repetare a servei. (Exemplu:
impingerea mingii pana cand nu mai poate fi atinsa).

9. Pauza

Fiecare echipa are dreptul la doud pauze intr-o partida, in timpul carora jucatorii pot parasi masa.
Respectivele pauze nu pot depasi 30 de secunde. Dacd mingea se afla in joc, pauza poate fi
cerutd numai de echipa care are posesia mingii, si apoi numai daca mingea este complet oprita.
Daca mingea nu se afla in joc, oricare dintre echipe poate cere pauza.

9.1 Oricare dintre echipe poate lua o pauza de 30 de secunde pline, chiar daca echipa ce a cerut
pauza nu are nevoie de intregul timp alocat.



9.2 Fiecare echipa 1si poate schimba pozitiile in timpul unei pauze. (vezi Regula 14).
9.3 O pauza ceruta intre partide va reduce numarul de pauze premise in urmatoarea partida.

9.4 Un jucator care isi ia ambele maini de pe manere §i se intoarce complet de la masa in timp ce
mingea se afla 1n joc este declarat ca a cerut pauza.

9.4.1 Un jucator 1si poate lua mainile de pe manere pentru a le sterge inainte de a suta, atata
vreme cat acest lucru nu necesitd mai mult de douad sau trei secunde. Timpul continua sa se
scurgd in momentul in care jucatorul isi sterge mainile. Echipa aflata in defensiva nu trebuie sa
se relaxeze dacd adversarul isi ia mainile de pe tija.

9.4.2 Cand jucatorul isi pune mana/incheietura mainii pe tija, nu are dreptul de a suta sau de a
pasa nainte de o secunda.

9.5 Numai jucatorul/echipa ce detine posesia directd a mingii poate cere pauza. Pauza incepe in
momentul in care se cere.

9.5.1 Daca echipa ce detine mingea incearcd sd suteze sau sa paseze imediat dupd ce cere pauza,
nu se tine cont de timpul jucat, iar echipa respectiva va fi acuzatd de distragere a atentiei (vezi
20).

9.6 Dacd echipa ce detine mingea cere pauza in timp ce mingea este in joc si se miscd, echipa va
pierde posesia si mingea va fi servitd de echipa adversa. Daca echipa ce nu se afla in posesia
mingii cere pauza cand mingea este in joc, respectiva echipd va fi acuzatd de distragere a atentiei.

9.7 Daca o echipa nu este gata de joc la capatul celor 30 de secunde, echipa respectiva va fi
acuzata de intarziere a partidei (vezi regula 25).

9.8 O echipa care cere si/sau care este acuzata cd a cerut mai mult de doud pauze intr-o partida va
fi penalizata cu fault tehnic. Acesta trebuie executat inainte de a acorda pauza de 30 de secunde.

9.8.1. Echipa penalizata cu pauza va fi nevoita sa astepte 30 de secunde pline, chiar daca a mai
cerut inainte doud pauze, si fiecare dintre echipe isi poate schimba pozitia in acest timp.

9.9 Cand un jucator repune mingea in joc dupd pauza (prin miscarea mingii), nu mai poate fi
cerutd inca o pauza pana cand mingea nu paraseste tija curentd de posesie. Fiecare tija de gol este
considerata o singura tija.

9.9.1 Penalizarea pentru incélcarea acestei reguli (9.9) este pierderea posesiei, §i mingea va fi
servitd de echipa adversa. Echipa nu va fi penalizata cu pauza.

9.10 In timpul unei pauze un jucitor poate atinge suprafata de joc pentru a lubrifia tijele, pentru a
sterge terenul, etc. Mingea nu poate fi luatd cu méana decat daca este repusa in pozitia initiala



inainte de a continua jocul. Cererea de a misca mingea sau de a o ridica poate fi refuzata (i.e.
cand mingea se afld prea aproape de linia de gol).

10. Reluarea jocului dupa terminarea pauzei
Dupa pauza, mingea va fi repusa in joc la tija de posesie pe care se afla in momentul in care a
fost ceruta pauza.

10.1. Daca mingea se afla in joc atunci cand a fost cerutd pauza, jucatorul trebuie sa se asigue ca
echipa adversa este pregatita inainte de a misca mingea, vezi protocolul “Pregatit”.

10.2 Daca mingea nu se afla in joc atunci cand a fost cerutd pauza, aceasta trebuie repusa in joc
de echipa ce are dreptul legal de a face acest lucru conform regulilor.

10.2.1 Dacd pauza a fost ceruta intre mingii (dupa ce este Inscris un gol dar inainte ca urmatoarea
minge sa fie servitd), mingea va fi servita la tija de 5 figurine de echipa care a inscris ultimul gol
in mod normal.

10.3 Penalizarea pentru ilegalitatea de a repune mingea 1n joc consta in faptul ca adversarul alege
daca sa continue jocul din pozitia curenta sau daca doreste sd reserveascd mingea.

11. Pauza oficiala
Pauza oficiala este diferita de cele doua pauze premise fiecarei echipe intr-o partida. Dupa o
pauza oficiald, mingea este repusa in joc ca si cum s-ar fi cerut o pauza obisnuita.

11.1. Daca in momentul inceperii meciului nu este prezent nici un oficial, si apar dispute in
timpul jocului, fiecare echipa poate solicita un oficial. Aceasta solicitare poate fi facuta oricand
in timpul meciului, daca mingea s-a oprit sau daca este declaratd minge moarta.

11.1.1. Prima solicitare a unui oficial este considerata pauza oficiala.

11.1.2. Daca echipa aflatd in defensiva solicitd un oficial in timp ce mingea se afla in joc dar este
opritd, iar echipa aflata in ofensiva incearca in acelasi timp sa paseze sau sa suteze, cererea de
pauza va fi considerata o distragere a atentiei din partea echipei aflate in defensiva. De
asemenea, o solicitare a unui oficial in timp ce mingea se afla in miscare va fi considerata o
distragere a atentiei.

11.2 Orice echipa care cere ulterior o pauza oficiala va fi penalizata cu pauza. Aceasta solicitare
nu poate fi facuta decat in timpul unei situatii de minge moarta. Penalizarea pentru solicitarea
unui alt oficial in timp ce mingea se afla in joc este faultul tehnic.

11.2.1 Oficialul Sef va decide daca sa permita sau sa refuse prezentarea unui nou oficial. Al
doilea oficial va deveni oficial adjunct. Un oficial poate fi inlocuit numai in urma deciziei luate
de Oficialul Sef.
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11.2.2. Daca sunt deja prezenti doi oficiali, orice solicitare pentru un nou oficial va fi refuzata,
iar echipa va fi penalizata cu fault tehnic.

11.3. O echipa nu isi poate schimba pozitia in timpul unei pauze oficiale, decét daca are dreptul
de a face acest lucuru (vezi 14).

11.4. Refacerea mesei — orice refacere necesara a mesei, cum ar fi schimbarea mingilor,
strangerea figurinelor, etc., trebuie solicitatd inainte de inceperea meciului. Singurul moment
cand un jucator poate cere o pauza pentru refacerea mesei in timpul unui meci este n cazul in
care apare o deteriorare brusca a mesei, cum ar fi ruperea unei figurine, a unui surub, a unui
amortizor, indoirea unei tije, etc.

11.4.1. Daca o figurina se rupe la contactul cu mingea, este declarata pauza oficiala pentru a
repara tija. Jocul se reia punand mingea pe tija unde s-a rupt figurina.

11.4.2. Daca se stinge lumina de pe tabla, jocul este imediat intrerupt (ca si cum s-ar fi cerut o
pauza oficiala).

11.4.3. Intretinerea de rutini, cum ar fi ungerea tijelor, etc., va fi efectuati numai in timpul
pauzelor si intre partide.

11.5. Obiecte straine aflate pe terenul de joc — daca vreun obiect cade pe terenul de joc, jocul este
imediat intrerupt. La capetele mesei nu trebuie sa existe nici un obiect ce ar putea cadea pe
terenul de joc.

11.6. Pauza medicald — un jucator sau o echipa poate cere o pauza medicald. Aceasta cerere
trebuie sa fie aprobatd de Directorul de Turneu, de Oficialul Sef si de un membru al personalului
ce arbitreaza. Ei vor stabili durata pauzei medicale, care poate fi de maxim 60 de minute.

Un jucator care nu mai poate fizic continua sa joace dupa acea perioada trebuie sa paraseasca
meciul.

11.6.1 Daca cererea de pauza medicala este refuzata, jucatorul va fi penalizat cu pauza. Jucatorul
poate de asemenea fi penalizat pentru intarzierea partidei (vezi 25), la latitudinea oficialului.

11.6.2. Pauzele medicale sunt acordate in mod normal numai pentru raniri accidentale sau
neprevazute ce apar in timpul jocului.

12. Punct inscris
O minge inscrisa va insemna un punct, daca a fost inscrisa in mod legal. O minge care intra in
poartd dar revine pe suprafata de joc si/sau paraseste tabla este considerata ca fiind gol.

12.1. Daca un punct nu este inscris pe tabelele de marcaj si ambele echipe sunt de acord ca a fost
inscris dar nimeni nu a observat ca nu a fost inregistrat, punctul va fi inscris. Dacd ambele echipe
nu sunt de acord ca un punct a fost inscris si nu a fost marcat, dupa ce se inscrie alt gol, punctul
respectiv nu va fi inscris.
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12.2. Daca apare o controversa referitoare la faptul ca a fost sau nu gol, trebuie chemat un
oficial.

12.3. O echipa care Inscrie intentionat un gol care nu a fost Inscris nu va primi punctual inscris in
mod ilegal si va fi penalizata cu fault tehnic. Alte Incalcari ale acestei reguli vor duce la anularea
partidei sau a meciului (hotarare luata de Oficialul Sef).

13. Partile mesei

La finalul fiecarei partide, echipele pot schimba partile mesei inainte de a incepe urmatoarea
partida. Daca echipele schimba partile, trebuie sa le schimbe dupa fiecare partida. Se permite o
pauza de 90 de secunde intre partide.

13.1. Oricare dintre echipe poate cere cele 90 de secunde. Dacd ambele echipe recunosc ca sunt
gata de a relua jocul inainte de a se scurge cele 90 de secunde, jocul va continua si secundele
ramase for fi anulate.

13.2. Daca o echipa nu este pregatita sa joace dupa perioada de 90 de secunde, echipa respectiva
va fi acuzata de intarzierea partidei.

14. Schimbarea pozitiilor

In caz de duble, fiecare jucitor poate juca numai cu cele doua tije desemnate in mod normal
pentru pozitia lui. Cand mingea este pusa in joc, jucatorii trebuie sa joace in aceeasi pozitie pana
se Inscrie un punct, pand cand o echipa cere pauza sau se cere un fault tehnic.

14.1. Oricare dintre echipe poate schimba pozitiile in timpul pauzei, Intre puncte, intre partide
si/sau dupa un sut considerat fault tehnic.

14.2. Cand echipa si-a schimbat pozitia, nu mai poate reveni la pozitia anterioard pana ce mingea
nu este repusd In joc sau pana ce nu se cere o altd pauza.

14.2.1. Se considera cd o echipa si-a schimbat pozitiile cand ambii jucatori se afla la locurile
corespunzatoare din fata mesei. Daca ambele echipe doresc sad-si schimbe pozitiile in acelasi
timp, echipa ce detine posesia 1si alege prima pozitia.

14.3. Schimbarea ilegala a pozitiilor in timp ce mingea este in joc va fi considerata o distragere a
atentiel.

14.3.1. In caz de duble, jucatorul care pune ména pe tija desemnati in mod normal ca fiind jucata
de partenerul lor In timp ce mingea se afla in joc va fi acuzat de distragere a atentiei.

15. invartirea tijelor

Invartirea tijelor este ilegala. Invartirea se defineste ca intoarcerea oricarei figurine cu 360 grade
inainte sau dupa lovirea mingii. Pentru a calcula 360° nu se aduna gradele invartite inainte de a
lovi mingea cu gradele invartite dupd lovirea mingii. Asadar in invartirea unei tije nu trebuie sa
se depaseasca 360° nici inainte de a lovi mingea nici dupa.
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15.1. O minge care avanseaza printr-o invartire nepermisa este rejucata astfel: Dacad mingea intra
in poartd, nu va fi considerata punct si va fi repusa in joc de portar ca si cum mingea ar fi fost
declarata minge moarta intre poarta si cea mai apropiata tija cu doua figurine. Daca mingea nu
intra in poartd, echipa adversa va trebui fie sa continue partida din pozitia curentd, fie sa repete
serva de la portar.

15.2. Invartirea unei tije care nu ajutd mingea si avanseze si/sau sa fie lovitd nu reprezinti o
invartire nepermisa. Daca tija Tnvartitd trimite mingea inapoi in propria poartd, va fi considerata
gol pentru echipa adversa. Invartirea unei tije departe de minge (cand nu este nici o posesie) nu
este consideratd nepermisa, dar poate fi consideratd distragere a atentiei.

15.3. Daca o tija netinuta este invartitd de o minge care loveste cu putere o figurind de pe tija,
respectiva invartire va fi considerata permisa (exemplu: un sut de la tija de doua figurine loveste
tija de trei figurine).

16. Bruscarea mesei

Bruscarea, inclinarea sau ridicarea mesei nu este permisa. Nu conteaza daca acest fapt este
intentionat sau nu. Nu este nevoie ca un jucator sa isi piardd mingea pentru a acuza adversarul de
bruscare. Penalizarile pentru bruscare se acumuleaza pe parcursul intregului meci.

16.1. Penalizarea pentru incalcarea acestei reguli: Prima si a doua greseala — echipa adversa
poate continua jocul din pozitia curentd, de la punctul de comitere a infractiunii sau poate repeta
servirea mingii. Daca din cauza unei bruscari nepermise jucatorul pierde posesia mingii de pe
tija, jocul poate fi continuat de la tija respectiva. Infractiuni ulterioare — Fault tehnic. Dupa
executarea faultului tehnic, echipa care nu a comis infractiunea poate alege una dintre optiunile
enumerate in cadrul Primei Greseli

16.2. Atingerea sau contactul cu tijele adversarului va fi penalizat ca bruscare, inclinare sau
ridicare a mesei.

16.3. Bruscarea mesei dupa ce a fost inscris un punct sau cand mingea nu este in joc poate fi
consideratd dovada de comportament lipsit de sportivitate. Lovirea tijei dupa sutare in timp ce
mingea se afld inca in joc poate fi considerata bruscare.

17. Repornire

Daca un jucator exercitd suficienta forta asupra mesei astfel incat sa afecteze capacitatea
adversarului de a executa un sut sau o pasa, insa adversarul nu pierde posesia mingii, oficialul
prezent va striga “repornire” si timpul de posesie va fi restabilit. Jucatorul care detine mingea
poate repune mingea sau ignora comanda de repornire si poate astfel continua jocul din pozitia
curenta.

17.1. Orice miscare a mingii, indiferent cat de mica este, poate fi consideratd motiv pentru

repornire (exemplu: o minge care se misca pe loc). O repornire poate fi ceruta chiar daca mingea
std sau se misca.
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17.2. O repornire nu este considerata o distragere a atentiei, iar jucdtorul ce detine mingea poate
suta imediat. Echipa aflata in defensiva nu trebuie, deci, sa se relaxeze sau sa priveasca oficialul
cand aude cuvantul "repornire," ci mai degrabd sa stea in aparare.

17.3. O repornire nu reprezintd bruscare; dar ofensele repetate pot reprezenta motive pentru ca
oficialul prezent sa declare fault tehnic asupra jucatorului din aparare care provoaca repornirea.

17.4. O penalizare pentru repornire in spatele mingii nu va fi considerata o penalizare pentru
repornire. Va fi considerata bruscare. (Exemplu: daca atacantul advers este considerat ca si-a
reagezat adversarul cand acesta are mingea pe tija 3.)

17.5. O repornire intentionata de catre echipa ce detine posesia mingii in scopul de a Incerca sa
obtind o repornire din partea oficialului nu este permisa. Echipa considerata ca a incdlcat aceasta
reguld va pierde posesia mingii, iar mingea va va fi servita de cealalta echipa. ($i nu se considera
repornire.)

17.6. Dupa strigarea primei reporniri in cadrul unei partide, echipa ce provoacd doud reporniri
succesive in acelasi punct va fi penalizata cu fault tehnic. Dupa strigarea primei reporniri, pe
baza altor infractiuni, oficialul va striga “avertisment de repornire” sau doar “avertisment”. Daca
mai exista o repornire pe aceeasi minge dupa avertismentul de repornire, se va declara fault
tehnic.

17.6.1. Daca se declara fault tehnic din cauza unor reporniri excesive, urmatoarea strigare de
repornire nu va fi considerata fault tehnic.

17.6.2 Repornirile sunt penalizate pe echipa si nu pe jucator si sunt penalizate pe partida si nu pe
meci.

17.7. Daca apararea bruscheaza masa in mod intentionat, nu se va considera repornire, ci se va
declara imediat bruscare.

17.8. O repornire facutd in timp ce mingea se afla pe tija de cinci figurine va restabili timpul in
care mingea a lovit peretele si limita de timp.

18. Ajungere in suprafata de joc

Un jucator nu are voie sa ajunga in suprafata de joc in timp ce mingea este in joc fara a avea mai
intai permisiunea echipei adverse, fie ci atinge mingea sau nu. Insi cand echipa adversa ofera
unui jucdtor permisiunea de a ajunge 1n suprafata de joc, este legal daca jucatorul face acest
lucru.

18.1. O minge care se roteste este consideratd a fi "in joc," chiar dacad nu este in raza de actiune a
unei figurine. Este ilegal sa se ajunga in suprafata de joc pentru a opri o minge care se roteste,

chiar daca se face in favoarea unui adversar.

18.2. O minge aruncata peste masd se afld inca in joc pana cand atinge un obiect care nu face
parte din suprafata de joc. Nu prindeti o minge care zboara peste masa.
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18.3. O minge declaratd moarta este considerata in afara jocului. Mingea poate fi atinsa cu
permisiunea oficialului sau, daca nu exista nici un oficial, cu permisiunea echipei adverse.

18.4. Un jucator poate sterge urmele de suturi de pe orice parte a mesei cand mingea nu este in
joc. Nu are nevoie de permisiunea echipei adverse.

18.5. Penalizarea pentru incalcarea acestei reguli este urmatoarea: Daca jucatorul are posesia
mingii, $i mingea este opritd — echipa adversa primeste posesia. Dacd mingea intra in suprafata
de gol a jucatorului din spatele tijei cu doua figurine — echipa adversa Inscrie, si mingea este
repusa in joc ca si cum ar fi fost gol. Orice altd situatie — fault tehnic.

19. Deteriorari ale mesei

Suprafata de joc — jucdtorii nu pot efectua modificari care afecteaza caracteristicile de joc din
interiorul tablei. Acestea se referd la modificari ale figurinelor, a suprafetei de joaca, a
amortizoarelor, etc.

19.1. Un jucator nu-si poate sterge sudoarea sau saliva sau alta substanta strdina de pe mana lui
inainte de a sterge urmele lasate de minge pe masa.

19.1.1. Stergerea mesei cu sacaz nu este permisa.

19.1.2. Jucatorul care isi unge mana cu anumite substante pentru a-si Imbunatati puterea de
strangere trebuie s se asigure ca respectiva substanta nu se lipeste de minge. Daca se intdmpla
acest lucru, iar substanta este considerata ca afecteaza jocul mingii (Exemplu: o minge murdara
de sacdz), mingea respectiva si alte mingi murdare aflate pe tabla trebuie curatate imediat, iar
echipa acuzata va fi penalizata pentru intarzierea meciului si avertizatd ca, daca acest fapt se
repetd in timpul meciului, 1 se va interzice utilizarea respectivei substante.

19.2. Daca jucatorul care utilizeaza o substantd precum sacazul pentru a-si imbunatati puterea de
strangere murdareste manerele, cand schimba partea de joc trebuie sa curete manerele.

19.2.1. Daca timpul necesar curatarii respectivei substante depaseste 90 de secunde, jucitorul va
fi penalizat de intarziere a partidei, si 1 se va interzice utilizarea substantei.

19.3. Un jucator nu poate aseza un tub sau un maner pe partea exterioara a mesei astfel incat sa
impiedice miscarea tijelor (exemplu: pentru a limita miscarea tijei portarului).

19.4 Un jucator poate schimba manerele pe partea exterioara a tablelor dacd acest lucru se poate
face usor.

19.5. Cererea de a schimba mingile Tnainte de inceperea meciului trebuie aprobata de oficialul

prezent sau de Directorul de Turneu. Cererea va fi acordata numai daca caracteristicile de joaca
ale mingilor existente sunt in mod semnificativ deosebite de cele standard.
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19.5.1. O minge noui — un jucator nu poate cere o minge noua in timp ce mingea este in joc. In
timpul situatiei de minge moartd, insa, poate cere o noud minge din saculetul aflat in interiorul
mesei. Acest tip de cerere se acorda In general, exceptand cazul in care oficialul prezent
considera ca respectiva cerere este facutd numai pentru a opri meciul jocul.

19.5.2. Jucatorul care solicitd o noud minge in timp ce mingea este 1n joc va fi penalizat cu
pauza, exceptand cazul 1n care oficialul prezent considera ca mingea nu poate fi jucata, iar in
acest caz nu se acorda pauza.

19.6. Cu exceptia altor specificatii, penalizarea pentru incélcarea oricarei parti din aceasta regula
poate fi acordarea unui fault tehnic.

20. Distragerea atentiei

Orice miscare sau sunet departe de sau 1n spatele tijei unde se afla mingea poate fi considerat o
distragere a atentiei. Punctul inscris ca rezultat al unei distrageri este anulat. Daca un jucator
considera cd i se distrage atentia, este obligat sa cheme un oficial.

20.1. Miscarea tijei de cinci figurine sau a oricarei tije Tnainte, in timpul si dupa un sut se
considerd distragere a atentiei, Tnsd migcarea ugoara a celor cinci figurine dupa sut nu se
considera distragere a atentiei.

20.2. Discutiile dintre coechipieri in timp ce mingea se afla in joc pot fi considerate distragere a
atentiel.

20.3. Nu se considera distragere a atentiei cand, in timpul unei pase, se simuleaza miscarea tijei
de prindere. Prea multd miscare insa se considera distragere a atentiei.

20.4. Se considera distragere a atentiei fixarea sutului, luarea mainii de pe maner si apoi imediat
sutarea mingii. Mingea nu poate fi sutata decat dupa ce mana/incheietura mainii a stat pe maner
timp de o secunda plina.

20.4.1. In meciuri de simplu, regula 20.4 se aplici numai pentru un sut fixat pe tija de trei.

20.5. Penalizarea pentru distragere. Pentru prima distragere, echipa vinovata poate fi avertizata,
daca oficialul prezent considera ca a fost o distragere inocentd. Daca se inscrie gol ca urmare a
unei distrageri a atentiei de catre echipa adversa, punctul va fi anulat, iar echipa adversa va
reservi mingea. In toate celelalte situatii, echipa adversa poate continua jocul din pozitia curenta,
din pozitia de infractiune sau poate reservi mingea. Alte infractiuni se penalizeaza cu fault
tehnic.

21. Incalzire
Cand a inceput meciul, nici un jucator nu mai are voie sd exerseze o serva sau un sut pe masa pe

care urmeaza sa se joace partida sau pe o altd masa.

21.1. Incalzirea se defineste ca miscarea mingii.
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21.1.1 Oficialul prezent langa masa poate acorda penalizare pentru incdlzire nepermisd. Miscarea
neprevazuta a mingii nu este considerata insa incalzire.

21.2. Aceasta infractiune se pedepseste prin acordare de fault tehnic in caz de actiune
intentionata.

22. Limba
Comentarii lipsite de sportivitate adresate direct sau indirect de un jucator nu sunt permise.
Incalcarea acestei reguli poate duce la acordare de fault tehnic.

22.1. Distragerea atentiei echipei adverse de la partida nu este permisa (vezi 20).
Tipete sau sunete facute In timpul meciului, chiar si din entuziasm, pot fi penalizate cu fault
ethnic.

22.2. Jucitorilor nu le este permis sa injure. Injurdturi continue din partea unui jucitor pot duce
la anularea partidelor si/sau eliminarea de la locul turneului.

22.3. Nu este permisa utilizarea unui profanator in sala. Mai mult, un membru din audientd nu
are voie sa influenteze un meci distragand atentia unui jucdtor sau a unui oficial. Violarea
acestei reguli poate duce la eliminarea persoanei de la locul turneului.

22.4. Este permisa sfatuirea, dar numai in timpul pauzelor si intre partide.

23. Pase

23.1. Minge fixa sau oprita pe tija de 5 nu poate fi avansata direct la tija de 3 apartinand
aceleiasi echipe. Trebuie sa atinga cel putin doua figurine pentru cd este pusa in miscare de
o pasa (cu exceptia unei piedici accidentale sau a unei pase de atac). O minge fixa este o
minge care se intepeneste pe perete sau pe terenul de joaca.

23.1.1. O minge care s-a oprit poate fi pasatd in mod legal daca este pasata imediat. Daca exista o
ezitare cat de micd inainte de pasa, aceasta va fi declarata ilegald. Daca mingea s-a oprit
si nu este pasata imediat trebuie sd atingd cel putin douad figurine Tnainte de a fi pasata
legal.

23.1.2. Sunt premise piedici accidentale sau pase de atac. Dar daca o minge este Tmpiedicata sau
aruncata in atac de o figurina, eliberata si apoi pasata de respectiva figurina Tnainte de a
lovi alté figurina de pe aceeasi tija, este 0 migcare nepermisa.

23.2. Inainte de a incerca si paseze de la tija de cinci, jucitorul nu poate face mingea sa loveasca
peretele lateral al tablei sau marginile acesteia mai mult de doua ori. Nu conteaza ce perete
este atins de minge — acest lucru nu este permis decét de doud ori. Daca mingea atinge
peretele o a treia oara, trebuie avansata in pasa sau sut.

23.2.1. Blocare defensiva — daca pasa sau sutul unui adversar este oprit prin blocare pe peretele

lateral, nu se considera ca a fi una dintre ocaziile premise sa atinga peretele de jucatorul
care a efectuat blocarea si este acum in posesia mingii pe tija de cinci.
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23.2.2. Cand mingea a atins peretele, nu se va considera o noud atingere a peretelui pana ce
mingea nu se rostogoleste peste banda laterala (daca se afla pe masa).

23.2.3. Dupa pauza, dacd mingea loveste din nou peretele Tnainte de a atinge o a doua figurind nu
va fi considerata ca fiind una dintre cele doud lovituri permise.

23.3. Pasarea de la tija de doi (sau tija de trei figurine din suprafata de gol) la cea de cinci se
supune aceleiasi reguli ca 23.1, cu exceptia faptului cd, daca mingea loveste o figurina a
echipei adverse, nu mai este considerata o pasa, ci o minge vie care poate fi prinsa legal de
orice jucator.

23.4. Este legal sa existe o singurd mana pe tije cand se joaca n defensiva (exemplu: mana
dreapta pe tija de cinci figurine din aparare). Este de asemenea permisa utilizarea ambelor
maini pentru a migca tija (exemplu: tija de cinci figurine din apdrare). Schimbarea excesiva
a mainilor pe manere poate fi considerata distragere a atentiei.

23.5. Penalizarea pentru pase nepermise — daca o echipa incalca regula de pasd mentionatd mai
sus, echipa adversa poate continua jocul din pozitia curenta sau poate reservi mingea.

24. Timp de posesie

Posesia se refera la faptul ca mingea este la indeméana unei figurine destul de mult timp pentru a
putea realiza o pasa controlatd sau un sut.

Posesia mingii se limiteaza la 10 secunde pe tija de cinci si la 12 secunde pe celelalte tije.
Ambele tije ale portarului sunt considerate tije de posesie. La sfarsitul perioadei de timp
jucatorul care detine mingea trebuie sd o paseze Inainte.

24.1. Definitia inaintarii: O minge este consideratd ca Tnainteaza daca nu se mai afla in raza de
actiune a jucatorilor de pe respectiva tiji, indiferent daca s-a dus inainte sau inapoi. In cazul
suprafetei de gol, o minge este considerata Tnaintata dacd nu se mai afla in raza de actiune a
jucdtorilor de pe tija de doi si daca se afla dincolo de suprafata de gol.

24.2. O minge care se Invarteste si care poate fi atinsd de o figurina poate fi considerata a se afla
in pozitia acelei tije si toate limitele de timp continud. Jucatorii trebuie sa incerce pe cdi cinstite
sd castige posesia unei mingi care se invarteste si care se afld in raza lor de actiune; cu toate
acestea, daca mingea ce se invarteste nu poate fi atinsa, limitele de timp nu sunt valabile.

24.3. Penalizare — penalizarea pentru intarzierea pe tija de trei este pierderea posesiei in favoarea
portarului advers. Portarul va repune mingea in joc ca i cum mingea ar fi fost declaratd moarta.
Penalizarea pentru intarzierea pe alta tija se pedepseste cu pierderea posesiei in favoarea
atacantului advers pentru serva.

25. intarzierea partidei

Jocul trebuie sa fie continuu, cu exceptia pauzelor. Continuu reprezintd nu mai mult de 5 secunde
intre Tnscrierea unui punct si serva unei noi mingii. Penalizarea de Intarziere a meciului nu poate
fi invocata decat de un oficial.
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25.1. Dupa penalizarea de intarziere a meciului se reia jocul in cel mult 10 secunde. Dupa 10
secunde se poate striga din nou o altd intarziere a meciului.

25.2. Daca se necesita prea mult timp pentru serva sau pentru a repune mingea in joc, acest fapt
poate fi penalizat ca intarziere a partidei.

25.3. La prima incalcare a acestei reguli se da un avertisment. Infractiuni ulterioare vor duce la
penalizarea jucatorului cu pauza. Exemplu: Jucdtor acuzat de intarzierea meciului. Dacd incd nu
este pregatit sa reia meciul dupad 10 secunde — penalizat de pauza. Daca nici dupa aceea nu este
pregatit, alte 10 secunde — penalizat a doua oara cu pauza.

26. Rechemari si penalizari

Cand a fost strigat meciul, ambele echipe trebuie sa se prezinte imediat la masa desemnata. Daca
o echipa nu s-a prezentat la masa in interval de trei minute, trebuie rechemata. Daca a avut loc
rechemarea, echipele trebuie sa se prezinte imediat la masa pentru a nu primi penalizari.

26.1. Rechemarea are loc din trei in trei minute. Penalizarea pentru o a doua rechemare si altele
ulterioare duce la anularea partidei.

26.2. Daca o echipd a dus la anularea partidelor din cauza rechemarilor, aceasta are dreptul sa isi
aleaga partea de joc sau serva de incepere a partidei.
26.3. Persoana responsabild cu aplicarea acestei reguli este Directorul de Turneu.

27. Faulturi tehnice

Daca un oficial autorizat de turneu considera ca una dintre echipele concurente intr-un meci este
in flagrant sau incalcd Tn mod intentionat aceste reguli de joc, se declara fault tehnic impotriva
echipei care incalca regulamentul.

27.1. Cand se declara fault tehnic, se opreste jocul si mingea este acordata echipei adverse celei
care comite ofensa la aceasta tija de trei. Se va trage un sut si apoi partida va fi intreruptd. Daca
nu se Inscrie, mingea este repusa in joc la locul unde s-a declarat fault tehnic. Daca se inscrie un
gol, partida continua cu serva din partea echipei adverse pe bara cinci. Dacd mingea era in
miscare, este repusa in joc ca si cum ar fi fost declarata moarta in acel loc.

27.1.1. Se considera ca un jucator a trimis un sut de fault tehnic dacad mingea a parasit tija de trei.
Se considera ca un jucdtor a blocat lovitura daca mingea s-a oprit sau a parasit suprafata de

aparare.

27.2. La o lovitura de fault tehnic, mingea trebuie repusa in joc inainte de a suta. Mai mult, toate
regulile, inclusiv limitele de timp si repornirile, se aplicd in continuare.

27.3. O echipa 1si poate schimba pozitiile Tnainte si/sau dupa lovitura de fault tehnic fara a fi
penalizat cu pauza.

27.4. Pot fi cerute pauze in timpul unei lovituri tehnice, daca sunt permise.
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27.5. Un punct inscris dintr-o lovitura tehnica nepermisa este anulat, iar jocul se reia la locul
unde se afla mingea In momentul in care s-a declarat fault tehnic.

27.6. Daca o lovitura de fault tehnic pune capat partidei, echipa adversa are dreptul la prima
serva din partida urmatoare.

27.7. Alte incdlcari flagrante sau intentionate provoaca alte faulturi tehnice. Un al treilea fault
tehnic in partida va duce la anularea automata a partidei.

27.8 Oficialul poate anunta oricand, dupa primul fault tehnic, ca alte incélcari din partea echipei
respective vor duce la anularea partidei sau a meciului.

28. Decizii si recursuri

Dacad o controversa se refera la o chestiune de judecata si oficialul este prezent in momentul in
care au avut loc respectivele dispute, decizia sa este finald si nu poate fi contestata. Daca
respectiva controversa se refera la o interpretare a regulilor, iar oficialul nu a fost prezent in
momentul in care au avut loc respectivele dispute, oficialul trebuie sa ia decizia cea mai
rezonabild. Acest tip de decizii poate fi contestat, dar contestatia trebuie facuta imediat Tn modul
descris mai jos.

28.1. Pentru a contesta o interpretare a unei reguli, jucatorul trebuie sa faca recurs inainte ca
mingea sa fie repusd in joc. Contestarea referitoare la pierderea meciului trebuie facuta Tnainte ca
echipa castigatoare sa inceapa urmatorul meci.

28.2. Toate contestatiile privind regulile sunt judecate de Oficialul Sef si (daca sunt prezenti) de
cel putin doi membri din personalul care arbitreaza. Toate deciziile la recursuri sunt definitive.

28.3. Echipa care face un recurs evident fard succes, sau echipa care pune la indoiald o judecata,
va fi penalizata cu pauza. In plus, echipa poate de asemenea primi penalizare pentru intarziere a
partidei, la latitudinea oficialului.

28.4. Disputa cu un oficial autorizat in timpul unui meci nu este permisa. Incalcarea acestei
reguli va duce la penalizarea de intarziere de meci si/sau la penalizare pentru incalcarea codului
de etica.

29. Cod vestimentar

Jucatorii care doresc sa participe la un turenu oficial al FIFM trebuie sa poarte imbracaminte
sportiva corespunzatoare. Aceasta este alcatuita din: Incaltdminte sportiva (i.e. adidasi, tenesi,
adidas pentru basket), pantaloni scurti sau trening (este interzisa purtarea de bermude sau de
pantaloni scurti mulati pe corp), tricouri sau pulovere.

29.1 Penalizarea pentru incalcarea Codului Vestimentar poate fi eliminarea din turneu si/sau
amendarea.

Daca a fost sau nu incalcat Codul Vestimentar, si care este penalizarea corespunzatoare pentru
respectiva infractiune vor fi hotarate de membriiComisiei Sportive a FIFM.
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30. Director de Turneu
Directorul de Turneu va fi insdrcinat sa administreze jocul din cadrul turneului. Acest lucru

presupune elaborarea planurilor, programarea evenimentelor, stabilirea orelor meciurilor, etc.

Decizia luatd de Directorul de Turneu in astfel de probleme este definitiva.

30.1 Oficialul Sef va raspunde de toate problemele referitoare la reguli de joc (numirea
oficialilor, solutionarea contestatiilor, etc.). Directorul de Turneu este responsail cu Numirea
Oficialului Sef.

30.2 La fiecare turneu oficial al FIFM, Directorul de Turneu se subordoneaza Comisiei Sportive

a FIFM.
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