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REGOLE DI GIOCO

1. ILTAVOLO

s Lasuperficie superiore del tavolo chiamata “superficie di gioco”, deve essere rettangolare di
m.2,74 di lunghezza e di m. 1,525 di larghezza e deve trovarsi su un piano crizzontale a m.0.76
del pavimento, '

o Lasuperficie di gloce comprende | bordi superor del tavalo ma non 1 latl del favolo sotta i
bordi. _ '

. La superficie di giocc pud essere di gualslasi maleriale e deve produre un IMbolO
uniforme di cica 23 cm. Quando una palina regalameniare €' lasciola cadere da
un'altezza di en1. 30.

« Lo superficie di gicco deve essere di calore uniformemente SCUro € opaco, ma cen una
“ineq laterale” bianca, di cm. 2 di larghezza, lungo ogni bordo di metr 2.74 ed una "linea di
tonds" bianca, larga 2 cm., lunge ogni bordo di meir 1,525,

» la superficie di gloco deve essere divisa in due " campl” uguall da ura refe verlicale
parallela alle lines di fondo e deve essere continua per tutta I'estensione di ciascun campo.

= Per il doppio, cgnl campa deve essere diviso In due “meta’ campo” uguall da una linea
centrale bianca di mm. '3 di larghezza parallela alle linee laterali; la linea centrale deve
essere consigeraia parte di clascuna meta’ campo desira.

2. LAREIE

« La'rete" consiste nalla rete, la sua scspensione ed | paletti di sostegno, inclust | marsetti di
fissaggio al tavolo.

« Lo refe deve essere sospesa ad una corda fissata a clascuna estremitd ad un paletto
verficale alto cm. 15.25; | imifl estemi del paletto si devono frovare a cmi. 15,25 dalla linea
laierale.

« |l bordo superiore della rete . per tutta la sua lunghezza. deve essere a cm. 1525 della
superficie di gioco.

« la parle inferiore della rele, per tulla la sua lunghezq, deve essere Il pil possibile o
contalto con la superficie di gioco ¢ le sue eshremild devano essere il pid possivile a
coniatto con i paletti di sostegno.

3. LA PALLINA

« Lapalina deve essere sferica con un diameatro di mm.40.

« Lo paling deve pesare grammi 2.7.

« Lla palina deve essere di cellulcide o analoge materale plastice € deve essere bianca.
gialla o arancione ed opaca. :

4. LA RACCHETTA

+ Lo raccheta pud essere di qualsiasi dimensiare. forma e peso ma |l telaio deve essere
piatto e rigido. ’

« Almeno I'85% dello spessare del telaio deve essere di legno naturale: una strata adesivo
all'interno del felaio pud essere rinforzato con materiale fibroso come: fibra di carborio. fibra
di vetro o carta compressq, ma non deve essere piu spesso del 7,5% dello spesscre fofale ©
di mm.0,35 quaie che sla il pib piecolo.

o Unlolo del teluio usalo per colpire la poling deve essere ricoperto, o con normale gomma
puntinata con puntinatura esterna avente una spessore totale. compresa I'adesivo, di non
piv' di 2 mm., o con gomma sandwich con puntinatura interna o esterna avente una
spessore totale, comprese I'adesivo, di non piu ai 4 mm. .
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I. La "normole gomma puntinata” e' un singolo sirato di gomma non celiulare,
naturale o sintetica, con puntinatura unifarmemente distribuita sulla sua superficie
con una densita' non inferiore a 10 per cm. quadrato € non supenore a X per
cm. guadraio.

2

La "gomma sandwich" e' un singolo siralo di gomma cellulare ricoperio con un
singclo strato esterno di normale gomma puntinata; lo spessUrc della gommao
puntinata non deve superare i 2 mm.

Il materdale di copertura deve estendersi per tutta la superficie del telaic ma non oltre i

-bordi, ad eccezione della parte pib vicina al manico ed rmpugncia dalle dita, che pud

&ssere non ricoperta o coperta con qualsiasi materiale.

Il telaio, qualsiasi strata all'interna del telaio e qualsiasi strate di materiale di copertura o
adesivo, sul lato usato per colpire la pallina, devono essere continui e di spessore uniforme.

La superficie del materale di copertura su un late del teldio o la supedicie di un iato del
telaio se esso non €' ricoperto, deve essere cotorala in modo opaceo, rosse su diun kato
nera sull'altre; gualsiasi guarnizione sui borgi della racchetta deve essere opocc: £ non deve
confenere il blanco.

Leggere varazionl della confinuitd della superficie o dell'uniformita del calore dovule a
danno accidentale, logoric o scoloimento, possono essere coricesse purche non
costituiscano un cambiamento significativo delle caratteristiche delia superficie,

Nelle manifestazioni federali di qualunque livello non & consentita utilizzare una racchetta il
cui materale di copertura sia stato trattato con un gualungue procedimento fisicc e/o
chimico alio scopo di modificarne is caratleristiche di fabbrica.

I maleriole di copertura di cul < ommi precedent], dowréi possedere un angolo di attriio il
Cul valore dovra essere superiore ai minimi stabiliti dagll Organi Tecnici prepastt dalla
Federazione ed esposti nella tabella aggiornata ed opprovo’ro dai competentt Organi
Federali.

All'inizZio dell'incontro e ogni qualvolta cambi la racchetta durante un incontro, un
giocatore deve mostrare al suo avversario e all'arbifro la racchetta che intende usare e
ceve permetiere loro di esaminaria,

N.B.  Lenorme in grassetto deil'articolo n.® 4.7 sono valide sole per 2 manifestazioni nazicnall della
F.LTeT.
5. DEFINIZIONI

Unc scambia {rally) & Ii periodo durante il quale la paling & in giocoe.

La palina & in gioco dall'ultimo momento nel quale essa & ferma sul palmo della mano
libera prima di essere intenzionalmenie proietiata verso 'alio nell'esecuzione del servizio,
finc @ quando essa non focca qualungue cosa che non siane fa superficle di gioco, la rete,
Ia racchelia fenula in mono o la mano delia racchelio sno al poiso o fino a guondo o
scambio si conclude can un punto o can un calpo nullo.

Un calpa nulla {let) & une scambile il cul punto non viene canteggiato.

Un punto {poinf) & uno scambio che viens conteggiata.

La mano della racchetlia (racket hand) & la manao che flene la rac ~chetta.
La mano libera (free hand) & la mano che non tiene la racchetta.

Un gioccatare caipisce (stikes) la pallina s la tocca caon la racchetta tenuta con la mano, o
con la mano che fiene la racchetta soito il polso.

Un giocatore oslivisce la polina se egli, o qualsiasi cosa indossi o porti, la focea in gioco
quando la slessa & In movimento verso la superficie di gioco e non ha ancora cltrepassato
la rispettiva linsa di fondo. sempreché non abbia gia toccato Ia rispettiva ﬁefa campoc
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dopo essere stata colpita dal giocatore avversario.

L

1.

Il battitore (server) & il giocalore tenuto a colpire per prima la pallina in una scamblo.
Il ibattitore (receiver) & il giocatore tenuto a calpire per seconda la pallina in uno scambice.
Larbitro (umpire) & la persana nominala per contrallare un incontra.

U'assistente artitro |assistant umpire) & la persona nominata ad assistere 'arbitro in
determinate decisioni.

Ogni cosa che un giocatore indossa o poria (wears or camies) comprende ogni cosa che
questi indossava o pertava all'inido dello scambic.

La palina deve essers considerata come passante al di sopra o intarna alia rete se passa
ovunque tranne che fra la rete ed i sual supporti o tra la rete e la superficie di gioco.

Lo linea di fondo (end line) si considera prolungala indefinitarnente in enframbe le direzioni.
UN SERVIZIO VALIDO

Allinizic del servizio la palina. liberamenie pasta sul palmo aperto della mana libera, dovrd
essere immobile dietro la inea di fondo del battitore e sopra it ivelio delia superficie di gioco.

Il battitere deve quindi lonclare la palina quasi verticalmente verse I'alto e senza imprimers
effetto cosi' che si sollevi dal palmo della mane fibera di almeno 16 cm. e ricadere senza
che abbia foccato glcunche prima di essers colpita dal battitore.

Menire la pallina sta discendenda Il battitare la deve colpire in modo che nel singolo essa
tocchi dapprima il suo campoe € poi. dopo essere passata al di sopra o atftorno atla rete,
tocchi il campo del ribaififore; nel doppio, la palina deve toccare successivamente I
meta' campo destra del batiitore e del ribattitore .

Sio lo palina che la racchetta devono essere al di ._pro del livello della superficie dl gioco
dall'uliime momento in cui la palina & ferma prima di essere lanciata fing a quande e’
colpita per it servizic.

Quando la palina e' colpita, essa deve essere dietro la linea di fondo del campo del
battitore, ma non olire fa parte del copo del batiitore, escluse il suo braccio, testa ©
gamba, piv lontana dalla linea di fondo. '

E' responsabiliid del giocatore senvire In modo che ['arbliro o |'assistente arbltro possano
vedere che egll rispeit! tultl | requisitl di un servizio vaildo.

Se 'arbitro &' in dubbia sulla regolantd di un serviio, ma se né& lo stesso artitro né il suo
assistente sono certi della sua iregolarita, egli pud, alla prima occasione nell'incontro, dare
solo un avvise al battitore senza penalizarlo d<l punte.

Se successivamente, nello stesso incontro, il servida dello stesso glocatae o dello stesse
doppio & di dubbia correttezza, per la stessa o per gualsiasi altra ragione, il ricevitore
acquisird it punto. '

Ognl qualvalta ¢'é& una chiara rancanza nel rspetiare i requisiti di un servizio valida. non
deve essere dato nessun avvertimento ed il battitore perderd it punto, sta la prima volta che
in qualsiasi alira cccasione.

Eccezionalmenie. una stretta asservanza di ogni particolare requisifo per un servizio valido,
pud essere disattesa ove |'arbitro sia stata avvertito, pima che il giaco inizi. dell'impassibilita
fisica di un giocatcore ad altenervish,

UN RINVIO VALIDO

La pallina. servita a rinviata. deve essere colpita cosl' che passi sopra o attomo alla ‘rete” &
tocchi il campo dell' avversario, o direttamente o dopo aver toccato la rete”.

L'ORDINE DI GIGCO

Nel singclare. il battitore deve prima effettuare un servio valido, il ribattitore deve 'poi
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effettuare un rinvic valido e quindi battitore e ribattitcre altemativamente devono effettuare

R
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ciascuno unrinvio valide.

Nel doppio, Il batfilore deve prima effettuare un senvizio valido, il ribatiitore deve pol
effeltuare un rinvio valido, il compagno del battitore deve quindi effettuare un rinvie valido,
il compagno del ribattitore deve effettuare un rinvio valido e guindi ciascun giocatore,
secondo questa sequenza, deve effetiuare un rinvio valido.

UN COLPQ NULLO
Lo scambio deve censiderarsi colpo nullo:

Se la pallina, nel servizio, nel passare sopra a infomo alla ‘rete”, la tocchl, sempre che il
servizio sia per it resto valido, o sia stata ostruita dal ribaititore o dal suo compaanc.

Se |l seivizio & eseguito guando, il giocaiore o coppia che ribatte non sia pronto sempre che
ne' ihitbaltilore ne' i suo compagno tentino di colpire la palina.

Se la mancata effettuazione di un servizio valide o un rinvic valido o altimenti la mancata
ossernvanza delle regale, €' dovuta ad un disturbo tuor del controllo del giocatore.

Sell gioco e' interratio doll'arbitro o dall assisierite arbiiro.

I gioco pud essere interratto per: '

Comreggere un emore nell'ordine di servizio, risposta o camblo campo.
Infrodurre il sistema accelerato.

Ammonire o penalizare un giccatore.

10. Condizioni di gioco disturbate in modo tale che potrebberc influenzare l'esita delia

7.

a.

DA

&}

8.

9.

IL PUNTO
Salvo il caso dello scambila dichiarate colpe nulle, un giocatare acquisisce un punfo:
Se il suo avversaria non esegue un servizio valida.
Se il suo avversaric non esegue un rinvio valida.

Se la pallina, dopo avera servita o rinviata regolarmente, tacca quclunque caosa franne
che la rete prima di essere colpita dal suo avversaro.

Se la palling, dopo essere slalo colpita dal suo avversario, passa olire la linea di fondo senza
aver foccaia il suo campo.

Se il suc avversario ostruisce la pallina.
Se il suo avversario colpisce la pallina due volte di seguita.

Se |l suc avversara colpisce la pallina con un lato del telaio della racchetta la cui superficie
non risponde ai requisiti del punto 4.3. - 4.4, - 4.5.

Se il suo avversario, o qualsiasi cosa indossi o portl, muove la superflcie di gloco.
Se il suo avversario, o qublsic:si cosa indossi o portl, tocca ka refe.
Se la mano libera del suo avversario tocca la superficle di gloco.
Se. nel doppia. il suo avversario colpisce la pallina fuor dal prapric turne.
St verifica guante ripartata nelt'articole 15.2 sul sistema accelerata.
UNA PARTITA

Una parlita sard vinta da un glocatore o coppia che per prima totaliza 11 puntl. ma
guando entrambi i giocatori o coppie totalizano 10 punti, la partita sard vinta dal giocatore
o coppia che per primo lotalizza 2 punli consacutivi piu del sua avversare o coppia.

UN INCONTRO

Un incontra deve essere disputato al meglia di qualsiasi numerao dispar di partite.
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. II gioco deve essere confinuo durante tufte l'incontra ad eccezione degl intervali
autorizzati.

10, | ASCELTA DEL SERVIZIO, DELLA RISPOSTA E DEL CAMPO

« | diitto di scegliere I'ordine iniziale di servizic, di rispasta ed il campo deve essere deciso per
sorteggio. € il vincitore pud scegliere di servire o ricevere per primo o di iniziare in un
determinato il campo.

¢ Quandao un giocatore od una coppla hanne scelto di servire o di ricevere per pAmi © il
campo, all'aliro giocatore o coppia restera |'altra scefta.

« Dopo che sono siati contegglati 2 punfill glocatore o coppla che ribatte diverrd battliore
cos fino al termine della pariita © finché entrambl | glocatarn © coppie raggiungane | 10
punti, o fino al'introduzione dell' expedite system, nel qual caso la successione del servido €
dela rispostc deve rimanere sjessa, ma ogni giocatore deve servire per un solo punic @
turno.

« Nel doppio, la coppia che ha didtto di servire per prima in clascuna pariita deve decidere
guale dei giocatori iniZiera a servire € la. coppia avversaria deve decidere pol guale dei
giocatori ricevera per primo; nelle successive partite dell'inconiro, scelto It primo battitore, il
primo ribattitore deve essere il glocatore che senviva su di Ui pelia partita Immediatamente
precedenie,

« Nel doppic, a ciascun cambio di servizo i precedente rbattifore diventerd battitere e il
compagno del precedente batiitore diveniera ribatiiicre.

« |l giocalore o coppia che serve per primo in una partita deve ricevere per primo nella
partita Immediatemenie successiva di un Inconfra e, nell'ulima pessiblle oartita di un
incontro di dopplo, la coppia che deve ricevere successivamente deve can ‘are l'ordine
di ribaituta quando una coppia raggiunge i 5 puni. '

« |l giocalore o coppia che inida una parfita In un campo deve camblare campo nella
partita immediatamente seguente dell'incontro e, nell'ultima possibile partita di un incontra,
i giocatori devono cambiare campo guando il primo giocatore o coppia raggiunge t 5
punii.

11. ERRORI NELL'ORDINE DI SERVIZIO, DI RISPOSTA O DI CAMPO

« Se un giocatare serve a riceve fuor turnia, it gloco deve essere interatto dall'arbitra appenda
l'erore €' scoperfo € deve riprendere con Guel giocatort che avrebbera dovuto
rispeitivamenie servire € ricevere al punieggio ragaiunio, seguendo la successione stabilita
all'inizio dellinconiro e, nel doppio, I'erdine di servizio scelfo dalla coppia che aveva il diritio
di seavire per prima nella partita duranie la quale &' stato scaperto I'emore.

« Seigiccatoi non hanno cambiato il campe quanda avrebbero dovute effettuarla. il gioco
deve essere interrofto dallarbifre appena l'errore €' scoperio ed | giocatorl dovranno
cambiore campo con il punteggio acquisito, secondo 1A successione stapifita all'inizio
dell'inconiro .

. In ogni caso, tutti i punti assegnati pima della scoperta di un erore devono essere
cansiderati acquisiti.
12. L'EXPEDITE SYSTEM

¢« L'expedite system deve essere inrodatio se una partita non & terminata dopa 10 minuti di
gioco @ meno che entrambi | giocatori © coppie abbiano raggiunto almeno 9 punti, o in
qualungue momento precedente su richiesta di entrambi | giocatori © coppie.

¢« Se la paling &' in gioco quando viene raggiuric il ternpo limite, Il gloco deve ess&re
snterotto dall'arbitrd” € fpreso con il servido al giccatare che serviva nelio scambio
interrotto.

¢« Sela palina non & in aioco guando viene raggiunio 1l fempo fimite, il gloco deve essere



