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PRAVILA ZA TURNIR IZ NOGOMETA

ZACETEK IGRE

Izbiro strani mize ali pravico do prvega spusta 2ogics, dolodimo z metom kovanca Ekipa, ki zmaga
pri met kovanca, silahko izbere skan in izvede prvi spust Zogice. Nasproma ekipa mora odlotitev
sprejeti n platati prvo igro, Pladilo se menja z vsako igro.

Ce zmagovalec iz ekip poraZencey turnivja premaga zmagovalca zmagovahih ekip, se druga igra
zalne z melom Kovanca itd.

SPUSCAMIE ZOGICE

Za zaCetek igre ali po zadetku, 2ogico Tinemo vigro s spustom skozi huknjo. Igralec, ki jo vpeljuje
vigro, jo lahko z namenom, da bi poskusal vplivafi na njeno pot, zavrtt Obmodje igre je celotno
obmadje nad igralno ploskvijo, do visine stranice mize.

Med sputCanjem igraleu mi dovoljeno segati vigraino obmotje. Kakorkoli, dovoljeno mu je to storiti
predno je Zogico vpeljal v igro, z namsnom, da bo Zogico praviino postavil za spust. Ce mu Zogica
pade v igraino obmodje, mora spust ponoviti. Ca mu Zogica ponovno wide iz rok, dobi pravico do
spusta njegov naspratadk.

Naobena stran ne sme igrati predno 2ogica ne dose2e polja. Od dotika polia naprej je Zogica 'vigri'

Igralc zogico lahko zavrtjo z namenom, da bi vplivali na njen spust Vendar, ekipa, ki je 2ogico
spustila vigro, ne more dafi zadetka dokler se Zogica ne dotakne ene izmed njihovih figur.

Igralec, i zatenjaigro, lahko zatetek naznani fako, da 2 2ogico potrka ob rob mize. Vendar igre
ne sme zateh predno naprotnik ne potrdi svoje pripravlienosti zaigro.

Ce se katerikoli del teh pravil kesi, ima naprotnik pravico izbire, oi se igra nadaljuje z mesta kriitve
ali pa mora isti igralec spust ponoviti, Ce je pravilo krieno te drugie, pravica spusta Zogice preide na
nasprotnika

NADALINA SPUSCANIA ZOGICE

Po zatefku igre spusta Zogico ekipa, kije dobila zadetek. V tekmovanju z veé igrami, spuica #0gico
ekipa, ki j@ 1zgubila v zaduji igri.

Ce Zogico spusti napa¢na ekipa in je ugovor izrazen pred zadefkom, igro prekinemo in spust ponovi
prava ekipa. Ko je zadetek 2e izvrlen, ne velja nobena prito2ba in igra se nadaljujemo, kot da ugovor
ni bilizrazen.
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ZACETEK IGRE

Met kovanca dolotd skupino, ki lahko izbira, &l bodo o spustili Zogico na igriste ali bodo za to doloth
nasprofrika,

SPUSCANJE Z0GICE

Zogico lahko vpeljemo 2e ob zacetku igre ali pa 3ele ob prvem spustu Zogice skozi pusebno odprimo, & je
z4 to namenjena. Igralec, ki spusti Zogico, lahko poskus vplivati na njeno pot,

Na zatetek igre iahko opozori igralec, ki spuita 2ogico, tako da 2 njo potrka ob rob mize, vendar se igra
ne sme zaleti predno nasprotna skipa ne potrdi, da je pripraviena zaigro.
KASNEJSA SPUSCANJA ZOGICE

Kasnajia spuicanja Zogice med igro pripadajo ekipi, ki ji je naspromik zadal gol. V takmovanju z vat
igrami, pripada prvi spust Zogice ekipi, kijs izguhila zadmo.

Ce si ekipa prisvoji spust Zogice s kr3enjem pravil, Zogico razglasimo za izven igre ali 'mrtvo Zogico'
in spust ponovi ekipa, ki je 1o pravico mela pred nasprotrikovo krlitvijo.
ZOGICA IZVEN IGRE

Zogica, ki uide iz polja igranja in se dotakne nekega predmets, je ‘izven igre'. Vigrojo s spustom
skozi namenska odprtmo vpelie ekipa, ki jo je spustila tudi prvotmo.

"MRTVA ZOGICA'

Zogico, ki se ustavi tako, daje nobena od tekmujoith figuric ne dose2e.razglasmo za ‘mrtvo Zogico'
in jo v igro ponevno vpeljemo na naslednje natme:

Ca jo razglasimo za ‘mrtva’ v ohmotju enega izmed dveh golov mpalico z dvema figurama nasproti
gola, potem jo obrambui igralec spusti iz vogala. Obrambni igralec mora Zogico premakniti od ene
figure Kk drug, predno izvedbo udarec ali podaje.

Ce Zogico razglastmo za ‘mrtvo’ nekje med dvema palicama ali dvema figuricams, jo ponovne spust
na igridce skozi namensko odpriino ekipa, ki je izvedla prwi spust
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Ce ekipa pridabi spust zaradi krjitva pravil, je Zogica proglatena za ‘iz igre’ ali ‘mrtva’ inje vinjena
ekipi, kifije pravica do spusta pripadala prad kditvijo.

Z0GICA IN IGRA

Enkrat, ko jo Zogica vigri (glej 2, 3.), se igra nadaljuje, dokler Zogica ne pade izven polja igranja ali
je oklicana za ‘mitwo’, ali dokler ena izmed eldp ne doseZe zadetka,

Ca se Zogica sama zakotali v luknjo za spudtanje in se vine na igraino polie, je 'vigri'

ZOGICA IZVEN IGRE

Ce Zogica zapusti polje in se dotakne nekega predmeta (3tevec zadetkow, pepelnik, del mizne
prevleke zunaj polja) in se poten vrne v polje, jo razglasimo za 'izvenigre’. Vigro je ponovno spusti
ekips, kije izvadla prvotnl spust,

Zogice ni dovoljeno namenoma spraviti iz polja, V takem primeru jo moramo vrrti nasprotni ekipt.
Radar je Zogica ustreljena « zrak m se vine na polje, ne da bi se detaimils kalk3nega predmata,

igro nadeljmemo. Zadetek, dan na tek natin ( npr. strel Zogice preko glay figur), velja, £e pritem niso
kriens pravila in Zogica ostane v pradpisansm cbmodu.

‘MRTVA ZOGICA'

Zogico, ki se popoinoma ustavi m je ne mote doseti nobena izmed tekmgotih figuric, razglasimo za
‘mrtvo’. "Mrtvo’ Zogico vimemo v igro na naslednje nadine:

Ce je zogicarazglatena za 'mrtvo’ med golom in prva nasproti stojedo palico z dvema figuricama, jo
vine ¥ igro obrambai igralec: Zogico postavi v vogal in pust, da se zakotali na polje. Zogico lahko
vrue na polje 3ele, ko je nasprotna ekipa potrdila svoje pripravijenost za nadalievanje igre. Vendar
mora obrambnl wgralec najpre] podati 2ogico od ene figure k drugi in 3ele nato lahko izvede strel ali
podajo.

Ce je Zogica progladena za 'mrtvo’ nekje med palicema 2 dvema figuricama, jo ekipa , ki je izvedla
prvotni spust, ponovne vpelie vigro.

Ce igralec vrne ‘mrtvo’ 2ogico v igro s pretaikanjem mize ali pa z dotikom s palico, lahke nasprotnik
izbere, alibo 2 igra nadaljeval ali pa bo spust 2ogice ponovil sam.

(Ce se ob dotiku z Zogico zlomi figura, 56 igra nadaljuje pri tist palici. Predno je izpeljana podaja ali
steel, e maora Zogica dotaknit dveh figuric.
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Ce ekipa pridobi spust zaradi ke3itve pravil, je 2ogica proglatena za 'iz igre' ali 'mrtvo’ in je vrnjena
akipi, kifije pravica do spusta pripadala pred kesitvijo.

Z0GICA IN IGRA

Enkrat, ko je Zogica vigri{glsj Z,, 3.}, se igra nadaljge, dokler 2ogica ne pade izven pofjaigranja ali
je oldicana za ‘mrtvo’, ali dokler enaizmed eldp ne dose2e zadetka

Ce se 2ogica sama zakotali v luknjo za sputanje in se vIne na igralno polje, je ‘vigri’

ZOGICA IZVEN IGHE

Ce 2ogica zapusti polie in se dotakne nekega predmeta [Mevec zadetkov, pepelnk, del mizne
previeke zunaj poljaj n se potera vine v polje, jo razglasimo za 'izven igre’. V igro jo ponovno spusti
ekipa, kije tzvedla prvomi spust

Zogice ni dovoljeno namenoma spraviti iz polje. V takem primeru jo moramo vrriti nasprotni ekipi.
Radar je Zogicaustreljena v zrak in 58 vyne na polje, ne da bi se dotakmila kakinega pradmeta,

igro nadaljujemo. Zadetek, danna tak matm { npr. stret Zogice preko glav figur), veljs, Ce pri tem niso
kriena pravila in Zogjca ostane v predpisansm obmodju.

‘MRTVA ZOGICA'

Zogico, ki se popolnoma ustavi in je ne more doseti nobena izmed tekmujotih figuric, razglasimo za
mrtva’. "Mrivo’ 2ogico vinemo v igro na nasladnje nadine:

Ce je 2ogica razglatena za 'mrtvo’ med golom i preo nasprof stojedo palice z dvema figuricams, jo
vene vigro obrambnt igralec: Zogico postavi v vagal in pusti, da se zakotali na polje. Zogico lahko
vine na polje Zele, ko je nasproma ekipa potrdila svojo pripraviienost za nadeljevanje igre. Yendar
moT & obrambmi igr alec najprej podak Zogico od ane figure k drugi in iele nato labko izvade strel ali
podajo.

Ce je zogica proglaiena za 'mrivo’ nekje med palicama z dvema figuricama, jo ekipa , kije izvedla
prvotni spust, ponovno vpelie vigro.

Ce igralec vrne 'mrivo’ #ogico v 1gro s premikanjem mize oli pa z dofikom s palico, lahke nasprotnik
izbere, ali bo z igro nadaljeval afi pa bo spust Zogice ponovil sam

Ce se ob dotiaz z £ogico zlomi figura, se igra nadaljuje pri tisti patici. Predno je izpeljana podaja ali
strel, se mora Zogica dotakniti dveh figuric.
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TIME OUT

Vsaka ekipa ima pravico do dveh fime outov, med katerima lahko zpust mizo. Time outne sme
trajatt vet kot 30 sekund. Vsaka ekipa lahko zehtava celih 30 sekund. Vsaka ekipa lahko zahteva le
en fime out rta 2ogico. Time out, ki ga zeheva ekipa med dvema Zogicams, se fteje za naslednjo
2ogico.

Samo tekmovalec ali ekipa, ki ima 2ogico, lahko zahtava time out, ¥ kokkor $e nise porabili
dovoljenega evila time out-ov. Vsak dan ekipe lahko zahteva time out, 8o mma eden izoed njegovih
dveh parmerjev 2agico. Ce je Han ekipe zahteval time out, se ta zatne od trerarfka, ko gaje
tekmovalec zahteval Nif, ket se zgodi po zaehtevku za fime out {npr. 2agica gre mimo parinerja) se
ne uposteva,

Time out lahke zahtevamo le, &e 2agica mituje. Vsak zahtevek po time outu, ko Zogica ne mirus,
kazmgemo z izgubo 2ogice.

Ca igralec spusti palice in se obrne stran od ntize v ¢asy, ko je 2ogica vigri, je njegova ekipa
kaznovene 2 odvzemom enega time out-a. [gralec pa lahko spusti palice v primery, ko 2eli pred
strelom obrisai rake, vendar lahko to trajale 2 ali 3 selamde. Medtem, ko sielja, morala biti obe roki
v stiku s palicami. Ko je Zogica v pozicti za strel, lahko pretete najvet 10 sekund, daje strel izveden,
tetudi si tekmovalec brize toke. Nasprotik mota biti v pripravijenosti tudiv tremdfiog, ko igralec
ruraa rok na palicah,

Ce time out traja dalj kot 30 sekund brez soglasja orgamzatorjew turnirja, je ekipa kaznovana za
zastnj 5 tebmifno napako.

Po time cut-u zatne igre igralec, ki je imel Zogico pred tem . sicer 2 istega mesta. Predno igralec
zafne 2 igro, se mora prepritati, da je njegov nasprotnik pripravijen.

1. Premikarje Zogice med time out-om.
Proti pravilom je dotikati se poljain ali ogice med tem, ko ma sna izmed ekip time out,( glsj
13.1). Tako ravnanje se kazmge z izgubo Zogice,
Ravno tako je proti pravilom trenirafi med tme out-om. Ce je Zogica premaknjens, pa teprav
samo malg, lahko nasprotnik to ebsodi kot rerranje. Zato se mota igralec, kitma 2ogico
izogihati tamu tako, da se rocaja palice dotika samo, ko so vsi igrald okoli mize in so pripravijent
zaigro. Sele, ko je igralec z Zogico prepritan, da so vsi ostali pripravijeni za igro lahko prime
Za tolaj palice,
Razen za premikanje Zogice, je enaka kot kazen za treniranje med time cut-om (glsj 17.1), tors;
kol tehni¢ana napaka, Ce se igralec vime k mizi po kontanem tme out-u in premakne 2ogico
predno se je igra uradno zatela,. je ravno tako kaznovan za tehnico napako. Zogico nato spust
Njegow naspromik Tehnitna napaka je kaznovana za drugoe im vsako nadaljno ke3itev pravil

. Ponovra zacetek igre po time ouku
Za zatetek igra, potem ko so ostali igralci potrdih pripraviienost zaigro, moraigratec 2
zogico le 1o najprej podak od ene figurice k drugt in 3ele nato lahko izvede strel ali podajo.
Ce sta strel m podaja po time outu izpejana predno se je Zogica dotaknila dveh figuric, lahko
nasprotrik izbir a ali bo igro nadaljeval ali pa bo sam ponevil spust 2ogice skozi luknjo.
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Ce ekipa zahteva vet kot dva time owut-a naigro aii vet kot enega na 2ogico se to avtomaticano
kaznue s fehnitno napako. Ce je ekipa imela Ze en time out in Klite drugega med isto Zogico,
bo ravna tako kaznovana s tehmicno napako m izgubo 2ogice To pravilo velja tudi, Ze i
nobenega razsodnika,

Med dveraa igrama je dovoljenih najvec §8 sekund. Obe ekipi lahko porabita celi 60 selund. Ce se
obe ekipi strinjata, da sta za igro pripravijend predno 60 sekund pretede, se igra lahko nadaljuje.
Ostanek 60-ih sekund je potem izgubljen. Nikakrinjega dodamega fime out-a na more bifi dodanega
tem §0 sekundeam. Kdor zahteva tme out, se wu avtomaticnag 3teje tehnicna napaka.

_Time out razsodnik
Ce pride do kakr3nihkoli nesoglasi) zaradi razlicnih mterpretacii pravil, lahko igratec ali ekipa
zahtevatime out za posvetovanje z razsodnikom. Ta time out se ne $teje med dovoljena dva time
outa naigro. Igralec naj priiskanju razsodnika prosi za pomo? organizatorja turrdrja in se vrme k
mizl Vsak igralec lahlo zahteva razsodnika kadarkoli med igro.

Time out za popravilo igyaine mize
Vsa polrebma vzdr 2everja wize, npr, nadomeltanje Zogic zatesmjevanje figuric #d. se morajo
opravitipred zatetkom igre. Za ta namen naj igralac prosi organizatoja turnirja za tebmika , se vine
k mizi in taka Maedigro se lahko time out za popravila mize zahteva lahka le v primeru nenadnih
okvar npr. zlom figurics, zlom patice, potkodbe gumasth blazinic itd.. Time out za popravila pri mizi
se ne jteje med dva time out-a, ki sta dovoljena med igro.

Thme out za prvo pomad
Lahlco ga zahtewva igralec ali ekipa in ga mora organizator burnirja potrdit. Orgamzator tarnizja tuch
dolo®i dolZino lega premara, ki pa lahko traja najvec 60 mirurt Vsak igralec, kd po dotenem ¢asu ni
sposoben igrat, mora dovoli igro.
ZADETEK
Zogico, ki je zadela gol, Hejemo kot gol prot ekip, Kitisti gol brani.

Zogico, ki je bila v goly, pa se je odbila nazaj na polje, tudi itejemo kot gol, tudi 2 po odbifju zapusti
polje.

Ce pride do spora ali je Zogica zadeta gol ali ne, na pomot poklitemo razsodnika.

HMENJAVA STRANI

Po wsaki konéani igri moraia ekipi zamenjati strani pred naslednjo igro

MENJAVA MEST

V dvojnih igreh lahkao vsak igralec igra najvet na dveh palicah, ki normalno pripadaje njegovemu
mesta. Ko seigra zatne morata oba igralca ostati na svojih mestih vsoj dokler 2ogica ne gride v gol.
Mesta se lahlo menjsjo potem, ko Zogica pride v gol ali pa med dvema igrama.
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OBRACANJE PALIC

Proti pravilow je vrtenje palic. Vrienje je definitano kot obratanje figuric za vec kot 360 stopin) pred
ali pe dottku Zogice. "Harry Kurbler' akcija je dovoljena. Zogica, ki je premaknjena zaradi nepravil-
nega obratanja se ohravnava

Ce 2ogica zadane gol, se le tane uposteva. Zogico ponovno vpelje vigro obrambni igralec, na natin
kat bt to storil v primema “wrtve Zogice' med golata in palico z dvema figurama,

Ca 2agica ne zadane gola, lahko nasprotmik izbira, ali bo igro nadaljeval ati pa ba Zogico panovno
spuilal

Obrateamje palice, ki ne zadane Zogice ali pajo le z ane strani, i proti pravilom, vendar fahko igralca
obsodimo raztresenosti. Ce igralec zadane zaradi obratanja palice svoj gol, se to Steje v korist
nasprotnika

TRESENJE

Ne glede nato, ali je miza moCno premaknjena ali samo malo, treserje, porivanje ali dvigovanje mize
m dovoljeno. To odlocitas mora postaviti razsodnik.

Za krienje tega pravils, sledijo naslednje kaznk:

Prva kisenje: Nasprotik lahko izbira, ali bo igro nadaljeval ali pa ponovao spustal 2ogico. MoZnost

sta dve-

1. Ceigralec premakne mizo zelo narahlo, pa vendar to povzrod, da nasprotnik izgubi oblast nad
2ogico do palice s trami figurami, se igra nadaliuje od tiste tatke napra;.

2. Ce na Zogico deluje fresenje medtem, ko igralci poskusajo pridabiti ablast nad Zogico (ope. jo
podati do palice s tremi figur ami), odlodi oblast nad Zogico prisoti rezsodnik.

Drugo kr3enje: tehnitna napaka

Tretje krisnje: izhmitna napaka

Cetrto kienje: izgubaigre

V kasnejtih igrah istega tekmowvamja, sledijo kazni:
Prvo krienje:  tehnitna napaka

Druga krienje: tehnitna napaka

Tretje krlenje: izgubaigre

Kakr $nokoli dotikanje naspromikovih palic se keznuje enako kot za trasenje porivanje ab
dvigovanje mizs.

Ponavljanje

Ce nasprotnik premakne Zogico medtem, ko se igralec pripravija na strel, bo razsodoik zaklical
‘Ponowi’ in bo premaknil uro naz%'sz.: 10 {ilegalrdh) sekund. {gralec lahka ponovno namesti Zogico
Zogica alipreprosio igra naprej. Ce se to zgodi, nasprotna ekipa ne sme izgubiti pozornasti afi se
obmiti k razsedniky, ka le ta zaklite 'Ponowi’, smpak mora ohraniti $v0j0 obtambno mesto, Ponovitve
ne jtejomo kot keztev pravil, Vendar v primeru ponavljanja krfitev, lahko razsodnik dodeli tehnitno
napako tistemy, ki povzroda ponavljanja
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SEGANJE V IGRALNI PROSTOR

Foje 2ogica vigrt

Brez nasprotnikovega dovoljera igralec ne sme posegati v igraini prostor medtem, ko je Zogica v igri,
ne glede, ali to stori zaradi brezbriZnosti ali z namenom. Krienje tega pravila avtoratitno pomend
kaznovanje s tehmitno napako. Ce se igralec dotakne Zogice med igre ali time owt-om ¥ svojem
obrambnam obmotju, dobi nasprotrik focko in 2ogica se ponoyno spuléa tako, kot da bi bil zadetek.

Premukanje Zogice se 3teje kat ‘v igri’ in je profi pravilom, da bi igralec posegal v igralna obmotie in
dvigoval Zogico, tetudi to deia na dovoljenje svojega nasproinika. Leteta Zogica je 'vigr' dokler se
ne dotakne nekega predmeta, ki ni del igrainega obmodja. Ne lovi letede Zogice nad igrahnim
obmotjem.

Med time out-om se Zogica Steje kot 'vigri', ¢ je bila v igritakrat, ko je nekdo zahtewval tma out.
Torej v1em Casu ni dovoljens paseganje v igralni prostor ali dotikanje 2ogice. Tako dejanje pomeni
izgubo posesti nad Zogico, £ jo ekipa, kije krila ima. Drugate se #sje kot tehnitna napaka

Posegamje v igralmi prostor je dovoljeno ob naslednjih priloznastih:

"Mriva Zogica (glej 'Mrtva Zogica) se 3teje kot ‘izven igre’ in se jo lahka dotakne 2 naprotikovim
dovoljerjem. Igralec lahka vzame Zagico iz kateregakoli dela mize potem, ko je Zogica v gohu ali
razglaiena za mrivo in med dvema igrama V teh primerih mu ni treba sprasevati nasprotnika za
dovoljenje. Poseganje v igralni prostar je vedno dovoljeno, ¢e nasprotik soglata,

TOJATELESA NA IGRALNI POVRSINI

Ce pade na igraino povrsing tujek, mora ekipe, ki ima Zogico v oblasti ustaviti igro, tako da se tujek
lahko odstrami . Nitesar, kar bi lahko padlo na pelje, se ne sme postavijati na rob mize, C'e 2ogica
zadene padli tajek, se dteje 'izven igre’ in se vine vigro kot, ¢e bibilarazgladena za ‘mrtvo’,

SPREMINJANIE MIZFE

Igralne obmotie:

Nihte od igralcev ne sme storiti nikakrindh spremetb, ki bi pomenile krnitev igr atnih kar akteristik
mize. Igralacne sme na roke nanast nobenih sladkortkav, sline afi kakine druge sestavine predno
prime 2ogico ahi brite mzo.

Rotaji

Ce igralec uporabi kakino snov, da b izboljsel prijem in to pusti na roteju sledi, ko merja igralno stran,
mota rotaj takoj otistiti. Ce za to potrebuje vet kot 60 sekund, pomeni to tehnitno napako in igralec ne
sme ved uporabit te snovi.
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MOTENIJE
Vsako premikanje ali hrup, I3 ga ne povzroti palicy, ki ima v oblasti 2ogico, se labke obsodi kot
motenje. Nobena tocke, pridobijena zar adi motenja naspromnika, se ne 3teje. Suvanje palice pred ali po
strelu se Htaje kot motenje. Pogovarjanje s tlam ekipe, medism ko je Zogica v igri, sa Steje kot metenje.
Ce se igralec futi motenega, lahko sam poklite razsodnika.
Ce je ekipa ahsojena, daje keilato pravilo, se ji v tem Sasu ne ieje noben zadetek, naspromik pa dobi
pravioo, da spusti 2ogico. Ce obsojena ekipa ri dala zadefka, nasprotnik lahko izhira, ali bo igro
z igro nadafjeval ali pa Zel spudtati 2ogico.
VADENJE
Ko se igra zafns, igrald ne morejo vediti spuitanja ali streljanja, nifi na wizi, kjer se ja igra zacela niti
na kakéni drugimizi. To pravilo velja za time out in za odmor med igrami. Za ‘vadenje’ se pojmuje:
1. Zogicaje na mizi.
2. Igralec mora premakniti Zogico tako, da se is ta dotakne ens ali vec figuric,

Tako dejonje kaznujemo s tehmitno napako, razen v primeny 7.6.1.

POGOVARJANIE

Pgovarjanje med igralci mora bifi omejeno na dialog med igralc iste ekipe. Niti dirakine niti indinekine
pripembe ne smajo biti izretene naspromiku razen v primeru podtenaga komplimenta.

Eritanje ali zavajanje nasprotrikove pozormost v dovoljeno (glej Motenje]. ¥sa kridanja in brupi, tudi
vzhk navdulenja se lahko kazmijejo s tehnidno napako,

lgralcem ni dovoljeno preklinjati. Tako dejanje se takoj kaznuje s tehnitno napake, Ce igralec
nadaljuje s prekimjargem, lahkeo zmago prisodijo nasprotniku ali pa igralca diskvakicirgjo in celo
polliejo iz urnirske dvorana.

Tudi nekoga iz ob&instvs se lahko v primeru, da prekiinga, po3fje ven

Najetje opazovalea, ki bi dajal verbalne ali vizualne znake je prepovedana. Kakorkoli, posvetovanje
med time out-om je dovoljeno.
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Ce se Zogica ustavi ali se jo namenoma dr2i pri palici s petmi figurami, se je ne sme podati k patici
tremi figurami iste ekipe. Dotakniti se mora najmanj dveh figuric na palici s petimi figur ami, predno se
podaja izvede.

Ustavijena Zogica pomerd, da se le ta ni premaknila za eno celo sekundo, ne da bi se pri tem dotaknila
ene izmed figur na palici s pefimi. To pravilo zane vebati takoj, ko se Zogica wjame in ustavi.

Nasilna podaja od petigwme palice K tri-ligurni palici je proti pravilom.

Ujeta m zadr2eana 2ogica je lahko ustreljena direkino v gol Da se prizna kot usireljena v gol, mora
2ogica doseti gol, se dotakniti nasprotne stene ali pa jo nasprotnikov obrambmi igralec zaustavi.

Ce nameravano podajo zaustavi nasprotnik s petfigurno palico in se 2ogica nato odbije do tri-figurne
palice ekipe, ki je izvedla strel, se 1o $leje kot nepopolna podaja.

Predno namerava igralec izvest podajo s pet-fijurne palico, se Zogica ne sme dotakniti strancke stene
ali stranske trie mize ved kot deakral. V takem primeru nd pomembno, katere strani se dotakne, ve kot
dvakrat tega ne sme storiti. Ce se 2ogica dotakne strani trejid, mog & nadaljevati igro kot podaja ali strel

Podaja od pet k i figurmi palici je dovoljena na nastedufi natin: zunarga figura - blazirica - zunaje
figura-igra.

Ce se nameravana podaja ali strel ujame med figuro in stransko stemo, se 3teje za igralca, kije vjel
2ogico injo ima sedaj v oblast. Ne Steje pa se v primeru dvojnega dovoljenega dotika stranske stens.

Podaja od dvo-figurne palice k petdiguini je dovoljena same preko dveh figur. Direkina podaja od
dvo-figume palice k fri-figurmi je dovoljena

Ce je bila Zogica podana od dvo-figurne plice do tri-figume, pa se je pri tem dotaknila nasprotni-
kove figure, se ne upo3teva vet kot podana 2ogica in jo lahko yjame katerikoli igralec.

Kazm za nepopolno podajo:
Ce ekipa prekrdi 2goraj navedena pravila za podajo 2ogice, nasprotnik ponovno spusta 2ogico.

OMEJITEV CASA ZADRZEVANJA ZOGICE
To prawilo lahko uporabi samo pooblaiten sodnik.

Zadrzevanje 2ogice na eni palici je dovoljeno najvec 20 sekund, na pat-figurni palici pa le10 sekund.
Poizteku ¢asa mora biti Zogica v igri na nasprotnd strani ali pa mora biti podana

Ce se 2ogica zadr2uje na palid - razen na petfigurni (glej 20.4) - ima igralec na voljo 10 selund, da
izyrdi strel ali pa Zogico poda Ce igratec poda Zogico k drugi figuri, je omejitew 10 sekund prekinjena.

Ce je 2ogica blokirana ahi zadr2ana, se Hetje Casa ponovno zaéne in sicet v primery, ko igralec ne
prekerati 28-th sekund, 10 je celone omsjitve, ne glede na premikanje 2ogice. Maksimatno dovoljenc
zadrZevamje na eni Zogicije 10 sekund.

Poigravanje z 20gico na mesha ne pomeni preknitev blokirane pozicyje.
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Ce se Zogica vrii in pritem ne zadane nobene figure, se iiefje omejenega &asa nadaljuje. Vendar se
mor ajo igralct resmino petruditi, da wamejo viteto Zogico. e vrteta Zogica ni v dosegu nobeni
figuri, se omejitveni tas ne teje,

Razen za prekoratitev omejenega Lasa na tri-figurni palic, je predaja 2ogice nasprotnenm gokman,
kt jo vpelje ¥ igro na nadin ‘mrive Zogice' (glej §.1).

Ce je omejeni tas prekoraten na kaksni drugi palici, mora biti Zogica predana nasprotniku, ki jo
ponowno vpelje vigro.

OMEJITEV IGRALNEGA CASA

Zatekme, kjer so potrebne {ri zmage, je igrani ¢as omejen na eno wro od prvega Klica. Radar pa sta
potrebmi dve zmagi je igralmi ¢as 35 mimut od prvega klica.

Ce omgjeni tas potete predno se tekma zaldjud, poobladteni sodnik nazneni podaljdek 10-h mimut.
Ce se podaljiek iztets pradno je tekma kontana, je zmagovalec ekipa, ki je zmagala najvet iger,

Ce odlotitev e vedno ni mogota, je zmagovalec ekipa, ki je podalitku dosegla najved zadetkov.Ce
mata ekipi po podaljiku enako 3tevilo osvojenih iger in enako Mevilo zadetkow, se igra podaljia Se za
odlodilm zadetek.

Time out, ki se klite ned normalnim igralniv £asotn, se doda k celotnemu sedtevku igralnaga Easa. Ce
pa se tme out klie med podaljikom, 8 ura ustavi

Ce sodnik opazi nepraviino zaviatevanje igre med podaljtkom, lahko kazmuje ekipo, ki se ne ravna
po praviliti s tehni¢no napako in podalizku doda eno mirato za vsako krienje.

IZGUBA IGRE

Ko se klite tekma, marata obe ekipi takoj zavzeti svoja mesta pri igrani mizi Ce ena izmed ekip tega ne
ston v freh minutah, se ponoven klic kaznuje s izpolnitvijo kartice[ RP). Kartica mora vsebovati:

- tme odsotne ekme

- Htevilko mize

- kazen

Igralec se mora nato viniti k mizi. Prva RP avtomaticno zaine RP tas. Igralec, kije bil klican, vma sedag

3 minute ¢asa, da RP tas ustavi m oznani organizatorju tarmitja, da je prisoten.
Samo odhod k mizi RP ¢asanae ustavi

Ce RP tas ni ustavijen po 3 minutah, se avtomaticno zatne drugi RP Cas. Pri tem ekipa aliigralel, ki so
povzrodili RP tas izgubijo prvo igro. Igralec, kije bil sedaj polkican , ima ponovno 3 minwute ¢asa, da
ustavi RP Zas. Ce se igralec ali ekipa ne zglasijo nit v tem Zasu, izgubijo celomo tekmo.

V takmah ¢ tremi zmagami se lahko Khite wdi trefiit. ¥V tem primetu igralec, kije bil poklican izgubi 3e
drugo igro. Ce RP &2s ponavno mi ustavijen v treh minutah, ekipa ali igralec izgubijo tekmo.
Organizator irnirja je odgovoren 2a izvajanje tega praviia.



713. TEHNICNE NAPAKRE

231 Ce po mnenju pooblaienega sodnika ali organizatorja turnizje katerikoli igralec ali ekipa krtijo eno
izmed nastetih pravil, se jih kazmye s tehni¢no napako.

732 Ob dodelitvi tehnine napake, igro prekineme. Naspromik krditela dobi Zogico, kijo postavi pred
palico s tremi figuwzami. Od m lahko izvede strel, pri Eemer marajo vse ostals figure ostati tako, kot so
bile v trenufky, ko je bila dodeljena tebmitana napaka. Zadetek v takem praneru Steje 1 gol. Takoj, ko
2ogica zapusti nasprotnikovo.obrambno obmotje, je iehnitns napaka kontana. Tudi, e igralecizgubi
zogico potem, Ko je bila ugotovijena tehnitna napaka, se st &l iteje kot opravljen.

233 Vse nadaljme kr3itve pomenijo tehnitne napake. Ko je bila dodeljena prva tehnitna napaka, lahko
sodrik objavi, da naslednja kriitev pravil pomeni izgubo tekme za ekipo-kriitelja

4. DOLOCANJE PRAVIL IN PRITOZBA

241 Vsakigraleclahko kadarkoli med igro poldite sodnika [glej 7.9).

242 Ce prepir vsebuje razlago pravil in sodnik v bil prisoten ob kriitvi, lahko odlodi najbolj padteno kot pat
more, upo3tevajod okolidcne. Proti taki odloditvi, se lahko prito2i, vendar mora biti prito2ba izretena
takoj, tako kot js to opisano v 24.3. .

243 Pritozba
Da sa igralec lahko pritoZt, mora svojo pritezbo registrirati pri organizatorju tarnirja pradno se Zogica
po prepiru ponovne vime vigro. Vsaka pritozba zaradi prisoditve izgube tekme, mora bifi registrivana
predno ekipa, kije zmagala zatne 2 novo tekmn.

244 Orgamzator turnirja se mora o pritozbi posvetovall Vea odlotitve glede pritoZbe so dokencne.

245 Vse odloditve, ki jih poda sodnik, ko je bil pri vzroku prepita prisoter, so dokontne in prito2ba ni
mogota.

25. PRAVILNIK VEDENJA

25.1 Vsako nesportno ali nemoralng vederge med turnirjem, v turnirski dvorand ali v prosioru za goste je
laditev pravilnika vedenja

15.2 Razen za krtilev pravilnika vedenja je izguba igre, tekme ali pa diskvalifikacija. O tem, atije bil
pravilnik vedanja krien ali ne in ali je potrebna kazen za tako krtenje odloa organizator turnirja

2. ORGANTZACUA TURRIRIA

Organizator wrnirja je adgovoren za vodenjs tnirje. Odlotitve organizatorja turnirja so dokoncne.



