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REGULILE PENTRU MECIURILE DE SIMPLU SQUASH

Definitiile cuvintelor in caractere italice se pot gdsi in ANEXA 1.

INTRODUCERE

Squash-ul se joaca in spatiu inchis, adesea la mare viteza. Doua principii sunt esentiale pentru un
joc disciplinat:

Siguranta: Jucatorii trebuie sa puna intotdeauna siguranta pe primul loc si sd@ nu intreprinda nicio
actiune care ar putea pune oponentul in pericol.
Joc echitabil: Jucdtorii trebuie sa respecte drepturile oponentului si sa joace cinstit.

1 JOCUL

1.1.

1.2.

1.3.

Meciul de simplu squash se joacd pe teren intre doi jucdtori, fiecare avand o rachetd
cu care loveste mingea. Terenul, mingea si rachetele trebuie s3 intruneasca
specificatiile FMS (Federatia Mondiala de Squash) (vezi Anexele 7, 8 si 9).

Fiecare repriza incepe cu un serviciu si jucatorii returneaza alternativ mingea pana la
finalul reprizei (vezi regula 6: Modul de joc).

Jocul trebuie sa fie continuu, pe cat e practic posibil.

2 PUNCTAJUL

2.1 Castigatorul unei reprize inregistreaza 1 punct si serveste la inceputul  reprizei

urmatoare.

2.2 Fiecare set se joacd pana la 11 puncte, cu exceptia cazului in care scorul ajunge la
10-egal si atunci jocul continud pana ce unul dintre jucdtori conduce la o diferenta
de 2 puncte.

2.3 Meciul, In mod normal, este cel mai bun din 5 seturi, dar poate fi si cel mai bun din 3

seturi.

2.4 Sistemele alternative de punctaj sunt descrise in ANEXA 3.

3 OFICIALII

3.1 In mod normal meciul trebuie si fie oficiat de un Marcator si un Arbitru, ambii
trebuie sa tind evidenta scorului, ce jucdtor e la servire si careul corect de servire.

3.2 Daca exista un singur Oficial, acesta va avea atat rol de Marcator, cat si de Arbitru.
Jucatorii pot face ape/ impotriva oricarui anunt sau a lipsei unui anunt din partea
Oficialului respectiv ca Marcator, adresandu-se acelui Oficial in capacitatea sa de
Arbitru.

3.3 Pozitia corectd a Oficialilor este asezat, la centrul peretelui din spate, cat mai
aproape posibil de perete si chiar deasupra liniei de aut.

3.4 Tn ANEXA 4 se descrie un Sistem alternativ de Oficiere, numit Sistemul cu 3
Arbitri.

3.5 Daca este posibil, Oficialii trebuie s3a foloseasca numele de familie cand se
adreseaza jucatorilor.

3.6 Marcatorul:

3 |Pagina

3.6.1 trebuie sa anunte meciul, sa prezinte fiecare joc si sda anunte rezultatul
fiecarui joc si meci (vezi ANEXA 2);
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3.7
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3.6.2

3.6.3

3.6.4

3.6.5

3.6.6

3.6.7

3.6.8

trebuie sa faca anunturile de ,fault,” ,jos” ,aut’, ,,not up” sau ,stop”, dupa
caz;

trebuie sd nu faca niciun anunt daca nu e sigur de un anumit serviciu sau
retur;

trebuie sd anunte fard intarziere scorul la finalul unei reprize, incepand cu
scorul jucatorului aflat la serviciu, precedat de ,hand out” cand are loc
schimbarea jucatorilor la serviciu;

trebuie sa repete decizia Arbitrului dupa cererea de rejucare a unui  jucator
si apoi sa anunte scorul;

trebuie sd astepte decizia Arbitrului dupa ape/u/ unui jucator mpotriva
unui anunt facut de Marcator sau a lipsei unui anunt din partea
acestuia si apoi sa anunte scorul;

trebuie sa faca anuntul pentru ,Minge de Joc” cand un jucdtor se afld la 1
punct de castigarea unui joc sau ,Minge de Meci” cand un jucator este la 1
punct de castigarea meciului;

trebuie sa anunte ,10-egal: un jucator trebuie sa castige la  diferenta de
2 puncte” cand scorul ajunge la 10-egal pentru prima data intr-un meci.

Arbitrul, a carui decizie este finala:

3.7.1

3.7.2

3.7.3

3.74

3.75

3.7.6

3.7.7

3.7.8

3.7.9

3.7.10

3.7.11
3.7.12

3.7.13

3.7.14

trebuie s& amane meciul daca terenul nu este satisfacator pentru joc sau
poate suspenda jocul dacad meciul este deja in desfasurare si, la reluarea
jocului, va permite pastrarea scorului;

trebuie sa permita o rejucare dacd, fara a fi vina niciunuia dintre jucatori,
o modificare in conditiile de teren afecteaza o repriza;

poate acorda meciul in favoarea jucatorului al carui oponent nu este
prezent pe teren, gata de joc, la momentul stipulat in regulile competitiei;
trebuie sa decida asupra tuturor aspectelor, inclusiv asupra tuturor cererilor
de rejucare si a tuturor apelurilor impotriva anunturilor sau a lipsei unui
anunt din partea Marcatorului;

trebuie sa decida imediat, daca nu este de acord cu anuntul Marcatorului
sau cu lipsa unui anunt din partea acestuia, chiar oprind jocul daca este
necesar;

trebuie sa corecteze imediat scorul, dacd Marcatorul il anuntad incorect,
chiar oprind jocul daca este necesar;

trebuie sa impuna toate regulile cu privire la timp, anuntand ,,15 secunde”,
~Jumatatea timpului” si ,timpul a expirat”, dupa caz;

Notd: Este responsabilitatea jucdtorilor sa stea suficient de aproape sa
auda aceste anunturi.

trebuie sa ia decizia cuvenita dacd mingea loveste un jucator (vezi Regula
9: Mingea care loveste un jucator);

poate permite o rejucare daca nu se poate decide asupra unui ape/
impotriva anuntului sau a lipsei unui anunt din partea Marcatorului;

trebuie sd ceara clarificari jucatorului daca este nesigur cu privire la
motivul unei cereri de rejucare sau al un apef:

isi poate justifica deciziile;

trebuie sa anunte toate deciziile suficient de tare incat sa fie auzite de
jucatori, Marcator si spectatori;

trebuie sa aplice Regula 15 (Conduita) in cazul in care comportamentul
unui jucator este inacceptabil;

trebuie sa suspende jocul in cazul in care comportamentul oricarei
persoane, alta decat jucatorul, este perturbator sau ofensator, pana ce
comportamentul respectiv inceteaza sau persoana ofensatoare paraseste
spatiul terenului.



4 INCALZIREA

4.1

4.2

La inceputul meciului, jucdtorii ies impreuna pe teren pentru a incdlzi mingea maxim
5 minute. Dupd 2%2 minute, jucdtorii trebuie s@ schimbe locurile (jumatatile de
teren), daca nu au facut-o deja.

Jucatorii trebuie sa aiba oportunitati egale de a lovi mingea. Jucatorul care
monopolizeaza mingea o perioadd nerezonabild de timp realizeaza o incdlzire
nedreapta si trebuie aplicata Regula 15 (Conduita).

5 SERVICIUL

51
52

53

54

55
5.6

57

5.8

59

5.10
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Jucatorul care castiga tragerea la sorti este primul la serviciu.

La inceputul fiecarui joc si dupa fiecare schimbare de serviciu, jucatorul aflat la
serviciu alege din ce careu va executa serviciul. Atat timp cat ramane la serviciu,
jucatorul trebuie sa execute serviciul din careuri alternative.

Daca o repriza se finalizeaza cu o rejucare, jucatorul aflat la serviciu trebuie sa
serveascd din nou din aceeasi careu.

Daca jucatorul aflat la serviciu se mutd in careul de servire gresit sau daca oricare
dintre jucatori este nesigur ce careu de servire e corect, Marcatorul trebuie sa fi
informeze care este careul de servire corect.

Daca exista dispute cu privire la careul corect, Arbitrul decide.

Dupa ce Marcatorul anunta scorul, ambii jucdtori trebuie sa reia jocul fara intarzieri

nejustificate. Totusi, cel care se afla la servire nu trebuie sa execute serviciul inainte

ca cel care se afla la primire sa fie gata.

Un serviciu este bun daca:

5.7.1 jucdtorul aflat la serviciu elibereaza sau arunca mingea din mand sau cu
racheta si o loveste corect la prima incercare sau la o incercare ulterioara
inainte ca aceasta sa atinga orice altceva; si

5.7.2 in momentul in care jucatorul aflat la serviciu loveste mingea, are un picior
in contact cu solul in interiorul careului de servire, fara ca vreo parte a
piciorului respectiv sa atinga vreo linie a careului respectiv; si

5.7.3 mingea este proiectatd direct in peretele frontal si il loveste intre linia de
serviciu si linia de aut, dar nu atinge peretele frontal si peretii laterali in
acelasi timp; si

5.7.4 cu exceptia cazului in care este lovitd prin voleu de jucdtorul aflat la
primire, mingea ricoseaza prima data in sfertul de teren opus fara a atinge
nicio linie; si

5.7.5 mingea nu e servita in aut.

Serviciul neconform cu Regula 5.7 constituie fault si cel care se afla la  primire
castiga repriza.

Nota: Serviciul care loveste linia de serviciu sau linia scurtd sau linia de la centrul
terenului sau orice linie care delimiteaza marginea terenului constituie fault.

Daca jucatorul aflat la serviciu elibereaza sau arunca mingea dar nu face nicio
incercare de a o lovi nu constituie serviciu si jucdtorul aflat la serviciu poate relua
serva.

Se permite o rejucare daca cel care se afla la primire nu este gatasa  returneze
mingea si nu /ncearcd sa o faca. Totusi, daca serviciul este fault, jucatorul aflat la
serviciu pierde repriza.

Daca jucatorul aflat la serviciu executa serviciul din careul gresit si jucatorul aflat la
serviciu castiga repriza, repriza ramane valabila si apoi jucatorul aflat la serviciu va
executa serviciul din careul alternativ.
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Jucdtorul aflat la serviciu nu trebuie sa execute serviciul inainte ca Marcatorul sa
anunte scorul, iar Marcatorul trebuie sa il anunte fara intarziere. Intr-un asemenea
caz, Arbitrul trebuie sa opreasca jocul si sa dea celui aflat la serviciu instructiunea de
a astepta pana dupa anuntarea scorului.

6 MODUL DE JOC

7

8

6

6.1

6.2

Daca serviciul este valid, jocul continua atata vreme cat retururile sunt bune sau

pana ce unul dintre jucatori solicitd o rejucare sau face un ape/ sau unul dintre

Oficiali face un anunt sau mingea loveste un jucator, echipamentele lor sau racheta

celui care nu este la lovire.

Returul de minge este valid daca mingea:

6.2.1 este lovitd corect inainte ca aceasta sa sara de doua ori pe podea; si

6.2.2 nu loveste niciun jucator, echipamentele sau rachetele lor, loveste peretele
frontal, fie direct sau dupa ce loveste orice alt perete / alti pereti deasupra
zonei tin si sub linia de aut, fara sa fi atins in prealabil podeaua; si

6.2.3 ricoseaza din peretele frontal fara a atinge zona tin; si

6.2.4 nu este in aut.

INTERVALELE

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

Se permite un maxim de 90 de secunde intre finalul incalzirii si inceputul jocului si
intre jocuri.

Jucatorii trebuie sa fie gata sa reia jocul la finalul fiecdrui interval, dar jocul se poate
relua si mai devreme daca ambii sunt de acord.

Se permite un maxim de 90 de secunde pentru schimbarea echipamentului
deteriorat, ceea ce include ochelari, echipament de protectie pentru ochi sau lentile
de contact dislocate. Jucatorul trebuie sa finalizeze schimbarea echipamentului cat
mai rapid posibil sau trebuie aplicatd Regula 15 (Conduita).

Intervalele in caz de accidentare sau sangerare sunt specificate in Regula 14
(Accidentare).

Pe durata oricarui interval, fiecare dintre cei doi jucatori poate lovi mingea.

INTERFERENTE

8.1

8.2

Pagina

Dupa finalizarea unei urmariri rezonabile, jucdtorul trebuie sa depuna toate eforturile

pentru a elibera spatiul, astfel incat atunci cand mingea ricoseaza din peretele

frontal, oponentul are:

8.1.1 0 vedere justd asupra mingii pe traiectul de ricosare din peretele
frontal; si

8.1.2 acces direct neobstructionat la minge; si

8.1.3 spatiul de executare a unui balans rezonabil pentru lovirea mingii; Si

8.1.4 libertatea de a lovi si a trimite mingea in orice parte a intregului
perete lateral.

Interferenta are loc atunci cand un jucator nu oferd oponentului toate aceste cerinte.

Daca jucatorul aflat la lovire considera ca a avut loc o interferenta, el poate opri jocul

si poate cere o rejucare, de preferat spunand ,Rejucare, va rog”. Cererea trebuie

facutd fard intarzieri nejustificate.

Note:

¢ Inainte de a accepta orice forma de cerere, Arbitrul trebuie sa se convinga ca
jucdtorul solicita intr-adevar o rejucare.
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8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

8.8
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o Cererea de rejucare include si o cerere pentru fault (stroke).

¢ In mod normal, numai jucatorul aflat la lovire poate cere o rejucare din motiv
de interferenta. Totusi, daca jucdtorul care nu se afla la lovire solicita o
rejucare din motiv de lipsa de acces inainte ca mingea sa fi atins peretele
frontal, cererea se poate lua in consideratie chiar dacd jucatorul incd nu a
ajuns sa fie la lovire.

Daca Arbitrul este nesigur cu privire la motivul unei cereri, el trebuie sa solicite

jucdtorului o explicatie.

Arbitrul poate permite o rejucare sau poate acorda fault (stroke) fara sa se fi formulat

o cerere in acest sens, chiar si oprind jocul daca este necesar, mai ales din motive

de siguranta.

Daca cel aflat la lovire loveste mingea si oponentul solicita o rejucare, dar mingea

ajunge Jos sau in aut, oponentul castiga repriza.

General

Urmatoarele prevederi se aplica tuturor formelor de interferenta:

8.6.1 daca nu a existat nici interferenta si nici teama rezonabila de accidentare,
nu se permite rejucarea;

8.6.2 daca a existat o interferenta, dar jucatorul aflat la lovire nu ar fi putut
executa un retur bun, nu se permite rejucarea;

8.6.3 daca cel aflat la lovire a jucat indiferent de interferenta si apoi a solicitat o
rejucare, nu se permite rejucarea;

8.6.4 dacd a existat o interferenta, dar aceasta nu a impiedicat jucatorul aflat la
lovire sa vada mingea si sa ajunga la ea pentru a executa un retur bun,
aceasta constituie interferenta minima si nu se permite rejucarea;

8.6.5 daca jucatorul aflat la lovire ar fi putut executa un retur bun, dar
oponentul nu a depus toate eforturile sa evite interferenta, se acorda fault
in favoarea jucatorului aflat la lovire;

8.6.6 daca a existat o interferenta, oponentul a depus toate eforturile sa o evite,
iar cel aflat la lovire ar fi putut executa un retur bun, se permite rejucarea;

8.6.7 dacd a existat o interferentd si jucatorul aflat la lovire ar fi executat un

A retur castigator, se acorda fault in favoarea celui aflat la lovire.

In plus fatd de Regula 8.6, prevederile urmatoare se aplica in situatii specifice.

Vedere justa

Vedere justa inseamna timpul suficient pentru jucator sa vizualizeze mingea si sa se

pregateasca sa o loveasca in traiectul ei dupa ricosarea de peretele frontal.

8.7.1 Daca jucdtorul aflat la lovire solicita o rejucare din motiv de lipsa a vederii
juste a mingii In traiectul acesteia de retur dinspre peretele frontal, se
aplica prevederile de la 8.6.

Acces direct

Daca jucdtorul aflat la lovire solicita o rejucare din motiv de lipsa a accesului direct la

minge, atunci:

8.8.1 daca a existat o interferentd, dar jucatorul aflat la lovire nu a depus toate
eforturile sa ajunga la ea si sa o joace, nu se permite rejucarea;

Nota:

Orice efort de a ajunge la minge si a juca nu trebuie sa includa contactul cu

oponentul. Daca are loc orice contact care ar fi ~ putut fi evitat, trebuie aplicata

Regula 15 (Conduita).

8.8.2 dacd jucdtorul aflat la lovire a avut acces direct, in schimb a ales o cale
indirecta de a ajunge la minge si apoi a solicitat rejucarea din motiv de
interferentd, nu se permite rejucarea, cu exceptia cazului in care se aplica
Regula 8.8.3;

8.8.3 daca jucatorul aflat la lovire s-a aflat pe picior gresit, dar a demonstrat
abilitatea de a se redresa si a executa un retur bun si apoi s-a confruntat
cu o interferenta, se permite rejucarea, cu exceptia cazului in care
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8.9

8.10

8.11

8.12

8.13
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jucdtorul aflat la lovire ar fi executat un retur castigator, caz in care se
acorda fault in favoarea jucatorului aflat la lovire.

Balansul rachetei

Balansul rezonabil include un balans rezonabil pe spate, lovirea mingii si 0 urmarire

rezonabila. Balansul pe spate al jucdtorului aflat la lovire si urmdrirea sunt rezonabile

atat timp céat nu se extind mai mult decéat e necesar.

Daca jucdtorul aflat la lovire solicita o rejucare din motiv de interferentd cu balansul,

atunci:

8.9.1 daca balansul a fost afectat de un contact subtil cu oponentul, care a
depus toate eforturile sa evite interferenta, se permite rejucarea, cu
exceptia cazului in care jucdtorul aflat la lovire ar fi executat un retur
castigator, caz in care se acorda fault in favoarea celui aflat la lovire;

8.9.2 daca s-a Tmpiedicat balansul prin contactul cu oponentul, se acorda fault
in favoarea jucatorului aflat la lovire, chiar daca oponentul a depus toate
eforturile sa evite interferenta.

Balans excesiv

8.10.1 Dacd jucdtorul aflat la lovire a cauzat interferenta prin utilizarea unui
balans excesiv, nu se permite rejucarea.

8.10.2 Daca a existat o interferenta, dar jucatorul aflat la lovire si-a exagerat
balansul in tentativa de a castiga un fault in favoarea sa, se permite
rejucarea.

8.10.3  Balansul excesiv al jucatorului aflat la lovire poate contribui la interferenta,
care sa afecteze oponentul cand vine randul acestuia sa joace, caz in care
oponentul poate solicita o rejucare.

Libertatea de a trimite mingea in orice parte a intregului perete frontal

Daca jucatorul aflat la lovire se abtine sa loveasca mingea din cauza interferentei la

peretele frontal si solicita o rejucare, atunci:

8.11.1 daca a existat o interferenta si in traiectul ei direct catre peretele frontal
mingea ar fi lovit celdlalt jucator, se acorda fault in favoarea jucdtorului
aflat la lovire, cu exceptia cazului in care cel aflat la lovire s-a rotit sau a
facut o /ncercare ulterioard, caz in care se permite rejucarea;

8.11.2 daca mingea ar fi lovit mai intai celalalt jucator si apoi un perete lateral
inainte de a ajunge la peretele frontal, se permite rejucarea, cu exceptia
cazului in care returul ar fi fost un retur castigator, caz in care se acorda
fault in favoarea celui aflat la lovire; sau

8.11.3 daca mingea ar fi lovit mai intdi peretele lateral si apoi celalalt jucator
fnainte de a ajunge la peretele frontal, se permite rejucarea, cu exceptia
cazului in care returul ar fi fost un retur castigator, caz in care se acorda

. fault in favoarea celui aflat la lovire.

Incercari ulterioare

Daca jucatorul aflat la lovire solicitéd o rejucare din motiv de interferentd, in timp ce

face o incercare ulterioara de a lovi mingea si ar fi putut executa un retur bun,

atunci:

8.12.1  daca jucatorul care nu se afla la lovire nu a avut timp sa evite interferenta,
se permite rejucarea.

Rotirea

Rotirea este actiunea jucatorului care loveste sau se afld in pozitia de a lovi mingea

in lateral spre dreapta dupa ce mingea a trecut dincolo de el spre stanga sau invers,

fie ca jucatorul se roteste fizic sau nu.

Daca jucatorul aflat la lovire se confruntd cu o interferenta in timpul rotiri si ar fi

putut executa un retur bun, atunci:

8.13.1 daca balansul a fost impiedicat, chiar daca oponentul a depus toate
eforturile s evite interferenta, se acorda fault in favoarea jucatorului aflat
la lovire;



8.13.2  dacad jucdtorul care nu se afla la lovire nu a avut timp sa evite interferenta,
se permite rejucarea;

8.13.3  dacad jucatorul aflat la lovire ar fi putut lovi mingea fara sa se roteasca, dar
s-a rotit pentru a crea oportunitatea de a solicita o rejucare, nu se permite
rejucarea.

8.13.4  cand jucatorul aflat la lovire se roteste, Arbitrul trebuie intotdeauna sa ia in
consideratie daca actiunea a fost periculoasa si sa decida in consecinta.

9 MINGEA CARE LOVESTE JUCATORII

10 APELURI

9

9.1

9.2

9.3

10.1

10.2
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Daca mingea, pe traiectul spre peretele frontal, loveste jucatorul care nu se afla la

lovire sau racheta ori echipamentul acestuia, jocul trebuie oprit; apoi:

9.1.1 daca returul nu ar fi fost bun, jucatorul care nu s-a aflat la lovire castiga
repriza;

9.1.2 dacd returul se ducea direct in peretele frontal si daca jucdtorul aflat la
lovire a facut o prima incercare fara sa se fi rotit, se acorda fault in
favoarea jucatorului aflat la lovire;

9.1.3 dacd mingea a lovit sau ar fi lovit orice alt perete inainte de a ajunge la
peretele frontal si jucatorul aflat la lovire nu s-a rotit, se permite rejucarea,
cu exceptia cazului in care returul ar fi fost un retur céstigator, caz in care
se acorda fault in favoarea jucatorului aflat la lovire;

9.1.4 daca jucdtorul aflat la lovire nu s-a rotit dar a facut o incercare ulterioara,
se permite rejucarea;

9.1.5 dacd jucdtorul aflat la lovire s-a rotit, se acorda fault in favoarea
jucatorului care nu s-a aflat la lovire, cu exceptia cazului in care cel care
nu se afla la lovire a executat o miscare deliberata de a intercepta mingea,
caz in care se acorda fault in favoarea jucatorului aflat la lovire.

Daca mingea, pe traiectul de intoarcere de la peretele frontal, loveste un jucator

inainte de a sari de doua ori pe podea, jocul trebuie oprit; apoi:

9.2.1 daca mingea loveste jucatorul care nu se afla la lovire sau racheta
acestuia, inainte ca jucatorul care se afla la lovire sa fi /ncercat sa loveasca
mingea si nu s-a petrecut nicio interferentd, jucatorul aflat la lovire castiga
repriza, cu exceptia cazului in care pozitia jucatorului aflat la lovire a
cauzat lovirea celuilalt jucator, caz in care se permite rejucarea;

9.2.2 daca mingea loveste jucatorul care nu se afla la lovire sau racheta
acestuia, dupa ce jucatorul aflat la lovire a executat una sau mai multe
incercari de a lovi mingea, se permite rejucarea, cu conditia ca jucatorul
aflat la lovire sa fi executat un retur bun. Altminteri, jucatorul care nu se
afla la lovire castiga repriza;

9.2.3 daca mingea loveste jucatorul aflat la lovire si nu exista nicio
interferentd, jucdtorul care nu se afla la lovire castiga repriza. Dacd a avut
loc o interferentd, se aplica Regula 8 (Interferente).

Daca jucatorul aflat la lovire loveste celalalt jucator cu mingea, Arbitrul trebuie sa ia

in consideratie daca actiunea a fost periculoasa si sa decida in  consecinta.

Oricare dintre cei doi jucdtori poate ori jocul in timpul reprizei si sa facd apel
impotriva oricarei lipse de anunt din partea Marcatorului spunand ,Apel, va rog”.

Cel care pierde o reprizd poate face apel impotriva oricarui anunt sau a oricarei lipse
de anunt din partea Marcatorului, spunand ,Apel, va rog”.
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Daca Arbitrul este nesigur cu privire la ce retur se face apel, acesta trebuie sa solicite
clarificari. Daca exista mai mult de un apel, Arbitrul trebuie sa le ia pe fiecare in
consideratie.

Dupa ce s-a servit mingea, niciunul dintre jucdtori nu mai poate face apel impotriva a
orice s-a petrecut inainte de serviciul respectiv, cu exceptia cazului de minge
deteriorata.

La finalul unui joc, orice apel cu privire la ultima repriza trebuie facut imediat.

Ca raspuns la un apel impotriva unui anunt sau a lipsei unui anunt din partea
Marcatorului, Arbitrul:

10.6.1  dacd anuntul Marcatorului sau lipsa unui anunt din partea acestuia a fost
corect(a), trebuie sa permita validitatea rezultatului reprizei; sau

10.6.2  daca anuntul Marcatorului a fost incorect, trebuie sa permita rejucarea, cu
exceptia cazului in care anuntul Marcatorului a intrerupt un retur céstigator
al oricaruia dintre jucdtori, caz in care va acorda repriza in favoarea
jucatorului respectiv; sau

10.6.3  daca Marcatorul nu a facut niciun anunt cu privire la un serviciu sau retur
care nu a fost bun, trebuie sa acorde repriza in favoarea celuilalt jucdtor;
sau

10.6.4  daca Arbitrul este nesigur daca un serviciu a fost bun sau nu, trebuie sa
permita o rejucare; sau

10.6.5 daca Arbitrul este nesigur daca un retur a fost bun sau nu, va trebui sa
permitd o rejucare, cu exceptia cazului in care anuntul Marcatorului a
intrerupt un retur céstigator al celuilalt jucdtor, caz in care va trebui sa
acorde repriza in favoarea jucatorului respectiv.

Decizia Arbitrului este finala in toate cazurile.

Dacd mingea se deterioreaza in timpul unei reprize, se permite o rejucare a

reprizei respective.

Daca un jucator opreste jocul pentru a face ape/ cu privire la faptul ca mingea este
deteriorata si se descopera ca mingea nu este deteriorata, jucatorul respectiv pierde
repriza.

Daca jucatorul aflat la primire, inainte de a /ncerca sa returneze serviciul, face ape/
cu privire la faptul c@ mingea este deterioratd si se constatd cd mingea este
deterioratd, Arbitrul, dacd este nesigur cand s-a deteriorat, trebuie sa permita
rejucarea reprizei anterioare.

Jucatorul care doreste sa faca un agpe/ la finalul unui joc cu privire la faptul ca
mingea este deteriorata, trebuie sa il faca imediat si inainte de a parasi terenul.
Mingea trebuie schimbata daca ambii jucatori sunt de acord sau daca Arbitrul este de
acord cu cererea formulata de unul dintre jucdtori.

Daca s-a inlocuit mingea sau daca jucatorii reiau meciul dupa o intarziere, jucatorii
pot incdlzi mingea. Jocul se reia cand ambii jucatori sunt de acord sau la discretia
Arbitrului, oricare situatie intervine mai devreme.

Mingea trebuie sa ramana pe teren tot timpul, cu exceptia cazului in care Arbitrul
permite indepartarea acesteia.

Daca mingea ramane impanata in orice parte a terenului, se permite rejucarea.

Se poate permite rejucarea daca mingea atinge orice articol de pe teren.

Nu se permite nicio rejucare pentru ricoseu neobisnuit.



12 DISTRAGEREA ATENTIEI

12.1

12.2

12.3

12.4

Oricare jucator poate solicita o rejucare din cauza distragerii atentiei, dar trebuie sa o

faca imediat.

Daca distragerea atentiei a fost cauzata de unul dintre jucatori, atunci:

12.2.1 dacd a fost accidentald, se permite rejucarea, cu exceptia cazului in care
a fost intrerupt returul castigator al unuia dintre jucatori, caz in care
repriza se acordad in favoarea jucatorului respectiv;

12.2.2  dacad a fost cu intentie, trebuie aplicata Regula 15 (Conduita).

Daca distragerea atentiei nu a fost cauzata de unul dintre jucatori, se permite

rejucarea, cu exceptia cazului in care s-a intrerupt returul céstigator al unuia dintre

jucatori, caz in care repriza se acorda in favoarea jucatorului respectiv.

La unele evenimente, pot avea loc reactii ale publicului in timpul jocului. Pentru a

incuraja placerea spectatorilor, Regula 12.3 se poate suspenda si daca se aude un

zgomot subit din public, se asteapta ca jucatorii sa continue jocul iar arbitrii nu vor
cere spectatorilor sa pastreze linistea.

Totusi, jucatorului care se opreste din joc si solicita o rejucare din cauza unui zgomot

puternic sau izolat din afara terenului i se poate permite o rejucare din motiv de

distragere a atentiei.

13 OBIECTE CAZUTE

13.1

13.2

Jucdtorul care scapa o rachetd din mana, o poate ridica si juca mai departe, cu
exceptia cazului in care mingea atinge racheta sau are loc distragerea atentiei sau
Arbitrul aplica o Penalizare pentru Comportament.

Jucatorul aflat la lovire care scapa racheta din mana din cauza interferentei poate

solicita o rejucare.

13.3

13.4

Jucatorul care nu se afld la lovire si care scapa racheta din mand din cauza
contactului in timp ce jucatorul aflat la lovire depune eforturi sa ajunga la minge
poate solicita o rejucare si se aplica Regula 12 (Distragerea atentiei).

Daca orice obiect, altul decat racheta unui jucdtor, cade pe podea in timpul unei

reprize, jocul trebuie oprit; apoi:

13.4.1  daca obiectul a cazut de la unul dintre jucatori fara sa fi avut niciun

contact cu oponentul, oponentul castiga repriza;

13.4.2  daca obiectul a cazut de la un jucator din cauza contactului cu oponentul,
se permite o rejucare, cu exceptia cazului in care jucdtorul aflat la lovire a
executat un retur castigator sau solicitd o rejucare din motiv de
interferentd, caz in care se aplica Regula 8 (Interferente);

13.4.3  dacd obiectul cade din altd sursa si nu de la un jucator, se permite o
rejucare, cu exceptia cazului in care

13.4.4  s-a intrerupt returul castigator al jucatorului aflat la lovire, caz in care
repriza se acorda in favoarea celui aflat la lovire;

13.4.5 daca obiectul nu a fost observat pana la finalul reprizei si nu a avut niciun
efect asupra rezultatului acesteia, rezultatul reprizei este valabil.

14 BOALA, ACCIDENTARE SI SANGERARE

14.1
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Boala

14.1.1  Jucatorul care sufera de o boala care nu implica nici accidentarea si nici
sangerarea, trebuie fie sa continue imediat jocul, fie sd cedeze jocul in
desfasurare si sda ia un interval de 90 de secunde intre jocuri pentru



12

14.2

14.3
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14.1.2

recuperare. Aceasta include afectiuni precum crampe, greata si dificultati
in respiratie, precum si astm.

Numai un singur joc se poate ceda. Jucdtorul trebuie fie sa reia jocul, fie
sa cedeze meciul.

Daca voma unui jucdtor sau alte actiuni cauzeaza ca terenul sa nu mai
poata fi folosit pentru joc, meciul se acorda in favoarea oponentului.

Accidentarea

Arbitrul:
14.2.1

14.2.2

14.2.3

daca nu este convins ca accidentarea e reald, trebuie sa recomande
jucatorului s3 decidd dacd va relua imediat jocul sau va ceda jocul in
desfasurare si va lua un interval de 90 de secunde intre jocuri si apoi va
relua meciul sau va ceda meciul. Se poate ceda numai 1 joc;

dacd este convins ca accidentarea e reald, trebuie sa consilieze ambii
jucatori asupra categoriei de accident si de timpul permis pentru
recuperare. Timpul de recuperare este permis numai atunci cand are loc
accidentarea;

daca este convins cd e o recurenta a unei accidentari suferite anterior in
timpul meciului, trebuie sa recomande jucatorului sa decida daca va relua
imediat jocul sau va ceda jocul in desfasurare si va lua un interval de 90
de secunde intre jocuri sau va ceda meciul. Se poate ceda numai 1 joc.

Nota: Jucatorul care cedeaza un joc isi pastreaza toate punctele deja inscrise.

Categorii de accidente:

14.3.1

14.3.2

14.3.3

Autovatamare: acolo unde accidentarea este rezultatul propriilor

actiuni ale jucatorului.

Aceasta include rupturile musculare sau luxatiile sau vanataile rezultate din

coliziunea cu un perete sau cazaturi.

Jucatorului i se permit 3 minute pentru recuperare si, daca dupa aceea nu

este gata sa reia meciul, trebuie sa cedeze jocul respectiv si sa ia un

interval de 90 de secunde dintre jocuri pentru recuperare ulterioara. Se

poate ceda numai un joc. Apoi jucatorul trebuie sa reia jocul sau sa cedeze

meciul.

La care a contribuit si celalalt jucator: acolo unde accidentarea este

rezultatul unei actiuni accidentale a ambilor jucatori.

Jucatorului ranit i se permit 15 minute pentru recuperare. Perioada se

poate prelungi cu alte 15 minute, la discretia Arbitrului. Daca dupa

aceea jucatorul nu poate continua jocul, meciul se decide in favoarea

oponentului. Scorul de la finalul reprizei in care a avut loc accidentarea

ramane valabil.

Provocat de oponent: acolo unde accidentarea este cauzata numai de

oponent.

14.3.3.1 Acolo unde ranirea este cauzata accidental de oponent, trebuie
aplicata Regula 15 (Conduita). Jucdtorului accidentat i se permit
15 minute pentru recuperare. Daca dupa aceea nu poate relua
jocul, meciul este decis in favoarea jucatorului accidentat.

14.3.3.2 Acolo unde accidentarea este cauzata de jocul periculos sau
actiunea intentionata a oponentului, daca jucdtorul accidentat
necesita o perioadd de recuperare, meciul este decis in favoarea



14.4

14.5

14.6

jucatorului accidentat. Daca jucdtorul accidentat poate continua
jocul fara intarziere, trebuie aplicata Regula 15 (Conduita).

Sangerarea

14.4.1  Oricand are loc sangerarea, jocul trebuie intrerupt iar jucatorul trebuie sa
pardseasca terenul si sa isi ingrijeascd rana. Se permite o perioadd
rezonabild pentru tratament. Jocul se poate relua numai dupa ce
sangerarea a fost oprita si, cand este posibil, rana a fost acoperita.

14.4.2  Daca sangerarea a fost cauzata accidental de cdtre oponent, trebuie
aplicata Regula 15 (Conduita).

14.4.3 Dacd sangerarea este rezultatul jocului periculos sau actiunii
intentionate a oponentului, meciul se acordd in favoarea jucdtorului
accidentat.

14.4.4  Jucatorul care nu poate opri sangerarea in cadrul intervalului permis
trebuie fie sa cedeze 1 joc si sa ia un interval de 90 de secunde si apoi sa
reia meciul sau sa il cedeze.

14.4.5 Dacd sangele este din nou vizibil in timpul jocului, nu se mai permite nicio
perioada de recuperare si jucatorul trebuie sa cedeze jocul in desfasurare
si sa foloseasca intervalul de 90 de secunde dintre jocuri pentru tratament
ulterior. Dacd sangerarea nu a fost opritd, jucdtorul trebuie sa cedeze
meciul.

14.4.6  Terenul trebuie curdtat si echipamentul pdtat de sange trebuie
schimbat.

Jucdtorul ranit poate relua jocul inainte de finalul oricdrei perioade acordate pentru

recuperare. Ambilor jucatori trebuie sa li se acorde perioade rezonabile pentru a se

pregati in vederea reluarii jocului.

Este intotdeauna decizia jucatorului accidentat daca va relua sau nu jocul.

15 CONDUITA
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In plus fatd de acest Regulament, jucdtorii trebuie s se conformeze oricéror alte
regulamente de turneu.

Jucdtorii nu au voie sa plaseze niciun obiect pe teren.

Jucatorii nu au voie sa paraseasca terenul in timpul jocului fara permisiunea
Arbitrului.

Jucatorii nu au voie sa solicite schimbarea niciunui Oficial.

Jucatorii nu trebuie sd se comporte intr-o maniera nedreaptd, periculoasa, abuziva,
ofensatoare sau in orice alt mod in detrimentul sportului.

In cazul in care comportamentul unui jucator este inacceptabil, Arbitrul trebuie sa
penalizeze jucatorul, chiar oprind jocul daca este necesar. Comportamentul
inacceptabil include, dar nu se limiteaza la:

15.6.1  obscenitati auditive sau vizuale;

15.6.2  abuz verbal, fizic sau de orice alta forma;

15.6.3  contact fizic nedorit, care include impingerea adversarului;

15.6.4 mod de joc periculos, inclusiv balansul excesiv al rachetei;

15.6.5  opozitia fata de un Oficial;

15.6.6  abuzul echipamentului sau al terenului;

15.6.7  incdlzire inechitabild;

15.6.8 amanarea jocului, inclusiv revenirea cu intarziere pe teren;

15.6.9  distragerea deliberata a atentiei;

15.6.10 primirea de sfaturi de la antrenori in timpul jocului.

Jucatorului care se face vinovat de o abatere i se poate da un Avertisment pentru
Comportament sau poate fi penalizat cu un Fault pentru Comportament, un Joc
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pentru Comportament sau un Meci pentru Comportament, in functie de gravitatea

abaterii.

Arbitrul poate impune mai mult de un avertisment, fault sau joc unui jucator
pentru o abatere ulterioara similara, cu conditia ca orice penalizare de acest gen sa
nu fie mai putin severd decat penalizarea anterioard primita pentru aceeasi

abatere.

Avertismentul sau penalizarea pot fi impuse de Arbitru in orice moment, inclusiv n
timpul perioadei de incélzire si dupa finalul meciului.
Daca Arbitrul:

15.10.1

15.10.2

15.10.3

15.10.4

15.10.5

opreste jocul pentru a emite un Avertisment pentru Comportament, se
permite rejucarea;

opreste jocul pentru a acorda un Fault pentru Comportament, Faultul
respectiv pentru Comportament devine rezultatul reprizei;

acorda un Fault pentru Comportament dupa finalul unei reprize, rezultatul
reprizei ramane valabil si Faultul pentru Comportament se adauga la scor
fara schimbarea careului de servire;

acordd un Joc pentru Comportament, jocul respectiv este cel in
desfasurare sau urmatorul, dacd nu se desfdasoara un joc. In cel de-al
doilea caz, intervalul aditional de 90 de secunde nu se mai aplica;

acorda un Joc pentru Comportament sau un Meci pentru Comportament,
jucatorul contravenient retine toate punctele sau jocurile pe care le-a
castigat deja;

Cand se impune o Penalizare pentru Comportament, Arbitrul trebuie sa completeze
toata documentatia necesara.



ANEXA 1 - DEFINITII

APEL Solicitarea unui jucator ca Arbitrul sa revizuiasca un anunt al Marcatorului
sau lipsa unui anunt din partea acestuia sau pentru a face un apel ca
mingea este deteriorata.

TNCERCARE Orice miscare anterioard a rachetei spre minge. Balansul fals constituie de
asemenea incercare, dar pregdtirea rachetei doar cu un balans pe spate si
fara o miscare anterioara nu constituie incercare.

CAREU,

CAREU DE SERVIRE O zona patrata de pe ambele laturi ale terenului, delimitata de linia scurta,
un perete lateral si de 2 alte linii, de unde serveste jucatorul aflat la serviciu.

CORECT Cand mingea este atinsa cu racheta, tinutd in mana, nu mai mult de o

datd, si fara a avea contact de durata cu racheta.

JOS Un retur care loveste zona de tin sau podeaua inainte de a ajunge la

y peretele frontal sau loveste peretele frontal si apoi zona de tin.

VEDERE JUSTA Timpul suficient pentru a vedea mingea si a se pregati sa o loveasca atunci
cand revine dinspre peretele frontal.

FAULT Un serviciu care nu este bun.

TNCERCAREU O incercare ulterioara din partea jucatorului aflat la lovire de a

ULTERIOARA servi sau de a returna o minge aflata in joc, dupad ce a executat deja una
sau mai multe incercari.

SET Parte a unui meci. Un jucator trebuie s3a castige 3 seturi pentru a
castiga un meci de 5 seturi si 2 seturi pentru a castiga un meci de 3
seturi.

RETUR BUN Un retur executat corect, care ajunge la peretele frontal fie direct, fie dupa

ce loveste un alt perete sau alti pereti fara a iesi in afara terenului si care
loveste peretele frontal deasupra zonei tin si sub linia de aut.

HAND OUT Schimbarea jucatorilor la serviciu.

REJUCARE Rezultatul unei reprize prin care niciunul dintre jucatori nu castiga.
Jucdtorul aflat la serviciu serveste din nou din acelasi careu de servire.

MECI Concursul complet, inclusiv incalzirea.

NOT UP Un retur:

pe care un jucator nu il executa corect; sau
in care mingea sare mai mult de o data pe podea inainte de a fi lovita;
sau
in care mingea atinge jucdtorul aflat la lovire sau echipamentul
acestuia.
AUT Un retur care:
loveste peretele pe sau deasupra liniei de aut; sau
loveste orice accesoriu aflat deasupra liniei de aut; sau
loveste marginea de sus a oricdrui perete al terenului; sau
trece pe deasupra unui perete si iese in afara terenului; sau
trece prin orice accesoriu.

SFERT DE TEREN Una din cele doua parti egale ale terenului care sunt delimitate de linia
y scurta, un perete lateral, peretele din spate si linia de la centrul terenului.
REPRIZA Un serviciu bun urmat de unul sau mai multe retururi alternative pana

ce unul dintre jucdtori nu mai reuseste un retur bun.
CAREU DE SERVIRE  Vezi CAREU, CAREU DE SERVIRE

JUCATOR LA LOVIRE Jucitorul atunci cand se afld la lovire din momentul in care returul
oponentului ricoseaza din peretele frontal pana ce returul sdu loveste

peretele frontal.

TIN Zona peretelui frontal care acopera in intregime latimea terenului si se
intinde de la podea in sus, incluzand linia orizontala inferioara.

15 |Pagina
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ROTIRE Actiunea jucatorului aflat la lovire care loveste sau este in pozitia de a lovi
mingea in lateral spre dreapta dupa ce mingea a trecut in spatele sau in
stanga sau invers, fie ca jucatorul aflat la lovire se rasuceste sau nu.

Nota: Luarea pozitiei (pregatirea) de a juca mingea pe o latura si apoi
aducerea rachetei in cealaltd parte a corpului pentru a lovi mingea de acolo
. y nu constituie nici rotire si nici executarea unei incercari ulterioare.
RETUR CASTIGATOR Un retur bun, la care oponentul nu a reusit sa ajunga.
PE PICIOR GRESIT  Situatia in care un jucator, anticipand traiectoria mingii, se misca intr-o

directie, in timp ce jucdtorul aflat la lovire loveste mingea si o trimite intr-o
alta directie.

Pagina



ANEXA 2 — ANUNTURILE OFICIALILOR

2.1 MARCATORUL

JOS Pentru a indica faptul ca returul unui jucator a atins zona tin sau podeaua
inainte de a ajunge la peretele frontal sau a atins peretele frontal si apoi
zona tin.

FAULT Pentru a indica faptul ca un serviciu nu a fost bun.

HAND OUT Pentru a indica schimbarea jucatorilor la serviciu

NOT UP Pentru a indica faptul ca un retur:

nu a fost executat corect; sau
a sarit de mai multe ori decat o datd pe podea inainte ca mingea sa fie
lovita; sau
a atins jucatorul aflat la lovire sau echipamentul acestuia.
AUT Pentru a indica faptul ca un retur:
a lovit peretele pe sau deasupra liniei de aut; sau
a lovit orice accesoriu deasupra liniei de aut; sau
a lovit marginea de sus a oricarui perete al terenului; sau
a trecut peste un perete si a iesit in afara terenului de joc; sau
a trecut printr-un accesoriu.
10-EGAL: JUCATORUL TREBUIE SA CASTIGE LA O DIFERENTA DE 2 PUNCTE
Pentru a indica la scorul de 10-egal ca unul dintre jucatori trebuie sa
conduca la o diferentd de 2 puncte pentru a castiga jocul. Se anuntd
numai cand se petrece pentru prima data intr-un meci.

MINGE DE JOC Pentru a indica faptul cd un jucdtor are nevoie de un punct ca sa
castige jocul.
MINGE DE MECI Pentru a indica faptul ca un jucator are nevoie de un punct ca sa

castige meciul.
DA, REJUCARE

/REJUCARE Pentru a repeta decizia Arbitrului de a se rejuca o repriza.

FAULT TN FAVOAREA Pentru a repeta decizia Arbitrului de a acorda fault in favoarea

(UNUI JUCATOR sau a unui jucator sau a unei echipe.

unei ECHIPE)

FARA REJUCARE Pentru a repeta decizia Arbitrului de refuzare a unei solicitdri de
rejucare.

Exemple de anunturi ale Marcatorului

1. Prezentarea meciului:
“Smith la servire, Jones la primire, cel mai bun din 5 seturi, zero-egal.”

2. Ordinea anunturilor:

i) Orice afecteaza scorul (de ex. Fault in favoarea Iui Brown).

ii) Scorul avand intotdeauna in fata scorul celui aflat la servire.
iii) Comentarii asupra scorurilor (de ex. Minge de joc).

3. Anuntarea scorului:

»,Not up. Hand out, 4-3”

»,Da, rejucare, 3—4."

»Fault in favoarea lui Jones, 10-8, Minge de Joc”
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,Fault, hand out, 8-3.

.Not up, 10-egal: jucatorul castiga cu o diferenta de 2 puncte”
“10-8, Minge de Joc”

»13-12, Minge de meci”

4. Finalul unui set:

»,11-3, set pentru Smith. Smith conduce 1 set la zero”

»11—7, set pentru Jones. Smith conduce cu 2 seturi la 1.”

»,11 — 8, meci pentru Jones, 3 seturi la 2, 3-11, 11-7, 6-11, 11- 9, 11— 8”

5. Tnceputul seturilor ulterioare:

»Smith conduce cu 1 set la zero. Zero-egal”

»Smith conduce cu 2 seturi la 1. Jones la serviciu, zero-egal”
»2 seturi egal. Smith la servire, zero-egal”

2.2 ARBITRUL

CINCISPREZECE SECUNDE Pentru a anunta ca au mai ramas 15 secunde dintr-un
y interval permis.
JUMATATEA TIMPULUI Pentru a anunta ca au trecut 2 12 minute din perioada de
incalzire.
REJUCARE / JUCATI O REJUCARE  Pentru a informa ca o repriza urmeaza sa fie rejucata in
conditiile in care formularea ,Da, rejucare” nu se
potriveste (de ex. Cand niciunul dintre jucatori nu a
solicitat o rejucare).

FARA REJUCARE Pentru a nu permite o rejucare.

FAULT TN FAVOAREA

(unui jucator sau a unei echipe) Pentru a informa asupra acorddrii unui fault.

TIMPUL A EXPIRAT Pentru a indica faptul ca a expirat un interval de timp
permis.

DA, REJUCARE Pentru a permite o rejucare.

AVERTISMENT PENTRU Pentru a informa asupra emiterii unui Avertisment pentru

COMPORTAMENT Comportament, de ex. :,Avertisment pentru

Comportament lui Smith pentru intarzierea jocului”.
FAULT PENTRU COMPORTAMENT  Pentru a informa asupra emiterii unui Fault pentru
Comportament, de ex.: ,Comportamentul lui Smith, Fault
in favoarea (celuilalt jucator sau a celeilalte echipe)
pentru intarzierea jocului”.
JOC PENTRU COMPORTAMENT Pentru a informa asupra emiterii unui Joc pentru
Comportament, de ex. ,,Comportament Jones, joc in
favoarea (celuilalt jucator sau a celeilalte echipe)
pentru abuzarea oponentului”.
MECI PENTRU COMPORTAMENT Pentru a informa asupra emiterii unui Meci pentru
Comportament, de ex. ,Comportament Jones, Meci in
favoarea (celuilalt jucator sau a celeilalte echipe)
pentru opozitia impotriva Arbitrului”.
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ANEXA 3 — SISTEME ALTERNATIVE DE PUNCTAJ
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1. Punct-pe-repriza punctaj pana la 15

Regula 2 (Punctaj) se inlocuieste cu (vezi textul cu caractere italice):

2.1 Castigatorul unei reprize inregistreaza 1 punct si serveste la inceputul reprizei urmatoare.

2.2 Fiecare set se joacd péna la 15 puncte, cu exceptia cazului in care scorul ajunge la 14-egal,
Jocul continud pana ce unul dintre jucatori conduce la o diferenta de 2 puncte.

2.3 Meciul este in mod normal cel mai bun din 5 seturi, dar poate fi si cel mai bun din 3 seturi.

2. Punctajul Hand-in/hand-out
Regula 2 (Punctaj) se inlocuieste cu (vezi textul cu caractere italice):

2.1 Jucatorul aflat la servire, la castigarea unei reprize, inregistreaza un punct; jucatorul aflat
la primire, la castigarea unei reprize intra la servire, fara schimbarea scorului.

2.2 Fiecare set se joaca pana la 9 puncte, cu exceptia cazului in care scorul ajunge la 8-egal,
Jucatorul afiat la primire alege, inainte de serviciul urmator, dacd va continua jocul respectiv
pand la 9 (cunoscut sub denumirea de ,,Set 1”) sau pand la 10 (cunoscut sub denumirea de
LSet 2”). Jucatorul aflat la primire trebuie sa indice clar alegerea facuta Marcatorului, Arbitrului
s/ oponentului.

2.3 Meciul in mod normal este cel mai bun din 5 seturi, dar poate fi si de cel mai bun din 3
seturi.
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ANEXA 4 — SISTEMUL CU TREI ARBITRI

6.
7.
siste
8.
9.

10.
11.

12.

Sistemul cu Trei Arbitri utilizeaza un Arbitru Central (AC) si doi Arbitri Laterali (AL) care

trebuie sa lucreze impreuna ca o echipa. Toti trebuie sa fie arbitri disponibili cu cele mai inalte

acreditari. Daca cei 3 Oficiali nu sunt de standarde similare, atunci Arbitrul cu cel mai inalt

standard trebuie sa preia, in mod normal, rolul de AC.

AC, care are si rolul de Marcator, controleaza meciul si trebuie sa se consulte cu AL inainte de

meci si, daca este necesar (si posibil), intre jocuri, pentru a incerca sa asigure continuitatea

aplicarii si interpretarii regulilor. Unul dintre AL tine evidenta scorului ca mdsura de siguranta.

In eventualitatea unei discrepante, scorul AC-ului va fi scorul final.

Cei doi AL trebuie sa stea asezati in spatele peretelui din spate, aliniati la linia interioara a

careului de servire de pe fiecare laturd, cu un rand in fata AC-ului.

AL iau decizii la finalul reprizelor — nu in timpul lor — numai asupra urmatoarelor aspecte:

4.1 Cand un jucdtor solicitd o rejucare sau face un apel impotriva unui anunt sau a lipsei
unui anunt pentru jos, not up, aut sau fault de cdtre AC.

4.2 Cand orice Arbitru nu isi da seama ca decizia Arbitrului este ,,Da, rejucare”.

4.3 Dacd AC nu este sigur cu privire la motivul unui apel, AC trebuie sa ceara jucatorului
clarificari.

4.4 Dacd un AL nu este sigur pentru ce anume se face apel, AL trebuie sa ceara clarificari
AC-ului.

Numai AC decide asupra tuturor aspectelor, inclusiv asupra perioadelor de timp, conduitei,

accidentelor, distragerii atentiei, mingilor deteriorate, obiectelor cdzute si conditiilor de teren

Si nu se poate face apel impotriva niciuneia dintre aceste decizii.

Toti cei trei Arbitri trebuie sa decida asupra oricdrui apel, simultan si independent.

Decizia majoritatii celor 3 arbitri este finald, cu exceptia cazului in care  functioneaza un

m de arbitrare video.

Decizia celor 3 Arbitri trebuie anuntata de AC fara a dezvalui deciziile individuale.

In cazul in care sunt 3 decizii diferite (Da, rejucare, Fara rejucare, Fault), decizia finald va fi
»,Da, rejucare”.

Jucatorii se pot adresa numai AC-ului. Dialogul trebuie mentinut la minim.

Arbitrii isi comunica deciziile folosind (in ordinea preferintelor):

1. Console electronice; sau
2. Carduri cu Decizia Arbitrilor; sau
3. Semnale cu mana.

Daca se folosesc semnale cu mana:

Da, rejucare = Degetul mare si degetul aratdtor asezate in forma de ,L”
Fault = Pumn strans.

Fara rejucare = Mana intinsd, dreaptd, cu palma in jos.

Mingea a fost jos/Not up/Aut/Fault = Degetul mare in jos

Mingea a fost bund = Degetul mare in sus
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ANEXA 5 — ANALIZA VIDEO

Poate fi utilizata acolo unde tehnologia este disponibila.

REGULI/PROCEDURA

1.

N

B

7

Un jucdtor poate solicita o revizuire din motiv de interferentd numai in cazul unei decizii de
Rejucare, Fault sau Fara rejucare, dar nu poate face apel impotriva niciunui anunt al
Marcatorului. Fiecare jucator are dreptul la o revizuire per joc; daca decizia initiala este
anulatd, jucatorul retine varianta revizuita.

Jucatorul trebuie sa ceara clar si imediat Arbitrului Central (AC) ,Analiza video, va rog”.

Apoi AC spune: ,Analiza video, va rog, (numele jucdtorului), pentru decizia de Da,
rejucare/Fara rejucare/Fault.”

Reluarile vor fi prezentate pe ecrane.

Decizia Oficialului pentru Analiza Video, care este finald, va fi afisata pe ecrane.

Apoi AC declara fie ,Decizia de Da, rejucare/Fara rejucare/Fault confirmata, (numele
jucdtorului) nu mai are nicio analiza video ramasa” sau ,Decizia de Da, rejucare/Fara
rejucare/Fault anulatd, (numele jucatorului) mai are 1 analiza video ramasa”.

Cand scorul ajunge la 10-egal, fiecare dintre jucadtori va mai avea dreptul la doar inca 1 analiza

video. Analizele video neutilizate nu pot fi reportate dincolo de scorul de 10-egal sau in jocurile
ulterioare. AC anunta: ,10-egal, un jucator trebuie sa castige la diferenta de 2 puncte. Fiecare
jucator mai are dreptul la 1 analiza video”.

8.

21

Daca analiza video nu este disponibila din cauza unor dificultdti tehnice, aceasta nu va
constitui revizuire utilizata.
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ANEXA 6 — ECHIPAMENT DE PROTECTIE PENTRU OCHI

FMS recomanda ca toti jucatorii de Squash sa poarte echipament de protectie pentru ochi, fabricat
conform unui Standard National corespunzator, asezat corespunzdtor peste ochi in orice moment in
timpul jocului, inclusiv in timpul incdlzirii. Standardele nationale actuale cu privire la echipamentul de
protectie pentru ochi in sporturile cu racheta sunt publicate de Asociatia Canadiana de Standarde,
ASTM in Statele Unite, Institutia pentru standarde in Australia, Noua Zeelanda si Anglia. Este
responsabilitatea jucatorului sa se asigure ca produsul purtat este de o calitate corespunzatoare
pentru scop.

Echipamentul de protectie pentru ochi, care intruneste oricare dintre standardele de mai sus (sau
echivalente) este obligatoriu pentru toate evenimentele de dublu si juniori sanctionate de catre FMS.
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ANEXA 7 — SPECIFICATII TEHNICE
ANEXA 7.1

DESCRIEREA SI DIMENSIUNILE TERENULUI PENTRU SIMPLU SQUASH

DESCRIERE

Terenul de Squash este o zona rectangulara delimitata de 4 pereti: peretele frontal, 2 pereti laterali si
peretele din spate. Are o podea la nivel si o inaltime utila deasupra suprafetei de joc.

DIMENSIUNI

Lungimea terenului intre suprafetele de JOC ....uuuriiirriiiiirre e e 9750 mm
Latimea terenului intre suprafetele de JOC .......cceeeeeiiiee i 6400 mm
D] =T [o] 0 =1 = PRSPPI 11665 mm
Indltimea peste podea pana la marginea inferioara a liniei peretelui frontal ....................ceeve. 4570 mm
Indltimea peste podea pana la marginea inferioara a liniei peretelui din spate ......................... 2130 mm
Indltimea peste podea pana la marginea inferioara a liniei de serviciu de pe peretele frontal...... 1780 mm
Indltimea peste podea pana la marginea superioard @ Zonei tiN.........uuvvvveervieeeiieeeeeeeeeeeeieeeeeeeians 480 mm
Distanta pana la cea mai apropiatd margine a liniei scurte de la peretele din spate ................. 4260 mm
Dimensiuni interne ale careurilor de SEIVICIU ........cvcu i e 1600 mm
Latimea tuturor iNHlOF .........eeeeieie 50 mm
Indltime utila minima peste podeaua terenUIUI ........ovevieeevriiiiii e 5640 mm
NOTE

1. Liniile peretelui lateral conecteaza linia peretelui frontal cu linia peretelui din spate.

2. Careul de servire este un patrat format de linia scurtd, un perete lateral si alte doua linii
marcate pe podea.

3. Lungimea, ldtimea si diagonala terenului sunt mdsurate la o indltime de 1000 mm deasupra
podelei.

4. Se recomanda ca linia peretelui frontal, liniile peretilor laterali, linia peretelui din spate si

partea superioard de 50 mm a zonei tin sa aiba o asemenea forma incat sa respinga orice minge care
ajunge pe suprafata lor.

5. Zona tin nu trebuie sa iasa in afara suprafetei peretelui frontal cu mai mult de 45 mm.
6. Se recomanda ca usa terenului de joc sa fie pozitionata in centrul peretelui din spate.
7. Configuratia generald a terenului de squash, dimensiunile si marcajele sale sunt ilustrate in

diagrama de la ANEXA 7.2.

CONSTRUCTIE

Terenul de squash se poate construi din materiale variate, cu conditia ca ele sa aiba caracteristici
adecvate pentru ricosarea mingii si sa ofere siguranta pentru joc; totusi, FMS publicd o Specificatie
pentru Terenul de Squash care cuprinde standardele recomandate. Un organism national sau regional
de guvernare poate solicita intrunirea standardelor FMS pentru jocurile competitionale.
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ANEXA 7.2

CONFIGURATIA GENERALA A TERENURILOR INTERNATIONALE DE SQUASH LA SIMPLU
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ANEXA 8 — SPECIFICATIILE MINGILOR DE SQUASH

1. MINGE (Competitionald) STANDARD CU DOUA PUNCTE GALBENE
Urmatoarele specificatii constituie standardul pentru mingea (competitionald) cu doua puncte
galbene care se va folosi in baza Regulamentului de Squash:

Diametru (milimetri) 40.0 + sau - 0.5
Greutate (grame) 240 +sau-1.0
Rigiditate (N/mm) @ 23 grade C 3.2+sau-04
Rezistenta lipiturii (N/mm) 6.0 minim
Rezilienta la ricosare - de la 254 centimetri

@ 23 grade C 12% minim

@ 45 grade C 25% - 30%

2. MINGEA (DE CLUB) STANDARD CU UN SINGUR PUNCT GALBEN
Urmatoarele specificatii constituie standardul pentru mingea (de club) cu un singur punct galben
care se va folosi Tn baza Regulamentului de Squash:

Diametru (milimetri) 40.0 + sau - 0.5
Greutate (grame) 240+ sau-1.0
Rigiditate (N/mm)
@ 23 grade C 3.2+sau-0.4
Rezistenta lipiturii (N/mm) 6.0 minim
Rezilienta la ricosare - de la 254 centimetri
@ 23 grade C 15% minim
@ 45 grade C 30% - 35%

NOTE
1. Procedura completa de testare a mingilor pentru conformitatea la specificatiile de mai sus este

pusa la dispozitie de FMS. FMS va organiza testarea mingilor in baza procedurilor standard,
daca este necesar.

2. Nu sunt stabilite specificatii pentru viteze mai mari sau mai mici ale mingii, ce pot fi utilizate
de cédtre jucatori cu abilitate mai mare sau mai redusa sau in conditii de teren mai calde sau
mai reci decat cele utilizate la determinarea specificatiilor de club si competitionale. Cand se
produc viteze mai mari ale mingii, ele pot varia fata de diametrul si greutatea din specificatiile
de mai sus. Se recomanda ca mingile sa poarte un cod de culoare permanenta sau un marcaj
pentru a le indica viteza sau categoria de utilizare. De asemenea, se recomanda ca mingile
pentru incepatori si avansati sa fie in general conforme cu cifrele pentru rezilienta la ricosare

de mai jos.
Incepétor Rezilienta la ricosare @ 23 grade C nu mai putin de 17%
Rezilienta la ricosare @ 45 grade C 36% pana la 38%
Avansat Rezilienta la ricosare @ 23 grade C nu mai putin de 15%
Rezilienta la ricosare @ 45 grade C 33% pana la 36%

Specificatiile pentru mingile ce indeplinesc in prezent aceste cerinte pot fi obtinute la cerere de la
FMS.

Viteza mingilor poate fi indicata si dupa cum urmeaza:
Foarte inceatd — punct galben (simplu sau dublu)
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Inceat& — punct alb sau verde
Medie — punct rosu
Rapida — punct albastru

3. Mingile utilizate la Campionatele Mondiale sau in standarde de joc similare trebuie sa
indeplineasca specificatile de mai sus pentru mingea (competitionald) standard cu doua
puncte. Testdri suplimentare subiective ale standardelor identificate pot fi realizate de FMS cu
jucdtori, pentru a determina sustenabilitatea mingii nominalizate pentru utilizarea fin

campionate.
4, Mingile cu punct galben care au un diametru mai mare de 40.0 mm, specificat mai sus,
dar care altminteri indeplinesc specificatiile, pot fi autorizate de organismul oficial de organizare

pentru utilizare in cadrul turneelor.
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ANEXA 9 — DIMENSIUNILE RACHETEI DE SQUASH

DIMENSIUNI

Lungime maxima 686 mm
Latime maxima, masurata la unghiurile drepte ale manerului 215 mm
Lungimea maxima a coardelor 390 mm
Aria maxima a coardelor 500 cm2
Latimea minima a oricarui cadru sau a oricdrei componente structurale

(masurata in planul coardelor) 7 mm
Adancimea maxima a oricarui cadru sau a oricarei componente structurale

(masurata la unghiurile drepte ale planului de coarde) 26 mm
Raza minima a curbei exterioare a cadrului in orice punct 50 mm
Raza minima a curbei la orice margine a cadrului sau a oricarei componente

structurale 2 mm
GREUTATE

Greutate maxima 255 gm

CONSTRUCTIE

a)
b)

c)
d)

f)

9)

h)

)

k)
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Capul rachetei este definit ca partea rachetei ce contine sau inconjoara zona coardelor.
Coardele si capetele coardelor trebuie sa fie incastrate in capul rachetei sau, in cazurile in care
0 asemenea incastrare este impracticabild din cauza materialului sau a designului rachetei,
trebuie sa fie protejate printr-o fasie-tampon atasata si asigurata.

Fasia-tampon trebuie sa fie dintr-un material flexibil care nu se poate plia formand margini
ascutite in urma contactului abraziv cu podeaua sau peretii.

Fasia-tampon va fi din material alb, incolor sau nepigmentat. Acolo unde, din motive estetice,
producatorul alege utilizarea unei fasii-tampon colorate, atunci, pentru a convinge FMS,
producdtorul va demonstra ca materialul nu lasd urme colorate la contact pe peretii sau
podeaua terenului.

Cadrul rachetei va fi de o culoare si/ sau un material ce nu va Idsa urme pe pereti sau podea
prin contactul in jocul normal.

Coardele trebuie sa fie din guta, nylon sau un material inlocuitor, cu conditia sa nu se utilizeze
metal.

Se vor permite numai doud straturi de coarde, iar acestea vor fi intretesute alternativ sau
sudate in punctele de intersectare, iar sablonul coardelor va fi in general uniform si vor forma
un singur plan pe capul rachetei.

Orice garnituri de cauciuc, spatiatoare de coarde sau alte dispozitive atasate oricarei parti a
rachetei vor fi utilizate numai pentru a limita sau a preveni uzura din utilizare sau vibratiile si
vor avea dimensiuni si 0 amplasare rezonabile pentru acest scop. Nu vor fi atasate de nicio
parte a coardelor in zona de lovire (definita ca suprafata formata de coardele suprapuse).

Nu vor exista zone neacoperite de coarde in constructia rachetei care ar putea permite
trecerea unei sfere cu un diametru mai mare de 50 mm.

Constructia totala a rachetei, inclusiv capul, va fi simetrica in raport cu centrul rachetei, intr-o
linie trasa vertical prin cap si maner, atunci cand este vizualizata din fata.

Toate modificarile aduse la specificatiile rachetei vor face obiectul unei perioade de notificare
de doi ani Thainte de a intra Tn vigoare.
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FMS va decide daca o racheta sau un prototip este conform(a) cu specificatiile de mai sus sau este
altminteri aprobat sau nu pentru joc si va emite instructiuni pentru a ajuta la interpretarea celor de
mai sus.
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Publicat in noiembrie 2013 de:

World Squash Federation Ltd
Strada Russell nr. 25 Hastings
East Sussex TN34 1QU
Regatul Unit

Telefon: 44+ 1424 447440

E-mail: wsf@worldsquash.org
Website: www.worldsquash.org
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