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REGRAS DE TENIS

INTRODUGAO

A Federacdo Internacional de Ténis (ITF) é o drgdo maximo do jogo de ténis e seus deveres e
responsabilidades incluem a determinacdo das Regras de Ténis.

Para atender a essas obrigacdes a ITF nomeou um Comité de Regras de Ténis que monitora continuamente
0 jogo e suas regras, e recomenda mudancas quando consideradas necessarias ao Conselho de
Administracdo da ITF, que por sua vez faz recomendacdes a Assembleia Geral Anual da ITF, que é a
autoridade em dltima instancia, responsavel por fazer todas as alteracdes nas Regras de Ténis.

O Anexo V lista todos os métodos alternativos de pontuacdo conhecidos e aprovados. Além disso, por conta
propria ou quando solicitado por uma ou mais partes interessadas, a ITF pode aprovar certas mudancas nas
regras para torna-las teste apenas um numero limitado de torneios ou eventos, ou por um periodo limitado
de tempo. Tais varia¢c®es ndo sdo incluidas nas regras publicadas e requerem um relatério a ITF quando da
conclusdo do experimento autorizado.

Nota: Salvo disposicdo em contrério, o termo "jogador" ou outra pessoa do sexo masculino (por exemplo,
"juiz") nessas Regras de Ténis inclui ambos os sexos.

REGRA 1-A QUADRA

A quadra deve ser um retangulo de 23,77 m de comprimento por 8,23 m de largura, para os jogos de
simples. Para os jogos de duplas e quadra deve medir 10,97 m de largura.

Deve ser dividida ao meio por uma rede suspensa através de uma corda ou cabo metdlico, e ser suspensa
por dois postes numa altura de 1,07 m. A rede deve estar completamente estendida de modo que ndo haja
espaco entre os dois postes da rede e ter uma malha suficientemente pequena para que a bola ndo passe
através dela. A altura da rede no centro da mesma deve ser de 0,914 m, a qual deve estar presa no centro
por uma faixa. Uma banda deve tapar a corda metalica ou o cabo do topo da rede. A faixa e a banda da rede
devem ser completamente da cor branca.

e (O didmetro maximo da corda ou cabo de metal é de 0,8 cm;
e Alargura maxima da faixa central deve ser de 5 cm;
e Afaixa da rede deve ter entre 5 cm e 6,35 cm para cada lado.

Para os jogos de duplas, os centros dos postes da rede devem estar a 0,914 m fora da quadra de dupla de
cada lado.

Para os jogos de simples, se a rede de simples é usada, os centros dos postes da rede devem estar a 0,914
m fora da quadra de simples de cada lado. Se uma rede de duplas é usada, entdo a rede deve ser erguida
por dois postes de simples, cada um com uma altura de 1,07m, o qual os centros devem estar a 0,914 m da
guadra de simples de cada lado.

e (s postes da rede ndo podem ter mais que 15 cm de diametro;
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e (s postes de simples ndo podem ter mais que 7,5 cm de diametro;
e (s postes da rede e os postes de simples ndo podem ter mais que 2,5 cm acima do topo da rede.

As linhas no final da quadra sdo chamadas de linhas de base e as linhas nas laterais da quadra sdo chamadas
de linhas laterais.

Duas linhas devem ser estendidas entre as linhas laterais da quadra, medindo 6,40 m de cada lado da rede
paralelas com a rede. Estas linhas sdo chamadas de linha de servigo. Em cada lado da rede, as areas entre a
linha de servico e a rede sdo divididas em duas partes iguais, que sdo as areas de servico, divididas por uma
linha central. Alinha central deve estar estendida paralelamente com as linhas laterais da quadra de simples
e estar no meio delas.

Cada linha de base deve ser dividida ao meio por uma marca central de 10 cm de comprimento, a qual deve
ser estendida dentro da quadra paralela com as linhas laterais da quadra.

e Alinha de centro e a marca central devem ter 5 cm de largura;

e Asoutraslinhas da quadra podem ter entre 2,5 cm e 5 cm largura, exceto linhas de base, que podem
ter até 10 cm.

Todas as medidas da quadra devem ser feitas de fora das linhas e todas as linhas da quadra devem ser da

mesma cor, claramente contrastando com a cor da quadra.

Nenhuma propaganda é permitida na quadra, rede, fita ou banda, postes de duplas ou paus de simples
exceto como previsto no Anexo V.

Além da quadra descrita acima, a quadra designada como “vermelha” e a quadra designada como “laranja”
no Anexo VIl podem ser utilizadas para competicGes até 10 anos.

Nota: As orientagdes sobre distancias minimas entre a linha de base e recuos e entre as linhas laterais e
obstaculos laterais constam do Anexo IX.

REGRA 2 — ACESSORIOS FIXOS PERMANENTES

Os acessorios fixos permanentes da quadra incluem as partes de tras e as partes do lado, os espectadores,
os estandes e as cadeiras dos espectadores, e todas as outras instalagdes em volta e acima da quadra, o juiz
de cadeira, os juizes de linha, o juiz de net e os boleiros em suas reconhecidas posi¢des.

Em um jogo de simples, jogado com postes de duplas e com postes de simples, o poste da rede e a parte
fora da rede desde o poste de simples é uma instalacdo permanente e ndo é considerada como poste da
rede ou parte da rede.

REGRA 3—-ABOLA

Bolas, as quais sdo aprovadas de acordo com as regras de ténis, devem estar em conformidade com as
especificacdes do Anexo |.

Para competicOes até 10 anos, as bolas descritas no Anexo | ndo podem ser usadas. Uma das bolas descritas
no Anexo VI (etapa 1 —verde, etapa 2 —laranja e etapa 3 —vermelha) deve ser usada para essas competicdes.
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A Federagdo Internacional de Ténis deve decidir sobre a questdo de saber se qualquer bola ou protoétipo
esta em conformidade com o Anexo | e esteja aprovada ou ndo, para o jogo. Tal decisdo pode ser tomada
por iniciativa prépria ou a pedido de qualquer interessado, incluindo qualquer jogador, fabricante de
equipamento ou Associacdo Nacional ou seus membros.

Os organizadores do evento devem anunciar antes de comecar as disputas:
1. O numero de bolas em jogo (2, 3, 4 ou 6);
2. Apolitica de troca de bolas se houver.

Trocas de bolas, se houver, devem ser feitas desta maneira:

I.  Apds um numero impar de games, que neste caso, a primeira troca de bolas deve ser feita dois
games mais cedo do resto do jogo, pelo aquecimento. O “Tie-Break” conta como um game para a
troca de bolas. A troca de bolas ndo deve ser feita no comeco do “Tie-Break”. Neste caso, a troca
de bolas deve ser retardada até o comeco do segundo game do préximo set, ou

Il. No comeco do set.

Se a bola em jogo estoura ou fura durante o ponto, o ponto deve ser jogado novamente.

Caso 1: Se a bola estd um pouco murcha (“soft”) no final do ponto, o ponto deve ser

jogado novamente?

Deciséio: Se a bola estd um pouco murcha (“soft”) e ndo estourou, o ponto néo deve

ser repetido.

Nota: Qualquer bola para ser usada em um torneio o qual estd sendo jogado pelas regras

de ténis deve ter seu nome aprovado pela lista oficial da Federagdo Internacional de Ténis.

REGRA 4 — ARAQUETE

Raguetes, as quais sdo aprovadas de acordo com as regras de ténis, devem estar em conformidade com as
especificagdes do Anexo |I.

A Federacdo Internacional de Ténis deve decidir sobre a questdo de saber se qualquer raquete ou protoétipo
estd em conformidade com o Anexo Il e esteja aprovada ou ndo, para o jogo. Tal decisdo pode ser tomada
por iniciativa prépria ou a pedido de qualquer interessado, incluindo qualquer jogador, fabricante de
equipamento ou Associacdo Nacional ou seus membros. Tais decisGes e solicitacBes serdo feitas em
conformidade com os procedimentos de opiniGes e pontos de vistas da Federacdo Internacional de Ténis.

Caso 1 - Pode haver mais de um jogo de cordas na face de uma raquete?

Decisdo - Ndo. A regra menciona claramente um padrdo e ndo padrées de cordas cruzadas.

MURILO



FEDERAGAQ PAULISTA DE TENIS

Caso 2 - Pode um padréo de encordoamento ser considerado genericamente uniforme e reto

se as cordas estéio em mais de um plano?

Decisdo - Ndo.

Caso 3 - Pode o antivibrador ser colocado nas cordas da raquete? Se afirmativo, onde ele
pode ser colocado?

Decisdo - Sim, mas este dispositivo s6 pode ser colocado fora das cordas cruzadas.

Caso 4 - Durante a partida, um jogador acidentalmente quebra a corda de sua raquete. Pode

ele continuar a jogar outro ponto com esta raquete?

Decistio — Sim, exceto quando especificadamente proibido por outros organizadores de

evento.

Caso 5 - E permitido ao jogador usar mais que uma raquete ao mesmo tempo durante o

jogo?

Deciséo: Nédo.

Caso 6 - Pode uma bateria que afete as caracteristicas de jogo ser incorporada a raquete?

Decis@o - Ndo. Uma bateria é proibida, pois é uma fonte de energia, assim como bateria

solar e outros dispositivos similares.

REGRA 5 — CONTAGEM NO GAME
a) Contagem Padrdo

A contagem padrdo é chamada sempre com os pontos do sacador primeiro:
Sem ponto - “Zero”
Primeiro ponto - “15”
Segundo ponto - “30”
Terceiro ponto - “40”
Quarto ponto - “Game”

Exceto se ambos os jogadores ou time ganharam trés pontos, a contagem é “lguais”.

Apds “lguais”, a contagem é “Vantagem” para o jogador ou time que ganhar o préximo ponto. Se o
mesmo jogador ou time ganhar o préximo ponto, entdo ele ganha o “Game”, se o oponente vier a
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ganhar este proximo ponto, entdo a contagem é novamente “Iguais”. O jogador/time precisa ganhar
dois pontos consecutivos para ganhar o “Game”.

b) “Tie-Break”

Durante o “Tie-Break”, os pontos sdo chamados assim: “Zero”, “1”, “2”, “3”, etc. O jogador ou time
gue ganhar primeiro sete pontos ganha o “Game” e o “Set”, desde que tenha uma margem de dois
pontos sobre o seu oponente. Se necessario, o “Tie-Break” continua até que esta margem seja
atingida.

O jogador que tem a vez de sacar é o sacador no primeiro ponto do “Tie-Break”. Os seguintes dois
pontos deverdo ser servidos pelo oponente (s) (em duplas, um dos jogadores do time oponente
deve sacar). Apos este, cada jogador/time deve sacar alternadamente por dois pontos consecutivos
até o final do “Tie-Break” (em duplas, a rotacdo dos servicos deve continuar na mesma ordem
durante aquele set em curso). O jogador ou time que sacou primeiro no “Tie-Break” deve ser o
recebedor no primeiro game do set seguinte.

Métodos adicionais alternativos de contagem aprovados podem ser encontrados no Anexo V.

REGRA 6 — CONTAGEM NO SET

Existem diferentes métodos de contagem no set. Os dois principais sdo o Set longo (Advantage Set) e o Set
com “Tie-Break” (Tie-Break Set). Cada método pode ser usado desde que anunciado antes do comeco da
competicdo. Se o método com “Tie-Break” serd usado, também devera ser anunciado independentemente
de que o set final seja jogado como Set com “Tie-Break” ou Set Longo.

a) Setlongo (Advantage Set)

O primeiro jogador/time que ganhar seis games ganha o “Set”, desde que tenha uma margem de
dois games sobre o seu oponente(s). Se necessario, o “Set” deve continuar até esta margem ser
atingida.

b) Set com “Tie-break” (Tie-Break Set)

O primeiro jogador/time que ganhar seis games ganha o “Set”, desde que tenha uma margem de
dois games sobre seu oponente(s). Se a contagem chega a seis games iguais, um “Tie-Break” deve
ser jogado.

Métodos adicionais alternativos de contagem aprovados podem ser encontrados no Anexo V.

REGRA 7 — CONTAGEM NO JOGO

O jogo pode ser jogado em melhor de 3 sets (o jogador/time precisa vencer 2 sets para ganhar a partida)
ou melhor de 5 sets (o jogador/time precisa vencer 3 sets para ganhar a partida).

Métodos adicionais alternativos de contagem aprovados podem ser encontrados no Anexo V.
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REGRA 8 —SACADOR E RECEBEDOR
Os jogadores/times ficam em lados opostos da rede. O sacador é o jogador que coloca a bola em jogo
primeiro. O recebedor é o jogador que esta pronto para retornar a bola sacada pelo sacador.

Caso 1 - E permitido ao recebedor posicionar-se fora das linhas da quadra?

Decisdio - Sim. O recebedor pode ficar em qualquer posicdo dentro ou fora das linhas do seu

lado da rede.

REGRA 9 — ESCOLHA DE LADOS E SERVICO

A escolha de lados e o direito de ser sacador ou recebedor no primeiro game do jogo deve ser decidida por
sorteio antes do aquecimento. O jogador/time que vencer o sorteio pode escolher:

a) O direito de sacar ou receber no primeiro game do jogo, neste caso o seu oponente(s) pode
escolher o lado da quadra para o primeiro game do jogo; ou

b) O lado da quadra para o primeiro game do jogo, neste caso o seu oponente(s) pode escolher entre
sacar e receber no primeiro game do jogo; ou

c) Requerer que seu oponente(s) faca uma das escolhas acima.
Caso 1 - Ambos os jogadores/time tem o direito de novas escolhas se o aquecimento &
paralisado e os jogadores deixam a quadra?

Decisdo - Sim. O resultado original do sorteio permanece, mas novas escolhas podem ser

feitas por ambos os jogadores/time.

REGRA 10 — TROCA DE LADOS

Os jogadores trocardo de lado ao fim do primeiro, terceiro e cada subsequente game impar de cada set. Os
jogadores também trocardo de lado ao final de cada set, a ndo ser que o niUmero total de games seja par,
neste caso, os jogadores trocardo de lado no primeiro game do set seguinte.

Durante o “Tie-Break”, os jogadores devem trocar de lado apds seis pontos.

Procedimentos adicionais alternativos aprovados podem ser encontrados no Anexo V.

REGRA 11 — A BOLA EM JOGO

A ndo ser por uma chamada de falta ou “let”, a bola estda em jogo desde o momento que o sacador golpeia
a bola e permanece em jogo até que o ponto seja decidido.

REGRA 12 — ABOLATOCA A LINHA

Se a bola toca uma linha, se considera que cai dentro do campo de jogo delimitado por essa linha.
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REGRA 13 — A BOLA TOCA UM ACESSORIO FIXO PERMANENTE

Se a bola em jogo toca uma instalacdo permanente apds ter tocado na quadra correta, o jogador que
golpeou a bola ganha o ponto. Se a bola em jogo toca uma instalagao permanente antes de tocar o solo, o
jogador que golpeou a bola perde o ponto.

REGRA 14 — ORDEM DE SERVICO OU SAQUE
Ao final de cada game, o recebedor entdo serd o sacador e o sacador serd o recebedor do préximo game.

Em duplas, a equipe que estd ao servico no primeiro game de cada set decidird qual dos dois jogadores
sacard naquele respectivo game. Similarmente, antes do segundo game comecar, seus oponentes devem
decidir qual deles deve executar o servico para aquele game. O parceiro do jogador que sacou no primeiro
game devera sacar no terceiro game e o parceiro do jogador que sacou no segundo game deverd sacar no
quarto game. Esta rotacdo continua até o final do set.

REGRA 15 — ORDEM DE RECEBIMENTO EM DUPLAS

A equipe que ird receber no primeiro game de cada set deve decidir qual jogador deve receber o primeiro
ponto no game. Similarmente, antes do segundo game comecar, seus oponentes devem decidir qual dos
dois jogadores deve receber o primeiro ponto deste game. O jogador que foi o parceiro do recebedor do
primeiro ponto deve receber o segundo ponto do game e esta rotacdo deve continuar até o final do game
e do set.

Apds o recebedor ter retornado a bola, quaisquer um dos jogadores do time pode golpear a bola.

Caso 1 - E permitido a um membro de uma dupla jogar sozinho contra seus oponentes?

Deciséio - Ndo.

REGRA 16 — O SERVICO OU SAQUE

Imediatamente antes de comecar o servigo, o sacador deve posicionar-se com ambos os pés atrds da linha
de base (ou seja, quanto mais longe a partir da rede) e entre a linha imaginaria da marca de centro e a linha
lateral.

O sacador deve lancgar a bola com a mado em qualquer dire¢do e golpear a bola com a raquete antes que ele
togue o solo. Considera-se que o servico foi completado no momento em que a raquete do jogador golpear
a bola ou mesmo passe por ela (ndo acertando a bola). O jogador esta apto a usar a raquete para lancgar a
bola com a raquete se ele usa somente um braco.

REGRA 17 - SACANDO

Ao executar um servico num game normal, o jogador deve ficar atrds de cada metade da quadra
alternadamente, comecando da metade direita da quadra em cada game.

MURILO n



©

FEDERAGAQ PAULISTA DE TENIS

Em um game de “Tie-Break”, o servico sera efetuado alternadamente atrds de metade direita e esquerda
da quadra, com o primeiro saque sendo efetuado da metade direita da quadra.

O servico deve passar sobre a rede e tocar a drea de servico diagonalmente oposta, antes do recebedor

efetuar o retorno.

REGRA 18 — FALTA DE PE (FOOT FAULT)
O sacador, durante a execucdo do servico ndo podera:
a) Mudar a sua posi¢do andando ou correndo. Pequenos movimentos dos pés sdo permitidos; ou
b) Tocar alinha de fundo ou a quadra com qualquer pé; ou
c) Tocar a area fora da linha lateral imaginaria da extensdo da quadra com qualquer pé; ou
d) Tocar a extensdo imaginaria da marca central com qualquer pé.
Se o sacador quebra esta regra é uma Falta de Pé (Foot Fault).
Caso 1 - Num jogo de simples, estd o sacador permitido servir estando posicionado atrds da
parte da linha de base entre a linha da quadra de simples e a linha de duplas?

Deciséo — Ndo

Caso 2 - E permitido ao sacador ter um ou ambos os pés fora do chéo?

Deciséo - Sim. 7

REGRA 19 — FALTA NO SERVICO
O servico é uma falta se:
a) O sacador quebra asregras 16, 17 e 18; ou
b) O sacador erra a bola no ar na tentativa de golpea-la; ou

c) A bola sacada toca uma instalacdo permanente, paus de simples ou poste da rede antes de tocar

no solo; ou
d) A bola sacada toca o sacador ou o companheiro do sacador, ou qualguer coisa que o sacador ou o
companheiro do sacador use ou carregue.
Caso 1 - Apds langar a bola para sacar, o sacador decide ndo a golpear e recolhe a bola. Isso
é uma falta?

Decisdo - Ndo. O jogador que langar a bola e entdo decide nGo a golpear, estd autorizado a
pegar a bola com sua méo ou sua raquete, ou deixd-la quicar no chdo
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Caso 2 - Durante um jogo de simples, numa quadra de duplas a bola sacada toca o pau de
simples e entdo cai na quadra de servico correta. Este servico é uma falta?

Decis@o - Sim

REGRA 20 — SEGUNDO SERVICO

Se o primeiro servico € uma falta, o sacador deve sacar novamente sem atraso atras do mesmo lado da
guadra o qual a falta prévia foi executada, a ndo ser que o servico tenha sido executado do lado errado da
guadra.

REGRA 21 — QUANDO SACAR E RECEBER

O sacador ndo deve efetuar o servico se o recebedor ndo estd pronto. Entretanto, o recebedor deve jogar
no ritmo razodvel do sacador e estar pronto para receber quando o sacador estiver pronto para sacar.

O recebedor que tenta devolver o servico é considerado como pronto para iniciar o ponto. Se é
demonstrado que o recebedor ndo estd pronto, ndo se pode chamar uma falta de servico.

REGRA 22 — O “LET” DURANTE O SERVICO

O servico é um “let” se:

a) Abolasacada toca a rede, faixa ou banda, e cai na drea correta de servico; ou, apds bater na rede,
faixa ou banda, toca o recebedor ou o parceiro do recebedor ou qualquer coisa que ele use ou
carregue antes de bater no solo; ou

b) A bola é sacada quando o recebedor ndo esté pronto.

No caso de o servigo ser um “let”, o saque em particular ndo conta, e o sacador deve servir novamente, mas

um “let” de servigo ndo cancela uma falta prévia.

Procedimentos alternativos adicionais aprovados podem ser encontrados no Anexo V.

REGRA 23 — O “LET”

Em todos os casos que o “let” é chamado, exceto quando um “let” no segundo servico é chamado, todo o
ponto deve ser repetido.

Caso 1 - Uma bola estd em jogo e outra bola entra na quadra. Um “let” é chamado. O
sacador tinha previamente servido uma falta. E permitido ao sacador o primeiro ou segundo
servigo?

Decisdo - Primeiro servigo. Todo o ponto deve ser repetido.
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REGRA 24 — UM JOGADOR PERDE O PONTO
Um jogador perde o ponto se:
a) O jogador serve duas faltas consecutivas; ou

b) O jogador ndo consegue retornar a bola em jogo antes que ela quique duas vezes
consecutivamente; ou

c) O jogador retorna a bola em jogo e ela toca o solo ou um objeto fora da quadra correta; ou
d) O jogador retorna a bola e, antes que ela quique, ela toca um acessorio fixo permanente; ou
e) O recebedor devolve o saque antes que togue o solo; ou

f) O jogador deliberadamente toca ou apanha a bola em jogo com sua raquete ou deliberadamente

toca com sua raquete mais de uma vez na bola; ou

g) O jogador ou sua raquete, na sua mdo ou ndo, ou qualquer coisa que ele use ou carregue toque a
rede, os postes da rede, os paus de simples, corda ou cabo de metal, faixa ou banda, ou a quadra
de seu oponente em qualquer tempo enquanto a bola esteja em jogo; ou

h) O jogador golpeia a bola antes que ela passe a rede; ou

i) A bolaem jogo toca o jogador ou qualquer coisa que ele esteja usando ou carregando, exceto sua
raquete; ou

i) Abola em jogo toca a raquete quando o jogador ndo esta segurando-a; ou

k) O jogador deliberadamente e materialmente muda a forma de sua raquete enquanto a bola esteja
em jogo; ou

[)  Em duplas, ambos os jogadores tocam na bola na tentativa de retorna-la.

Caso 1 - Apds um servico, sendo o primeiro servico, a raquete voa fora da mdo do sacador e
toca a rede antes que a bola tenha picado. Este servico é uma falta ou o sacador perde o
ponto?

Decisdo - O sacador perde o ponto, porque a raquete toca a rede enquanto a bola estd em

jogo.

Caso 2 - Apds um servigco, sendo o primeiro servico, a raquete voa fora da mdo do sacador e
toca a rede depois que a bola picou fora da drea correta de servico. Este servico é uma falta
ou o sacador perde o ponto?

Decisdo - Este servico é uma falta, pois quando a raquete toca a rede a bola ndo estava mais

em jogo.
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Caso 3 - Num jogo de duplas, o parceiro do recebedor toca a rede antes da bola que foi
sacada tocar na quadra fora do quadrado correspondente ao servico em questdo. Qual a
decisdo correta?

Decisdio - O time do recebedor perde o ponto, porque o parceiro de recebedor tocou a rede

enquanto a bola estava em jogo.

Caso 4 - Pode o jogador perder o ponto se ele cruza a linha imagindria da extenséo da rede
antes ou depois de golpear a bola?

Decisdo - O jogador ndo perde o ponto em nenhum dos casos desde que ele ndo toque na

quadra do oponente.

Caso 5 - E permitido ao jogador pular sobre a rede e cair na quadra do oponente enquanto
a bola estd em jogo?

Decisdo - Ndo. O jogador perde o ponto.

Caso 6 - O jogador atira sua raquete enquanto a bola estd em jogo. Ambos raquete e bola
caem na quadra do oponente e o oponente estd impossibilitado de pegar a bola. Qual
jogador ganha o ponto?

Decisdo - O jogador que atirou sua raquete perde o ponto.

Caso 7 - A bola foi sacada e toca o recebedor ou em duplas o parceiro do recebedor antes
de tocar no solo. Qual jogador ganha o ponto?

Decisdo - O sacador ganha o ponto, a ndo ser que seja um “let” de servico.

Caso 8 - O jogador estando posicionado fora da quadra bate na bola ou apanha a bola antes
de efetuar o pique e reclama o ponto porque a bola definitivamente estava indo para fora
da guadra.

Decisdio - O jogador perde o ponto, a ndo ser que efetue um bom retorno, neste caso o ponto

continua.
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REGRA 25 - UM BOM RETORNO

E um bom retorno se:

a) Abolatoca arede, o poste da rede, os paus de simples, a corda ou metal, a faixa ou banda, e desde
gue passe por cima de qualguer um destes e toque o solo da quadra correta; exceto como esta na
Regra 2 e 24 (d); ou

b) Apdsabolaem jogo tocar o solo no lado correto e com efeito voltar sobre a rede, o jogador alcance
a bola sobre a rede e golpeie a bola na quadra correta desde que ndo infrinja a regra 24; ou

c) Abola éretornada por fora dos postes da rede, mesmo acima ou abaixo da altura da rede, mesmo
gue toque o poste da rede e desde que toque na quadra correta, exceto como estd na Regra 2 e 24
(d); ou

d) A bola passa abaixo da rede entre os postes de simples e o adjacente poste de duplas sem tocar a
rede, o cabo da rede, o poste da rede e tocar no solo da quadra correta; ou

e) Araquete do jogador passa por cima da rede depois de haver golpeado a bola que estava em seu
proprio lado da rede e a bola toca a drea de jogo correta; ou

f) O jogador retorna a bola em jogo, a qual bate em outra bola na quadra do seu adversario.
Caso 1 - O jogador retorna a bola a qual bate num poste de simples e entéo toca o solo da
quadra do adversdrio. Este é um bom retorno?

Decisdo - Sim. Entretanto, se a bola foi sacada e toca o poste de simples, este servico é uma
falta.

Caso 2 - Uma bola em jogo bate em outra bola que estava na quadra. Qual a decisGo
correta?

Decis@o - O jogo continua. Entretanto, se ndo estd claro qual é a bola do jogo que foi
retornada, um “let” deverd ser chamado.

REGRA 26 — OBSTRUCAO (HINDRANCE)

Se o jogador é obstruido em jogo deliberadamente por um ato de seu oponente(s), este jogador deve
ganhar o ponto.

Entretanto, o ponto deve ser repetido se o jogador que foi obstruido em jogo foi causado por um ato nao
intencional de seu oponente(s), ou alguma coisa fora do controle dos jogadores (ndo incluindo um acessério
fixo permanente).

Caso 1 - Um toque duplo na raquete ndo intencional é considerado obstrugdo?

Decisdo - Ndo. Veja também na Regra 24 (e).
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Caso 2 - O jogador reclama que parou o ponto porque pensou que seu oponente(s) foi
obstruido. Isto é obstru¢éo?

Decisdo - Ndo. O jogador perde o ponto.

Caso 3 - Uma bola em jogo acerta um pdssaro voando sobre a quadra. Isto é obstrugdo?

Decisdio - Sim, o ponto deve ser repetido.

Caso 4 - Durante o ponto, a bola ou outro objeto estd caido na quadra do mesmo lado do
Jjogador e o ponto jd tinha comegado. Isto é obstrucéo?

Deciséo - Ndo.

Caso 5 - Em duplas, onde o parceiro do sacador e o parceiro do recebedor devem posicionar-
se?

Decisdio - O parceiro do sacador e o parceiro do recebedor podem posicionar-se em qualquer
posicdo em seu prdprio lado da rede, dentro ou fora da quadra. Entretanto, se o jogador

estd criando uma obstrucéo ao oponente(s), a regra da obstrucdo deve ser usada!

REGRA 27 — CORRIGINDO ERROS

Como principio, quando um erro com respeito a aplicacdo das Regras de Ténis é descoberto, todos os

pontos previamente jogados permanecem. Erros descobertos devem ser corrigidos como a seguir:

a)

Durante a disputa de um game normal ou um “Tie-Break”, se o jogador saca do lado errado da
guadra, entdo deve ser corrigido assim que o erro for descoberto e o sacador deve sacar do lado
correto da quadra de acordo com a contagem. Uma falta de servico que foi sacada antes do erro
ser descoberto permanece.

Durante a disputa de um game normal ou um “Tie-Break”, se os jogadores estdo posicionados em
lados errados da rede, o erro deve ser corrigido tdo logo seja descoberto e o sacador deve servir do
lado correto da quadra de acordo com a contagem.

Se durante um game normal o jogador serve fora da ordem, o jogador que deveria originalmente
sacar deve fazé-lo tdo logo o erro seja descoberto. Entretanto, se o game é completado antes que
o erro seja descoberto, a ordem de servico deve permanecer alterada. Neste caso, qualquer troca
de bolas posterior devera ser feita um game mais tarde em relagdo ao acordado. Uma falta que for
sacada pelo oponente (s) antes do erro ser descoberto ndo permanece. Em duplas, se os jogadores
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de um time sacam fora de ordem, uma falta que for sacada antes do erro ser descoberto

permanece.

d) Seojogador serve fora da ordem durante o “Tie-Break” e o erro é descoberto apds um ndimero par
de pontos terem sido jogados, o erro é corrigido imediatamente. Se o erro é descoberto apds um
ndmero impar de pontos terem sido jogados, entdo a ordem de servico permanece alterada. Uma
falta de servigo feita pelo oponente antes que o erro for descoberto ndo permanece. Em duplas, se
os jogadores de um time sacam fora de ordem, uma falta que for sacada antes do erro ser
descoberto permanece.

e) Durante um game normal ou um “Tie-Break” em duplas, se ocorre um erro na ordem de
recebimento, esta deve permanecer alterada até o final daquele game em que o erro for
descoberto. Para o proximo game em que a dupla serd recebedora no set, os jogadores devem

assumir sua ordem original de recebimento do saque.

f) Se por um erro um “Tie-Break” é iniciado em seis games iguais quando tinha sido previamente
acordado que o set seria jogado como Set longo, o erro deve ser corrigido imediatamente se
somente um ponto foi jogado. Se o erro for descoberto apds o segundo ponto, o set deve continuar
como “Set com Tie-Break”.

g) Se por um erro um game normal é iniciado em seis games iguais, quando tinha sido previamente
acordado que o set seria com “Tie-Break”, o erro deve ser corrigido imediatamente se somente um
ponto foi jogado. Se o erro é descoberto apds o segundo ponto estar em jogo, entdo o set continua
como Set longo até a contagem alcancar oito games iguais (ou um numero par mais alto), quando
o “Tie-Break” entdo deve ser jogado.

h) Se por um erro um Set longo ou um “Set com Tie-break” é iniciado, quando tinha sido previamente
acordado que o set final seria decidido com um “Match Tie-Break”, o erro deve ser corrigido
imediatamente se somente um ponto foi jogado. Se o erro é descoberto apds o segundo ponto, o
set continua até um dos jogadores ou time ganhar trés games (e o set em curso) ou se a contagem
alcancar um empate em dois games, entdo um “Match Tie-Break” deve ser jogado. Entretanto, se
o erro é descoberto apds o segundo ponto do quinto game ter iniciado o set entdo continuara com
um “Set com Tie-Break” (Ver Anexo V).

i) Seasbolas ndo sdo trocadas na sequéncia correta, o erro deve ser corrigido quando o jogador/time
que deveria sacar com bolas novas for sacar novamente. Depois disso, as bolas devem ser trocadas
entre os nimeros de games originalmente acordados. As bolas ndo devem ser trocadas durante um
game.

REGRA 28 — FUNGOES PARA OS OFICIAIS DE QUADRA

Para jogos onde oficiais sdo apontados, suas funcdes e responsabilidades podem ser encontradas no Anexo
VI
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REGRA 29 —JOGO CONTINUO

Como principio, o jogo deve ser continuo, desde o momento que a partida comeca (quando o primeiro

servico do jogo é posto em quadra) até o final do jogo. Deve-se levar em consideracdo os seguintes pontos:

a)

Entre pontos um maximo de vinte (20) segundos é permitido. Quando os jogadores trocam de lado
no final do game, um maximo de noventa (90) segundos é permitido. Entretanto, apds o primeiro
game de cada set e durante o “Tie-Break” o jogo deve ser continuo e os jogadores devem trocar de
lado sem descanso. Ao final de cada set, o intervalo podera ter no maximo cento e vinte (120)
segundos. O tempo maximo comega desde o0 momento que o ponto foi terminado até o préximo
golpe ser efetuado para o proximo ponto. Os Organizadores de circuitos profissionais podem aplicar
para a aprovacado da ITF para estender os noventa (90) segundos permitidos quando os jogadores
trocam de lado no final do game e os cento e vinte (120) segundos permitidos no set break.

Se por razdes fora do controle do jogador, sua roupa, ténis, ou equipamento necessario (excluindo
raguete), estdo quebrados ou necessitam ser trocados, o jogador pode ter um tempo extra razoavel
para retificar o problema.

Nenhum tempo extra deve ser dado ao jogador para recuperar sua condicdo fisica. Entretanto, se
o jogador sofrer uma condicdo médica tratdvel pode ser permitido um tempo médico de trés
minutos para tratamento desta condicdo. Um nimero limitado de visitas ao banheiro ou para troca
de roupa pode ser permitido, se for anunciado antes de comecar o evento.

Organizadores de eventos podem permitir um descanso de no maximo dez (10) minutos se for
anunciado antes de comecar a competicdo. Este periodo de descanso deve ser tomado apds o 3°
set em uma partida melhor de 5 sets, ou apds 0 2° set em uma partida melhor de 3 sets.

O tempo de aquecimento deve ser de no maximo cinco (5) minutos, a ndo ser que seja decidido de
outra forma pelos organizadores.

REGRA 30— INSTRUGAO

Instrugdo é considerada como qualquer comunicagdo, conselho ou instru¢do de qualquer tipo e por

gualguer meio, para um jogador.

Em eventos por equipes, quando um capitdo da equipe estd sentando na quadra, o capitdo da equipe pode

dar instrucdo ao (s) jogador (es) durante o intervalo entre sets e quando os jogadores trocarem de lado na

guadra, mas ndo quando os jogadores trocam de lado apds o primeiro game de cada set e também ndo

durante o “Tie-Break”.

Em todos os outros jogos, a instrugdo nao é permitida.

Caso 1 - E permitido ao jogador receber instrucdo, se o seu técnico o estd fazendo por sinais
de maneira discreta?

Deciséo - Ndo.
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Caso 2 - E permitido ao jogador receber instrucdo quando a partida estd suspensa?

Decisdo - Sim.

Caso 3 - E permitido ao jogador receber instrucéo dentro da quadra durante uma partida?

Decisdo — Ndo. Os circuitos podem solicitar a ITF para que seja aprovada a entrada do
técnico durante o jogo. Nos torneios onde isso esteja aprovado, os técnicos autorizados
poderdo passar instrucdes a seu jogador sequindo os procedimentos adotados por esses

circuitos.

REGRA 31 — TECNOLOGIA DE ANALISE DE UM JOGADOR

A tecnologia que andlise de um jogador que seja aprovada para ser utilizada durante uma partida de acordo
com as Regras de Ténis deve estar de acordo com as especificacdes estipuladas no Anexo I

A Federacdo Internacional de Ténis decidira sobre quaisquer questdes sobre se determinado equipamento
estd aprovado ou ndo. Tal decisdo podera ser tomada por iniciativa propria ou em resposta a uma solicitacdo
de uma parte que tenha um interesse verdadeiro no jogo, incluindo um jogador, uma fabricante de
equipamento, uma Federacdo Nacional ou qualquer de seus membros. Tais decisdes e solicitaces serdo
feitas em conformidade com os procedimentos de opinies e pontos de vistas da Federacdo Internacional
de Ténis.
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ANEXO | - A BOLA

Para todas as medidas do Anexo | terd prioridade o sistema internacional de unidades.

a) A bola deve ter uma superficie externa composta por tecido uniforme, exceto para as bolas de
espuma da Etapa 3 (vermelhas). Se houver qualquer emenda, deve ser sem costura.

b) A bola deve estar em conformidade com os tipos relacionados na tabela a seguir ou na tabela do
paragrafo (d):

TIPO 1 TIPO 2 TIPO 3

3
(Réapida) (Média)' (Lenta)? ALTITUDE
PESO (massa) 56.0 - 59.4 gramas 56.0 - 59.4 gramas 56.0 - 59.4 gramas 56.0 - 59.4 gramas
TAMANHO 6.54 - 6.86 cm 6.54-6.86 cm 7.00-7.30cm 6.54-6.86 cm
REBOTE 135-147 cm 135-147 cm 135-147 cm 122-135cm
DEFORMAGAO A FRENTE 0.50-0.60 cm 0.56-0.74 cm 0.56-0.74 cm 0.56-0.74 cm
DEFORMAGCAO A TRAS 0.67-0.91cm 0.80-1.08 cm 0.80-1.08 cm 0.80-1.08 cm
COR Branca ou Amarela Branca ou Amarela Branca ou Amarela Branca ou Amarela

Notas:

" Este tipo de bola pode ser com pressdo ou sem pressdo. A bola sem pressdo terd uma press3o interna ndo maior que 7 kPa (1 psi) e deverd ser
utilizada para jogar em altitude maior que 1219m (4000 pés) acima do nivel do mar, devendo ter sido aclimatada por 60 dias ou mais na altitude
do torneio especifico.

2 Este tipo de bola também é recomendada para jogar em qualquer superficie a uma altitude maior que 1219m (4000 pés) acima do nivel do
mar.

3 Este tipo de bola é pressurizada e é especifica para jogar a uma altitude maior que 1219m (4000 pés) acima do nivel do mar.

4 A deformagdo deve ser a média de uma Unica leitura ao longo dos trés eixos de simetria da bola. Duas leituras individuais nunca devem diferir
em mais de 0,08 centimetros (0,31 polegadas) em cada caso.
¢) Além disso, todos os tipos de bolas mencionados no paragrafo (b) deverdo estar em conformidade
com os requisitos de durabilidade descritos na tabela a seguir:

PESO (MASSA) REBOTE DEFORMAGAO A FRENTE DEFORMAGAO A TRAS
ALTERAGAO MAXIMA 1 0.4 gramas 4.0cm 0.08 cm 0.10 cm

Nota:

" Maior alteragdo permitida nas propriedades especificadas resultantes dos testes de durabilidade descritos na edi¢do atual de “Bolas de Ténis
Aprovadas e Classificagdes das Superficies das Quadras” da ITF. O teste de durabilidade utiliza equipamentos de laboratdrio para simular os
efeitos de uma combinagdo de nove games.

d) Nas competi¢Ges para 10 anos e menores somente poderdo ser utilizados os tipos bolas descritos
na tabela a seguir:

ETAPA 3 ETAPA 3 ETAPA 2 ETAPA 1
(VERMELHA) (VERMELHA) (LARANJA) (VERDE)

ESPUMA REGULAR REGULAR REGULAR
PESO (massa) 25.0 - 43.0 gramas 36.0 - 49.0 gramas 36.0 - 46.9 gramas 47.0 - 51.5 gramas
TAMANHO 8.00-9.00 cm 7.00 - 8.00 cm 6.00 - 6.86 cm 6.30-6.86 cm
REBOTE 85-105cm 90 - 105 cm 105-120cm 120-135cm
DEFORMAGAO A FRENTE' 1.40-1.65cm 0.80-1.05cm

vermelha e amarela, ou laranja e amarela,
amarela com um

COR 2 Todas amarela com um ou amarela com um

) onto verde
ponto vermelho ponto laranja P

Nota:

" A deformacdo sera a média de uma Unica leitura efetuada em cada um dos trés eixos perpendiculares. Ndo hd limite na diferenca entre as
distintas leituras de deformagéo a frente. Ndo ha especificagdo para deformagdo a tras.

2Todos os pontos coloridos terdo tamanho e localizagdo razoaveis.

e) Todos os testes para rebote, peso, tamanho, deformacdo e durabilidade serdo realizados de acordo
com as regras disponiveis da edicdo atual de “ITF Approved Tennis Balls & Classified Court Surfaces”.

MURILO



FEDERAGAQ PAULISTA DE TENIS

CLASSIFICACAO DA VELOCIDADE DA SUPERFICIE DA QUADRA

O método de teste utilizado para determinar a velocidade da superficie de uma quadra € o ITF CS 01/02 (de
acordo com a classificacdo de velocidade de superficies da ITF), tal como descrito na publicacdo intitulada
"Guia de métodos para testar superficies de quadras de ténis da ITF".

Superficies que tenham avaliacdo da ITF entre O e 29 serdo classificados como de Categoria 1 (velocidade
baixa). Exemplos de tipos de superficie de quadras que estejam em conformidade com esta classificacdo
irdo incluir a maioria das quadras de saibro e similares.

Superficies que tenham avaliacdo da ITF entre 30 e 34 serdo classificadas na Categoria 2 (velocidade média-
baixa), enquanto aqueles entre 35 e 39 estardo na Categoria 3 (velocidade média). Exemplos de tipos de
superficie de quadras que estejam em conformidade com esta classificacdo irdo incluir as superficies de

revestimentos acrilicos, mais algumas superficies de tapete.

Superficies que tenham avaliacdo da ITF entre 40 e 44 serdo classificados na Categoria 4 (velocidade média-
alta), enquanto as de 45 ou mais estardo na Categoria 5 (velocidade alta). Exemplos de tipos de superficie
de guadras que estejam em conformidade com esta classificacdo irdo incluir grama natural, grama artificial

e algumas superficies de tapete.

Caso 1: Qual tipo de bola deve ser usado em cada superficie?

Decisdio: Trés tipos de bolas estdo aprovados para o jogo de acordo com as Regras de Ténis,

entretanto:
a. Bola Tipo 1 (rdpida) é recomendada para ser usada em superficies de velocidade baixa

b. Bola Tipo 2 (velocidade média) é recomendada para ser usada em superficies

velocidade média-baixa, média e média-alta

¢. Bola Tipo 3 (lenta) é recomendada para ser usada em superficies de velocidade alta.

Nota: Durante um periodo de teste de dois anos (2014-2015), além dos tipos de bolas definidos no paragrafo (b) acima, a bola
Etapa 1 (verde) pode ser utilizada em todos os tipos de competicdo, exceto em torneios profissionais, a Copa Davis e Fed Cup, os
torneios juniores e competicGes para equipes sancionados pela ITF e suas afiliadas associagdes regionais, torneios e competicdes
por equipe do circuito Seniores ITF e do Circuito de Cadeira de Rodas da ITF. Durante este periodo de teste, cada Federagdo
Nacional tera o direito decidir quais as competi¢Ges nacionais devem utilizar a bola Etapa 1 (verde).
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ANEXO Il - ARAQUETE

Para todas as medidas do Anexo Il tera prioridade o sistema internacional de unidades.

a)

A ragquete deve ser um quadro e as cordas. A estrutura é constituida por um cabo e uma cabeca, e
pode também ter um “sulco”. A cabeca é definida como a parte da raquete onde a corda estd
colocada. O cabo é definido como a parte da raquete conectada a cabeca que o jogador segura para
jogar. O “sulco” (coragdo), quando existir, é a parte que liga a cabeca ao cabo da raquete.

A superficie de contato de uma raquete, definida como a drea principal do padrdo de
encordoamento rodeada pelos pontos de entrada das cordas na cabeca ou pelos pontos de contato
das cordas com a cabeca, o que for menor, deve ser plana e consiste de um padrdo de cordas
cruzadas ligadas a um aro e alternadamente entrelacadas onde cruzam. O padrdo de
encordoamento deve ser geralmente uniforme e, em particular, ndo menos denso no centro do
gue em qualquer outra area. A raquete deve ser desenhada e encordoada de forma que as
caracteristicas de jogo sejam idénticas em ambos os lados.

O aro da raquete ndo deve exceder 73,7cm em comprimento total, incluindo o cabo. O aro da
raquete ndo deve exceder 31.7cm em largura total. A drea de contato ou encordoamento ndo deve
exceder 39.4cm em comprimento total quando medida paralelamente ao eixo longitudinal do cabo
e 29,2cm em largura quando medida perpendicularmente ao eixo longitudinal do cabo.

O aro, incluindo o cabo, e a 4rea encordoada, devem estar livres que qualguer objeto que torne
possivel mudar materialmente o formato da raquete, ou mudar a distribuicdo do peso na direcdo
do eixo longitudinal da raquete ou que deliberadamente mude qualquer propriedade fisica da
raguete que possa afetar a performance da raquete durante a disputa de um ponto. Se permite
utilizar objetos conectados, saliéncias e dispositivos que se considerem Analise Tecnoldgica do
Jogador ou aqueles utilizados somente e especificamente para limitar ou prevenir desgaste ou
vibragdo ou, para o aro apenas, para distribuir o peso. Estes objetos, saliéncias e dispositivos devem
ser razoaveis em tamanho e colocacdo para tais propdsitos. Nenhuma fonte de energia que de
qualquer maneira mude ou afete as caracteristicas de jogo de uma raquete deve ser construida ou
anexada a uma raquete.
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ANEXO Il - TECNOLOGIA DE ANALISE DE UM JOGADOR

A tecnologia de andlise de um jogador é todo equipamento que possa realizar quaisquer funcdes a seguir
com respeito a informagdo sobre o rendimento do jogador:

Q

Gravacgao

O

Armazenamento

o O

)

)

) Transmissdo
) Andlise

)

e) Qualquer tipo de comunicagdo com o jogador ou por qualquer meio

A tecnologia de andlise de um jogador pode gravar ou armazenar informacdo durante a partida. Um jogador
somente tera acesso a tal informacgdo conforme o estipulado na Regra 30.
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ANEXO |V - PUBLICIDADE

Publicidade é permitida na rede desde que seja colocada na parte da rede que estd a 0,914m desde
o centro do poste e seja produzida de uma maneira que nado interfira na visdo dos jogadores ou nas
condicBes de jogo. Uma marca (ndo comercial) do Circuito organizador é permitida na parte de
baixo da rede, com pelo menos 0.51m de distancia do topo da rede, desde que isso ndo interfira na
visdo dos jogadores ou condi¢des do jogo.

Publicidade ou outro material colocado no fundo ou nas laterais da quadra devem ser permitidos
desde que ndo interfiram na visdo dos jogadores ou nas condicBes de jogo.

Publicidade ou outro material colocado na superficie da quadra, fora das linhas de jogo, e permitido

desde que ndo interfira na visdo dos jogadores ou nas condi¢des de jogo.

Apesar dos paragrafos (1), (2) e (3) acima, qualquer publicidade ou outro material colocado na rede,
ou colocado no fundo ou lateral da quadra ou na superficie da quadra fora das linhas de jogo ndo
deve conter branco ou amarelo ou outra cor clara que possa interferir na visdo dos jogadores ou

nas condicGes de jogo.

Publicidade ou outro material de propaganda ndo serd permitido na superficie da quadra se
colocado dentro das linhas de jogo.
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ANEXO V — PROCEDIMENTOS ALTERNATIVOS E METODOS DE PONTUAGAO

CONTAGEM EM UM GAME (Regra 5)

METODO DE CONTAGEM “No-Ad”

Esse método alternativo de contagem pode ser usado.

Se ambos jogadores/time tiverem ganho trés pontos cada, o placar e

’u

lguais” e um ponto decisivo deve ser

jogado. O(s) recebedor(es) deve escolher se recebe o saque da metade direita ou esquerda da quadra. Em

duplas, os jogadores que estiverem recebendo ndo podem mudar de posicdes para receber o ponto

decisivo. O jogador/time que vencer o ponto decisivo vence o “Game”.

Em duplas mistas, o jogador do mesmo sexo do sacador deve receber o ponto decisivo. Os jogadores da

dupla que estiver recebendo ndo podem mudar de posi¢des para receber o ponto decisivo.

CONTAGEM EM UM SET (Regras 6 e 7)

1.

2.

3.

SETS CURTOS (“SHORT SETS”)
O primeiro jogador/time que vencer quatro games vence o set, desde que haja uma margem de
dois games sobre seu oponente(s). Se o placar chegar a quatro games iguais, um “Tie-Break” deve
ser jogado.
TIE-BREAK DECISIVO DO JOGO - 7 PONTOS (“DECIDING MATCH TIE-BREAK”)
Quando o placar estiver empatado em um set, ou dois sets em uma partida melhor de cinco sets,
um “Tie-Break” deve ser jogado para decidir o jogo. Esse “Tie-Break” substitui o set final do jogo.
O jogador/time que vencer primeiro sete pontos deve ser o vencedor do “Tie-Break” e do jogo,
desde que haja uma margem de dois pontos sobre seu oponente(s).
TIE-BREAK DECISIVO DO JOGO - 10 PONTOS (“DECIDING MATCH TIE-BREAK”)
Quando o placar estiver empatado em um set, ou dois sets em uma partida melhor de cinco sets,
um “Tie-Break” deve ser jogado para decidir o jogo. Esse “Tie-Break” substitui o set final do jogo.
O jogador/time que vencer primeiro dez pontos deve ser o vencedor do “Tie-Break” e do jogo,
desde que haja uma margem de dois pontos sobre seu oponente(s).
Nota: Quando usando o “Tie-Break Decisivo do Jogo” para substituir o set final:
e A ordem original de servigo se mantém (Regras 5 e 14);
e Em duplas, a ordem de servico e recebimento da equipe pode ser alterada, como no inicio
de cada set (Regras 14 e 15);
e Antes do inicio do “Tie-Break Decisivo do Jogo” deve haver um intervalo de sets de 120
segundos;
e Bolas ndo devem ser trocadas para o inicio de um “Tie-Break Decisivo do Jogo” mesmo que
seja 0 momento para troca.

TROCA DE LADOS (Regra 10)

Essa sequéncia alternativa de troca de lados pode ser utilizada durante um game de “Tie-Break”: os

jogadores podem trocar de lados apds o primeiro ponto e depois a cada quatro pontos.
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O “LET” DURANTE O SERVICO (Regra 22)
Essa alternativa permite jogar sem o “let” de servico, descrito na Regra 22a

Isso significa que um saque que toque na rede, cinta ou banda estda em jogo. Essa opcdo é normalmente
conhecida como “Regra do No-Let”.
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ANEXO VI - PAPEL DOS OFICIAIS EM QUADRA
O Arbitro Geral é a autoridade final em todas as questdes de regras e sua decisdo é final.

Em jogos onde um juiz de cadeira esta designado, o juiz de cadeira é a autoridade final em todas as questdes
de fato durante a partida.

Os jogadores tém o direito de chamar o arbitro geral a quadra se discordar com a interpretacdo das regras
por parte do juiz de cadeira.

Em jogos onde juizes de linha e juizes de net estdo designados, eles fardo as chamadas (incluindo foot-
faults) relacionadas aquela linha ou rede. O juiz de cadeira tem o direito de mudar a decisdo de um juiz de
linha ou juiz de net se ele tiver certeza que um erro claro foi cometido. O juiz de cadeira sera responsavel
por chamadas em qualquer linha (incluindo foot-faults) ou rede quando ndo houver juizes de linha ou juiz
de net.

Um juiz de linha que ndo puder fazer uma chamada deve indicar isso imediatamente ao juiz de cadeira que
deverd tomar uma decisdo. Se o juiz de linha ndo pode fazer uma chamada ou existe juiz de linha e o juiz de
cadeira ndo pode tomar uma decisdo em uma questdo de fato, o ponto deve ser repetido.

Em eventos por equipes onde o arbitro geral estd sentado dentro da quadra, o arbitro geral é a autoridade
final também em questdes de fato.

O jogo pode ser paralisado ou suspenso em qualguer momento que o arbitro geral decida necessario e
apropriado. O arbitro geral pode paralisar ou suspender o jogo por escuridao, clima ou condicGes adversas
da quadra. Quando a suspensao for por escuriddo deverd ser feita ao final de um set ou apds um numero
par de games terem sido jogados durante o set em andamento. Apds uma suspensao, o placar e a posicdo
dos jogadores na quadra devem ser mantidos quando o jogo recomecar.

O juiz de cadeira e o arbitro geral devem tomar decisdes com respeito a continuidade do jogo e instrugdes,

com respeito a qualquer Cédigo de Conduta que seja aprovado e esteja em operacdo.

Caso 1: O juiz de cadeira anuncia primeiro servigo para o sacador apds um “overrule”, mas
o recebedor argumenta que deveria ser um segundo servico uma vez que o sacador havia
cometido uma falta. Pode o drbitro geral ser chamado a quadra para dar uma decisdo?

Decisdo: Sim. O juiz de cadeira deve tomar a primeira decisdo a respeito de regras de ténis.
Entretanto, se o jogador apelar da decisdo do juiz de cadeira entdo o referee pode ser

chamado para tomar a deciséo final.

Caso 2: Uma bola é chamada “fora”, mas o jogador reclama que foi boa. Pode o drbitro geral
ser chamado a quadra para tomar uma decisGo?

Decisdo: Ndo. A decisdo do juiz de cadeira é final em questdes de fato.
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Caso 3 - Um juiz de cadeira estd autorizado a fazer um “overrule” em uma chamada de um
juiz de linha ao final de um ponto se na opinido dele houve um erro claro durante o ponto?

Deciséio - Ndo. Um juiz de cadeira sé pode fazer um “overrule” imediatamente apds o erro

claro ter acontecido.

Caso 4: Um juiz de linha chama a bola fora e entdo o jogador reclama que a bola foi boa. O
juiz de cadeira pode fazer o “overrule” nessa chamada?

Deciséio: Ndo. Um juiz de cadeira nunca deve fazer um “overrule” como resultado do

protesto ou apelo de um jogador.

Caso 5: Um juiz de linha chama a bola fora. O juiz de cadeira ndo pode ver claramente,
mas acha que a bola foi boa. Pode o juiz de cadeira corrigir a chamada do juiz de linha?

Decisdio: Ndo. O juiz de cadeira deve fazer o “overrule” somente quando tiver certeza que o

juiz de linha cometeu um erro claro.

Caso 6: Um juiz de linha estd autorizado a mudar a chamada apos o juiz de cadeira
anunciar o placar?

Decisdo: Sim. Se o juiz de linha perceber que cometeu um erro, deve fazer a corregdo o mais

rdpido possivel desde que isso ndo ocorra apds o protesto ou apelo do jogador.

Caso 7: Se um juiz de cadeira ou linha chama uma bola fora e depois corrige, qual é a
decisdo correta?

Decisdo: O juiz de cadeira deve decidir se a chamada “out” atrapalhou algum dos jogadores.
Se for uma obstrugdo, o ponto deve ser repetido. Se ndo foi uma obstrucéo, o jogador que

golpeou a bola ganha o ponto.

Caso 8: Uma bola quica de volta sobre a rede e o jogador corretamente alcanca a bola por
cima da rede para tentar golped-la. O oponente obstrui o jogador impedindo que ele faca
isso. Qual a deciséo correta?

Decisdo: O juiz de cadeira deve decidir se a obstru¢do foi voluntaria ou involuntdria e dar o

ponto ao jogador obstruido ou ordenar que o ponto seja repetido.
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PROCEDIMENTOS PARA INSPEGAO DE MARCAS

Inspe¢Bes de marcas sé podem ser feitas em quadras de saibro.

Uma inspecdo de marca solicitada por um jogador (ou time) pode ser autorizada somente se o juiz
de cadeira ndo puder determinar a chamada com certeza desde sua cadeira ou também apds um
“winner” ou quando o jogador (ou time) parar de jogar o ponto durante a troca de bolas (golpear a
bola é permitido, mas o jogador deve parar imediatamente depois).

Quando o juiz de cadeira decidir fazer a verificagdo de uma marca, ele deve descer da cadeira e
fazer a inspecdo ele proprio. Se ele ndo tem certeza de onde estd a marca, deve perguntar ao juiz
de linha para ajudar a localizar a marca, mas ele deve entdo fazer a inspecdo.

A chamada original ou “overrule” vai sempre permanecer se o juiz de linha e o juiz de cadeira ndo
puderem localizar a marca ou se a marca estiver ilegivel.

Uma vez que o juiz de cadeira tenha localizado a marca e tenha feito a “leitura” da marca, essa
decisdo sera final e inapelavel.

Em quadras de saibro o juiz de cadeira ndo deve ser tdo rdpido para anunciar o placar a ndo ser que
esteja absolutamente certo da chamada. Se em duvida, deve esperar antes de anunciar o placar
para determinar se uma inspecao de marca sera necessaria.

Em duplas, o jogador que apelar deve fazer de tal maneira que ambos os jogadores parem ou que
0 juiz de cadeira pare o jogo. Se um apelo é feito ao juiz de cadeira ele deve em primeiro lugar
determinar se o procedimento para apelacdo foi corretamente seguido. Se ndo foi correto ou se foi
tardio, entdo o juiz de cadeira deve interpretar que o time oponente foi deliberadamente obstruido.
Se um jogador apaga a marca da bola antes do juiz de cadeira ter dado a decisdo final, ele estd
concedendo a chamada.

Havendo um Juiz de Cadeira, um jogador ndo pode cruzar a rede para verificar uma marca de bola
sem ser penalizado de acordo com o Cédigo de Conduta.

PROCEDIMENTOS PARA REVISAO ELETRONICA

Nos torneios onde a Revisdo Eletrdnica é utilizada, os procedimentos a seguir devem ser seguidos nos jogos

em quadras onde for utilizada.

1.

Se permitird a solicitacdo para uma revisdo eletronica de uma chamada de um juiz linha (ou
correcdo) por um jogador (ou equipe) sé depois de um golpe final, ou quando um jogador (equipe)
para de disputar um ponto durante uma troca de bolas (devolu¢Bes sdo permitidas, mas, em
seguida, o jogador deve parar o jogo imediatamente).

O juiz de cadeira deve decidir se vai usar a revisdo eletrénica quando houver divida em relacdo a
chamada do juiz de linha ou em caso de corre¢do. No entanto, o juiz cadeira pode recusar o pedido
de revisdo eletrénica, se achar que o pedido do jogador ndo é razoavel ou foi feito tarde demais.
Em duplas, o jogador que faz o pedido deve fazer de tal forma que o jogo pare ou que o juiz de
cadeira interrompa o jogo. Se um apelo é feito ao juiz cadeira, em seguida, ele deve primeiro
determinar se o procedimento para solicitacdo foi seguido de forma correta. Se o pedido foi feito
de forma errada ou foi feito tarde demais, o juiz de cadeira pode determinar que a equipe
adversaria foi deliberadamente obstruida, e neste caso, o jogador que fez o pedido perde o ponto.
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A chamada original ou correcdo prevalecera sempre se a revisao eletronica, por qualquer razao,
nao puder dar uma decisdo em relacdo a essa chamada ou correcdo.

A decisdo final do juiz de cadeira serd o resultado da revisdo eletrénica e ndo sera apeladvel. Se o
sistema guerer uma op¢do manual para revisar um impacto correto da bola, uma revisdo oficial
aprovada pelo juiz de cadeira decidira qual impacto deve ser revisado.

E permitido a cada jogador (ou equipe) fazer trés solicitacBes erradas por set, além de uma
solicitacdo adicional no Tie-Break. Em jogos com sets longos, os jogadores (ou equipes) terdo
novamente direito a trés solicitacdes erradas depois de empatar em seis games e a cada 12 games
a partir de entdo. Os jogos com Tie-Break Decisivo do Jogo (Match Tie-Break) terdo esse Tie-Break
considerado como um novo set e cada jogador (ou equipe) comecgardo com direito a trés pedidos.
Os jogadores (ou equipes) terdo um numero ilimitado de solicitacBes acertadas.
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ANEXO VII — COMPETICOES OFICIAIS PARA CATEGORIA 10 ANOS e MENORES
QUADRAS

Além das dimensGes de uma quadra normal, as seguintes dimensdes de quadras devem ser utilizadas em
competicdes oficiais envolvendo jogadores de 10 anos de idade ou menores:

Uma quadra denominada vermelha, para competicBes da categoria 10 anos e menores, deve ser um
retangulo entre 10.97m e 12.80m de comprimento e entre 4.27m e 6.10m de largura. A rede deve ter entre
0.800m e 0.838m de altura no centro.

Uma quadra denominada laranja, deve ser um retangulo com entre 17.68m e 18.29m de comprimento e
ter entre 6.10m e 8.23m de largura. A rede deve ter entre 0.800m e 0.914 de altura no centro.

BOLAS

Nas competicGes oficiais para os 10 anos e menores, somente poderdo ser utilizadas as bolas descritas no
Anexo I:

Bola da Etapa 3 (vermelha) que é recomendada para jogo na quadra vermelha, por jogadores com até oito
anos, usando raquetes de 58.4cm de comprimento;

Bola da Etapa 2 (laranja) que é recomendada para jogo na quadra laranja, por jogadores com idades entre
oito e dez anos, usando raquetes entre 58.4cm 63.5cm de comprimento;

Bola da Etapa 1 (verde) que é recomendada para jogo na quadra normal, por jogadores avancados com
idades entre nove e dez anos, usando raquetes entre 63.5cm e 66.0cm de comprimento.

Nota — Os outros tipos de bolas descritos no Anexo | ndo poderdo ser utilizados em competicdes para
categorias 10 anos e menores.

METODOS DE CONTAGEM

Para competicGes das categorias 10 anos e menores usando bolas Tipo 3 (vermelha), Tipo 2 (laranja) e Tipo
1 (verde), podem utilizar os métodos de contagem especificados nas Regras de Ténis (inclusos no Anexo V)
além dos métodos de curta duragdo como jogos de um Tie-Break Decisivo do Jogo (Match Tie-Break),
melhor de 3 Tie-Breaks/ Tie-Breaks Decisivo do Jogo, ou apenas um set um ser curto ou um set normal.

DURACAO DOS JOGOS

Nas competicBes oficiais para os 10 anos e menores, o Comité do Torneio pode determinar um tempo limite
especifico para a duragdo desses jogos nesses eventos.
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REGRAS DE BEACH TENNIS

INTRODUGAO

A Confederagdo Brasileira de Ténis é o 6rgdo nacional de ténis, incluindo Beach Tennis. Tem como objetivo
oferecer, promover e desenvolver oportunidades para homens, mulheres e criangas para praticar Beach
Tennis recreativo e competitivo em todos os niveis.

Como o érgdo dirigente do ténis, a CBT oferece um papel de lideranca na administracdo de Beach Tennis. A
CBT tem por objetivo garantir que uma oportunidade justa e igual seja fornecida para todos agueles com
direito ajogar segundo as suas regras de elegibilidade e que as regras de Beach Tennis sejam implementadas
de acordo com os padrdes esperados por um orgdo nacional.

Nota: Exceto quando indicado de outra forma, todas as referéncias nestas Regras de Beach Tennis para o

género masculino incluem também o género feminino.

REGRA 1-A QUADRA

A quadra para jogo de duplas deve ser um retangulo de 16m de comprimento e 8m de largura.
A quadra para jogo de simples deve ser um retangulo de 16m de comprimento e 4.5m de largura.

A quadra deve ser dividida ao meio por uma rede suspensa por uma corda ou cabo de metal de 0,8
centimetros de didametro maximo, que deve passar ou ser ligado a dois postes. A rede serd totalmente
estendida para que ele ocupe completamente o espaco entre os dois postes da rede e deve ser uma malha
suficientemente pequena para garantir que a bola ndo passe. A altura da rede serd de 1,7 m no centro. Uma
fita deve cobrir a corda ou cabo metdlico e o topo da rede.

As linhas da quadra devem ser entre 2,5 cm e 5 cm de largura, exceto as linhas de base podem ser de até
10 cm de largura.

Todas as medidas da quadra devem ser feitas desde a parte externa das linhas e todas as linhas da quadra
devem ser da mesma cor, claramente contrastando com a cor da superficie.

REGRA 2 — SUPERFICIE DE JOGO

O terreno deve ser de areia nivelado, o mais plano e uniforme possivel, livre de pedras, conchas e outros
objetos irregulares. A superficie de jogo ndo deve apresentar nenhum perigo de lesdo aos jogadores.

Para competicGes oficiais a areia deve ter no minimo 20 cm de profundidade e ser composta de grdos finos
€ compactos.

REGRA 3 — INSTALAGOES PERMANENTES

As instalacBes permanentes da quadra incluem os recuos, a torcida, as arquibancadas e assentos para
torcedor, todos os outros equipamentos ao redor e acima da quadra (incluindo a rede, postes da rede e
linhas), o juiz de cadeira, arbitros de linha e boleiros, quando estdo em suas posi¢des reconhecidas.
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REGRA 4 — BOLAS

Bolas “Stage 2” (ou seja, baixa compressao "laranja"), conforme descrito no documento da ITF das bolas

aprovadas.

As Bolas de ténis e Superficies de Quadras classificadas no livro da ITF sdo aprovadas para o jogo.

REGRA 5—-A RAQUETE

As raquetes que sdo aprovadas para o jogo de acordo com as Regras de Ténis, devem cumprir as

especificacGes constantes do Anexo .

A Federacdo Internacional de Ténis deve decidir sobre a questdo de saber se qualquer raquete ou protétipo
estd em conformidade com o Apéndice |, seja aprovada ou ndo aprovada, para o jogo. Essa decisdo pode
ser tomada por iniciativa propria ou a pedido de qualquer parte com um interesse de boa-fé, incluindo
todos os jogadores, fabricante de equipamentos ou Associacdo Nacional ou seus membros.

Caso 1: E permitido ao jogador usar mais de uma raquete, em qualquer momento durante
o jogo?

Decisdo: Néo

Caso 2: E permitido ao jogador trocar para uma raquete com caracteristicas diferentes?

Decisd@o: Sim, exceto quando expressamente proibida pelos organizadores do evento ou

onde as caracteristicas resultem que a raquete ndo cumpra com o Apéndice |.

Caso 3: E permitido ao jogador usar uma raquete de cordas?

Deciséo: Néo

REGRA 6 — PONTUACAO

Um jogo pode ser jogado a melhor de 3 sets (a equipe de duplas precisa vencer 2 sets para ganhar a partida)
ou melhor de 5 sets (a equipe de duplas precisa vencer trés sets para vencer o jogo). Existem outros
formatos alternativos e o formato escolhido deve ser anunciado antes do evento.

REGRA 7 — PONTUAGAO EM UM SET

Existem diferentes métodos de pontuagdo em um jogo. Os dois métodos principais sdo o Set Longo e o Set
com Tie-Break. Qualquer método pode ser usado, desde que um Unico a ser utilizado seja anunciado com
antecedéncia do evento. Se o Set com Tie-Break é para ser utilizado, deve também ser anunciado se a final
serd jogada como um Set com Tie-Break ou com um Set Longo.
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Set Longo

A primeira equipe de duplas para ganhar seis games ganha o "Set", desde que haja uma margem de
dois games pela equipe de duplas adversaria. Se necessario, o jogo deve continuar até que esta

margem seja atingida.
Set com Tie-Break

A primeira equipe de duplas a ganhar seis games ganha o "Set", desde que haja uma margem de
dois games pela equipe de duplas adversaria. Se a pontuacdo chega a seis games iguais, um tie-
break deve ser jogado.

Métodos de pontuacdo alternativos adicionais aprovados podem ser encontrados no Anexo IV das Regras

de Ténis podem ser utilizados, desde que a opgdo a ser utilizada seja anunciada antes do evento.

REGRA 8 — PONTUAGCAO EM UM GAME

Na auséncia de um arbitro de cadeira, o resultado do jogo deve ser anunciado pelo sacador antes o inicio

de cada ponto.

a)

Game normal (No-Ad)

Um game normal é marcado como segue com a pontuac¢do do sacador que esta sendo chamado

pela primeira vez:
Nenhum ponto - Zero
Primeiro ponto - "15"
Segundo ponto - "30"
Terceiro ponto - "40"
Quarto ponto - "Game"

Se ambas as equipes ganharam trés pontos cada, o resultado € "Iguais" e um ponto decisivo deve
ser jogado. O time que vencer o ponto decisivo, ganha o "Game".

Tie-break

Durante o Tie-break, os pontos sdo marcados "Zero", "1", "2", "3", etc. A primeira equipe de duplas
gue ganhar sete pontos ganha o "Game" e o "Set", desde que haja uma margem de dois pontos
sobre os adversarios. Se necessario, o Tie-break deve continuar até que esta margem seja atingida.

O jogador que tem a vez de sacar comeca o primeiro ponto do Tie-break.

Os dois pontos seguintes devem ser sacados pelo jogador da equipe adversaria de duplas que
deveria sacar em seguida. Depois disso, a rotacdo de servico dentro de cada equipe deve continuar
na mesma ordem durante aquele set até o final do Tie-break.

Métodos de pontuacdo alternativos adicionais aprovados, como descritas no Anexo |V das Regras de Ténis

podem ser utilizados, desde que a opc¢do a ser utilizada seja anunciada antes do evento.
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REGRA 9 — SACADOR e RECEBEDOR

As equipes de duplas devem ficar em lados opostos da rede. O sacador é o jogador que coloca a bola em
jogo para o primeiro ponto. Jogadores da equipe de duplas que estdo prontos para devolver a bola sacada
pelo sacador serdo os recebedores.

Antes do inicio de cada ponto, os recebedores devem primeiro tomar as suas posi¢des, seguido pelo sacador
gue comeca o ponto. Os recebedores ndo podem significativamente alterar as suas posi¢cdes em relacdo ao
outro e o sacador uma vez que ja tenha escolhido a sua posicdo até que a bola esteja em jogo.

Caso 1 - A dupla recebendo é autorizada a ficar fora das linhas da quadra?

Decisdo - Sim. A dupla recebedora pode tomar qualquer posicéio dentro ou fora das linhas

no lado de recepcdo da rede.

Caso 2 - O parceiro do jogador sacando pode tomar uma posicdo que dificulte a visGo dos
membros da equipe de duplas devolvendo o saque?

Decisdio - Sim. O parceiro do sacador pode tomar qualquer posicdo dentro ou fora das linhas

do lado do sacador da rede.

Caso 3 - Serd que um jogador que corre atrds de uma bola perde o ponto para sua equipe se
ele cruza a linha que corre em paralelo a rede, mas fora das linhas da quadra, antes ou
depois de bater a bola?

Decisdo - Ndo. Um jogador sé vai perder o ponto para sua equipe de duplas se ele ultrapassar

a drea da quadra da equipe adversdria, enquanto a bola estd em jogo.

Caso 4 - Um membro de uma equipe de duplas é permitido jogar sozinho contra os

adversdrios?

Deciséo — Ndo

Caso 5 - Um recebedor pode se mover para a frente de seu parceiro e devolver o saque?

Decisdo: Sim. Uma vez que a bola estd em jogo (o sacador atingiu a bola), os recebedores

podem se mover em qualquer diregdo e qualquer jogador pode devolver ao saque.
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Caso 6 - Um recebedor pode correr para frente para bloguear um saque?

Decisdo - Sim, depois que o sacador golpeou a bola. Desde que: a) o movimento do jogador
ndo é considerado perturbador para o adversdrio (obstrugdo) e b) a bola cruzou a rede antes

que o recebedor golpeie.

REGRA 10 — ESCOLHA DE LADO E SAQUE

A escolha do lado para ser sacador ou recebedor no primeiro game serd decidida por sorteio antes de iniciar
0 aguecimento. A equipe de duplas que vencer o sorteio pode escolher:

a) Sersacador ou recebedor no primeiro game do jogo, neste caso a equipe adversaria deve escolher
o lado da quadra para o primeiro game da partida; ou

b) Olado da quadra para o primeiro game do jogo, caso em que a equipe adversaria deve escolher ser
sacador ou recebedor para o primeiro game da partida; ou

c) Requerer a equipe adversaria para fazer uma das escolhas acima.
Caso 1 - As duplas tém o direito de novas escolhas se o aquecimento foi interrompido e os
jogadores sairem da quadra?

Decisdio - Sim. O resultado do sorteio original continua, mas novas escolhas podem ser feitas

por ambas as equipes.

REGRA 11 — TROCA DE LADOS
As equipes de duplas devem trocar de lado no fim do primeiro, terceiro e cada game impar de cada set.

Durante o Tie-break, as duplas devem trocar de lado apds cada quatro pontos.

REGRA 12 - BOLA EM JOGO

A menos que uma falha ou um let seja chamado, a bola estard em jogo desde o momento em que o sacador
atingiu a bola e permanece em jogo até que o ponto seja decidido.

REGRA 13 — BOLA TOCA A LINHA

Se a bola tocar a linha, é considerada como tocar a quadra determinada por aquela linha. Em caso de uma
mudanca de posicdo de qualquer linha, antes do inicio de um ponto a dupla pode pedir ao arbitro para
reposicionar a linha (pode ser feito por um jogador no caso de um jogo sem arbitro), mas tal ajuste ndo
muda o resultado de qualquer ponto anterior.
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REGRA 14 — BOLA TOCA UMA INSTALAGAO PERMANENTE

Se a bola em jogo toca uma instalagdo permanente antes de atingir o solo, o jogador que golpeou a bola
perde o ponto.

REGRA 15 - ORDEM DE SAQUE

A equipe de duplas que deve sacar no primeiro game de cada set deve decidir qual membro da dupla que
sacara para este game. Da mesma forma, antes do segundo game comecar, seus oponentes devem decidir
gual jogador sacard para este game.

O parceiro do jogador que atuou no primeiro game servira no terceiro game e o parceiro do jogador que
atuou no segundo game sacara no quarto game. Esta rotacdo deve continuar até o final do set.

REGRA 16 — ORDEM DE RECEBIMENTO

A bola sacada pelo servidor pode ser devolvida por qualquer jogador (recebedor) no lado oposto da rede.

REGRA 17 — O SAQUE

Imediatamente antes do inicio do movimento do saque, o sacador deve permanecer parado, com os dois

pés atras da linha de base e dentro das extensdes imagindrias das linhas laterais.

O sacador devera entdo soltar a bola com a mdo em qualquer direcdo e bater a bola com a raquete antes
que a bola toque o chdo. O movimento de servico é concluido no momento que a raquete do jogador acerta
ou erra a bola. Um jogador que utiliza apenas um braco pode usar a raquete para o langcamento da bola.

Caso 1 - Se ao sacar o sacador langa duas ou mais bolas para o ar, em vez de uma, isso é
uma falta ou o sacador perde o ponto?

Decisdo - Na primeira ocasiéio, um let deve ser chamado e o sacador deve sacar novamente,
mas um let de servico néo cancela uma falta anterior. Na segunda vez e subsequentes, a

acdo serd considerada deliberada e uma falta seréd marcada.

REGRA 18 —SACANDO e RECEBENDO
Ao sacar, o sacador pode estar em qualquer lugar atras da quadra.

O saque deve passar sobre a rede e estar dentro da drea da quadra adversaria antes de um recebedor

devolva.
N&o havera segundo servico.

No evento Duplas Mistas, os jogadores do sexo masculino devem sacar por baixo.
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REGRA 19 — FOOT-FAULT
Durante o movimento de saque, o sacador ndo podera:

a) Mudar a posicdo andando ou correndo, embora pequenos movimentos dos pés sejam permitidos;

ou
b) Tocar na quadra dentro da linha de base com o pé da frente; ou
c) Tocar nalinha de base ou a quadra com o pé de trds; ou

d) Colocar qualquer dos pés sobre ou embaixo a linha de base; ou

e) Tocar a area fora do prolongamento imagindrio da linha lateral com qualquer dos pés

Caso 1 - O sacador é autorizado de ter um ou ambos dos pés fora do chdo?

Decisé@o — Sim.

Caso 2 - E uma falha se o pé de frente do sacador toca a linha de base durante o movimento

de saque?

Decisdio - Enquanto ambos os pés do sacador estdo por trds da linha de base antes do inicio
do movimento de saque, um foot fault ndo serd chamado se o seu pé da frente toca a linha

de base durante o movimento de saque.

Caso 3 - E uma falha se a linha de base se move por causa da areia deslocada pelo sacador

durante o movimento de saque?

Deciséio - Néo

REGRA 20 — FALTA DE SERVICO
O servico é uma falta se:
a) O sacador quebra asregras 17, 18 ou 19; ou
b) O servidor erra a bola ao tentar atingi-la; ou
c) Abolasacada toca uma instalacdo permanente (ex. poste da rede) durante o saque; ou

d) Abolasacadatoca o sacador ou o parceiro do sacador, ou qualquer coisa que o sacador ou parceiro
do sacador estd vestindo ou carregando.
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Caso 1 - Depois de lancar a bola para sacar, o sacador decide néo bater e pega a bola. Isso
é uma falta?

Decisdio - Ndo. Um jogador que lanca a bola e entdo decide néo a golpear, é permitido para

pegar a bola com a mdo ou a raquete, ou deixd-lo cair no chéo.

REGRA 21 — QUANDO SACAR e RECEBER

O sacador ndo deve sacar até que os membros da dupla recebedora estejam prontos. No entanto, os
membros da dupla recebedora devem jogar ao ritmo razodvel do sacador e devem estar prontos para
receber dentro de um prazo razoavel quando o sacador estiver pronto para sacar.

REGRA 22 — O LET DURANTE O SERVICO

A bola sacada que toca a rede, faixa ou banda, e passa a rede estd em jogo (sem a regra do let).

REGRA 23 -0 LET

Em todos os casos, quando um let é chamado o ponto deve ser repetido.

Caso 1 - Se a bola quebra durante o ponto, um let deve ser chamado?

Deciséo — Sim.

Caso 2 - Se, durante o ponto, uma das linhas na drea de jogo quebra ou fica solto um let
deve ser chamado?

Decisdo - Sim.

Caso 3 - Se um membro da dupla de recebedora néo estd pronto quando a bola estd sendo
sacada, um let deve ser chamado?

Deciséio - Sim.

REGRA 24 — EQUIPE PERDE O PONTO
O ponto é perdido se:
a) O sacador saca uma falta; ou
b) Um membro de duplas ndo retorna a bola em jogo antes de tocar o chdo; ou

¢) Um membro da dupla devolve a bola em jogo e bate no chdo, ou um objeto, fora da quadra correta;

ou
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Um membro da dupla devolve a bola em jogo e antes de tocar o chdo, ela atinge um objeto
permanente; ou

Um membro da dupla deliberadamente carrega ou pega a bola em jogo com a raguete ou
deliberadamente toca com sua raquete mais de uma vez; ou

Um membro da dupla ou a raquete, seja na mao de um jogador ou ndo, ou qualquer coisa que 0
jogador estd vestindo ou carregando toca a rede, postes da rede, corda ou cabo de metal ou quadra

da equipe adversaria, a qualquer momento, enquanto a bola estd em jogo; ou

Um membro da dupla bate na bola antes que ela tenha passado a rede; ou

A bola em jogo toca um membro da dupla ou qualquer coisa que o jogador estd vestindo ou

carregando, exceto a raguete; ou

A bola em jogo toca a raquete quando um membro de uma equipe de duplas ndo esta segurando-

a; ou

Um membro de duplas deliberadamente e materialmente muda a forma da sua raquete quando a

bola estd em jogo; ou

Ambos os membros da dupla tocam a bola tentando devolvé-la.

Depois que o sacador tem sacado, a raguete sai da mdo do sacador e toca a rede antes da bola

bater no chdo.
Caso 1 - Um membro da dupla recebedora toca a rede antes da bola que foi sacada toca o
chdo fora da quadra correta. Qual é a decisdo correta?

Decisdo - A dupla recebedora perde o ponto, porque um deles tocou a rede enquanto a bola

estava em jogo.

Caso 2 - Serd que uma equipe de duplas perde o ponto, se passa de uma linha imagindria na
extens@o da rede antes ou depois de bater a bola?

Decisdo - A equipe de duplas ndo perde o ponto em ambos os casos desde que o membro da

equipe de duplas ndo toque a quadra da equipe adversdria.

Caso 3 - Um jogador golpeia com a raquete uma bola em jogo. Tanto a raquete e a bola
caem na quadra do lado da equipe de duplas adversdria e os membros da equipe de duplas
opostas sdo incapazes de alcancar a bola. Qual equipe perde o ponto?

Decisdo - A equipe de duplas que golpeou a bola perde o ponto.
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Caso 4 - Uma bola que acaba de ser sacada atinge um dos membros da dupla recebedora
antes de tocar no chdo. Qual equipe ganha o ponto?

Deciséio — A equipe do sacador ganha o ponto.

Caso 5 - Um membro da dupla recebedora do lado de fora da quadra bate na bola ou sequra
a bola antes dela cair no chdo e afirma que ganhou o ponto porque a bola estava indo
definitivamente para fora da quadra correta.

Decisdo: A dupla recebedora perde o ponto, a menos que seja uma boa devolugdo, caso em

que o ponto continua.

REGRA 25 — UMA BOA DEVOLUCAO
Uma boa devolucdo é quando:

a) A bola toca a rede, postes da rede, cabo de metal ou cabo, faixa ou banda, desde que passe por
cima de qualguer um deles e caia no chdo dentro da quadra correta; ou

b) A bola é devolvida fora dos postes da rede, quer acima ou abaixo do nivel do topo da rede, mesmo
que ela toca os postes da rede, desde que ela cai no chdo da quadra correta; ou

¢) Araquete do jogador passa a rede depois de bater a bola no préprio lado da rede e a bola bate no
chdo da quadra correta; ou

d) Um membro da dupla acerta a bola que estd em jogo e bate em uma outra bola que esta no chdo
da quadra do adversdrio.

REGRA 26 — OBSTRUGAO

Se um membro da dupla é atrapalhado em jogar o ponto por um ato deliberado de um membro da dupla
adversaria, a dupla devera ganhar o ponto.

No entanto, o ponto deve ser repetido, se um membro da dupla é atrapalhado em jogar o ponto por
gualquer ato ndo intencional de um membro da dupla oposta, ou algo fora do controle do proprio jogador
(ndo incluindo uma instalacdo permanente).

Caso 1 - E obstrugdo quando o jogador toca a bola duas vezes de modo néo intencional?

Deciséo - Ndo.

Caso 2 - Um membro da dupla parou o jogo porque pensou que um membro da dupla
adversdria estava sendo atrapalhado. Isso é uma obstrugdo?

Decisdo — Ndo, essa equipe perde o ponto.
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Caso 3 - Uma bola em jogo acerta um pdssaro voando sobre a quadra. Isso é uma obstrugdo?

Decisdo - Sim, o ponto deve ser repetido.

Caso 4 - Durante um ponto, uma bola ou outro objeto que estava na quadra quando o ponto
comecou estd impedindo um dos jogadores. Isso é uma obstrugdo ?

Decisdo — Ndo.

Caso 5 - Qual é a colocagdo do parceiro do sacador e a dupla recebedora podem tomar na

quadra?

Decisdio: O parceiro do sacador e a dupla recebedora podem tomar qualquer posi¢éo dentro
ou fora da quadra. No entanto, se um jogador estd criando um obstdculo para a dupla

adversdria entra em vigor a regra da obstrugdo.

REGRA 27 — CORRIGINDO ERROS

Em principio, quando descobre um erro em respeito as Regras de Beach Tennis, todos os pontos jogados

anteriormente permanecem. Quando se descobre um erro, deve-se corrigi-lo da seguinte forma;

a)

Durante o game normal ou durante o tie-break, quando as duplas estdo no lado errado da quadra,
o erro deve ser corrigido no mesmo momento e a pessoa que estd sacando deve sacar no lado certo
da quadra. Se uma pessoa saca durante o game quando ndo é a vez de sacar, a pessoa que € a vez
de sacar deve sacar assim que o erro for descoberto. Se terminar o game antes de descobrir o erro,

a ordem segue alterada.

Se o sacador saca fora da ordem durante o tie-break e o erro é descoberto depois de jogar no
ndmero par de pontos, o erro deve ser corrigido imediatamente. Se o erro é descoberto apds de
jogar no numero impar de pontos, a ordem de servico deve permanecer alterada.

Em caso de erro de um tie-break ser iniciado em 6 games iguais, quando foi anteriormente
concordado que o set seria longo, o erro deve ser corrigido imediatamente se somente um ponto
foi jogado. Se o erro é descoberto apds o segundo ponto estar em jogo, o set vai continuar como

Set com Tie-Break.

Em caso de erro de um game normal ser iniciado em 6 games iguais, quando foi anteriormente
concordado que o set seria um Set com Tie-Break, o erro deve ser corrigido imediatamente se
somente um ponto foi jogado. Se o erro é descoberto apds o segundo ponto estar em jogo, o set
vai continuar como longo até a pontuacdo chegar em 8-8 quando um Tie-break deve ser jogado.

Em caso de erro ao comecar o Set Longo ou Set com Tie-Break, quando era previamente
concordado que o set final seria um ‘Match Tie-break’, o erro sera corrigido imediatamente se
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somente foi jogado 1 ponto. Se o erro estiver descoberto apds o segundo ponto esta sendo jogado,
o set continua até uma dupla ganhar trés games (ou seja, o Set) ou até chegar 2-2, quando o ‘Match
Tie-break’ deve ser jogado. No entanto, se o erro é descoberto apds o segundo ponto do 52 game,
o set continua como Set com Tie-Break (Veja anexo V no ITF Rules of Tennis).

REGRA 28 — OFICIAIS

Veja as responsabilidades no anexo VI do ITF Rules of Tennis.

REGRA 29 — CONTINUIDADE DO JOGO

Em principio, o jogo deve ser continuo, a partir do momento que o jogo comeca (quando comega o primeiro

ponto sacado) até o jogo acabar.

a)

e)

Entre pontos o descanso maximo é de 20 segundos. Quando troca de lado o descanso maximo é de
90 segundos. Depois de 12 game de cada Set ou durante o Tie-break ndo tem descanso. Depois de
cada Set o descanso maximo é de 120 segundos. O descanso comeca a partir do término do ultimo
ponto até sacar o préximo ponto.

Se, fora do controle da dupla, algum equipamento necessario quebrar ou precisa ser substituido
(ndo incluindo a raquete), serd permitido ao jogador um tempo extra razodvel para corrigir o
problema.

N3o pode ser dado tempo extra para alguém da dupla para se recuperar. No entanto, se alguém da
dupla sofre uma condicdo medica tratdvel, um tempo de 3 minutos pode ser solicitado para

tratamento.

Os Organizadores de eventos podem permitir um periodo maximo de descanso de 10 minutos se
for anunciado com antecedéncia ao evento. Este periodo de descanso pode ser tomado apds o 32
Set numa partida melhor de 5 Sets ou apds do 22 Set numa partida melhor de 3 Sets.

O tempo de aquecimento antes do jogo € de 5 minutos e sé pode ser diferente se os organizadores

do evento permitem.

Aquecimento do saque faz parte do tempo do aquecimento e é s6 permitido dentro deste tempo.
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DEVERES E PROCEDIMENTOS DOS OFICIAIS

DEVERES E RESPONSABILIDADES DOS OFICIAIS
APLICAGAO

Este artigo é aplicado a todos os eventos sancionados ou reconhecidos pelos érgdos que regulamentam
o esporte (Torneios Oficiais). Esta aplicacdo ndo deverd afetar o direito dos eventos sancionados ou
reconhecidos pela ITF de ter os seus regulamentos especiais desde que estes sejam consistentes com
0s principios e provisdes deste artigo .

SUPERVISOR / ARBITRO GERAL

Os deveres e responsabilidades descritas sdo para um Supervisor/Arbitro Geral. Em alguns casos esta
funcdo é feita por um sé oficial. Em outros casos um Arbitro Geral (local) com o apoio do Chefe de
Arbitros conduz todos os planejamentos pré-torneio e assume todos os deveres e responsabilidades do
Supervisor/Arbitro Geral enquanto este ndo chegar ao torneio. Quando o Supervisor chegar serd ele
que tomara conta de todas as atividades do torneio, com o apoio do Arbitro Geral.

Um Supervisor/Arbitro Geral devera:

1. Atuar como autoridade final para interpretacdo da aplicabilidade das regras e regulamentos do
torneio, cddigo de conduta e das regras de ténis, como também todos os assuntos que requeiram
solucdo imediata no torneio.

2. Antes do torneio ou prova deverd conduzir sessdes de treino e reunides que sejam necessarias com
os arbitros para familiarizagcdo das regras e procedimentos a serem aplicados.

3. Selecionar um Chefe de Juizes e assegurar-se que os seus deveres e responsabilidades sdo
cumpridas corretamente.

Aprovar as sele¢Ges de todos os arbitros e juizes de linha para os jogos.

5. Remover um arbitro de cadeira e/ou revezar e substituir qualquer juiz de linha ou juiz de rede
sempre que achar necessario para melhorar a arbitragem de um jogo.

6. Avaliar a atuacdo de todos os arbitros de cadeira. Um formuldrio de avaliacdo de darbitro de cadeira
deverd ser utilizado para isso.

7. Assegurar-se que cada quadra, rede e postes estdo de acordo com as especificacdes das regras de
ténis e que cada quadra estad equipada com o seguinte:

a. Cadeira de Arbitro

Recomenda-se que a altura da cadeira de arbitro tenha um minimo de 1,82m e um maximo de
2,44m; A cadeira deverd estar centrada com a extensdo da rede e colocada aproximadamente a
90cm do poste; Se houver um microfone este deverd ter um botdo de "On-Off", tem que ser
facilmente ajustavel e ter um suporte para apoiar para nunca ter que segurar com a mao. Ndo
deverd haver microfones de transmissdo na cadeira e perto dela (entre as linhas de base). Para
torneios ao ar livre devera estar disponivel um creme protetor.

b. Cadeiras de Juizes de Linha

As cadeiras para o juiz de servico e de base deverdo estar colocadas na extensdo das respectivas
linhas ao longo da parte lateral do campo. Estas ndo deverdo estar elevadas em relagdo a superficie
da quadra e deverdo estar posicionadas a pelo menos 3,7m da linha lateral. As cadeiras para os

MURILO



10.

11.

12.

13.
14.

15.

FEDERAGAO PAULISTA DE TENIS

juizes das linhas laterais e centrais de servico deverdo estar colocadas nos cantos da quadra, a ndo
ser que haja outras ordens. Sempre que o sol estd diretamente nos olhos dos juizes, as cadeiras
deverdo ser mudadas para que o sol esteja nas costas dos juizes. Quando o sol ndo é um fator
importante, as cadeiras dos juizes deverdo ser colocadas no lado oposto ao arbitro de cadeira.

c. Cadeira do Juiz de Net
A cadeira deverad estar colocada ao lado do poste da rede, e no lado oposto ao arbitro de cadeira.

d. Cadeiras dos Jogadores (as)
As cadeiras deverdo estar colocadas em cada lado da cadeira do arbitro.

e. Bebidas, etc.
Agua e outras bebidas, copos, toalhas e p6 de serragem dever3o estar disponivel para os jogadores
em cada jogo.

f. Instrumento para medicdo
Devera haver uma fita métrica (trena) ou outro instrumento para medir a rede no centro e para

colocacdo dos paus de simples.

g. Cronbdbmetro e Simula de Arbitragem, etc.
Um cronémetro, folha de arbitragem e alguns lapis deverdo estar disponiveis para os arbitros para
0S jOgos.

Assegurar-se que os fundos das quadras ndo sejam pintados ou com publicidade em cor branca,
amarela ou outra cor muito clara e/ou brilhante que possa interferir com a visdo dos jogadores.
Antes do inicio da competicdo determinar e notificar a todos os competidores das condi¢cdes de
jogo (marca das bolas, nimero de bolas, mudanca de bolas, tipo de superficie, nUmero de partidas,
0 uso ou ndo do “Tie-Break” e quando e outros assuntos de interesse).

Escolher um lugar bem visivel na area dos jogadores para colocar o quadro informativo do torneio
e informar os jogadores da sua localizacdo. A ordem dos jogos deverd ser colocada neste painel
assim que for divulgada. E responsabilidade dos jogadores se certificarem com o Arbitro Geral sobre
seus horérios de jogos para cada dia de competicdo.

Designar um reldgio oficial numa localizagdo fixa e informar os jogadores da sua localizacdo.
Reldgios de bolso ou de pulso ndo sdo aceitos como reldgios oficiais.

Antes de realizar os sorteios terd que obter do Diretor de Torneio a lista de Wild Cards. Consultar
com o Diretor de Torneio e um representante de jogadores para determinar:

a. Alista de entradas final.

b. O ranking a ser usado para os cabecas de chaves.

c. Qualquer outra informacao relevante para a realizacdo das chaves.

Realizar os sorteios para o torneio de qualificagdo e chaves principais.

Disponibilizar na sala do Arbitro Geral todos os documentos para assinatura (qualificagdo, chave
principal, alternativos e “lucky losers”) com as apropriadas notificacGes.

Preparar a ordem de jogos didria com todos os jogos em cada quadra com horario continuo sem
intervalos, ou quando for necessario com jogos com horérios especificos designados com "ndo
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antes de" certa hora. Uma vez que a ordem dos jogos é oficialmente publicada ndo devera ser
mudada.

16. Certificar-se que as quadras de saibro ou superficies deste tipo sejam preparadas e as linhas limpas
antes do inicio de cada jogo.

17. Decidir se a quadra esta em condicdes para jogar.

18. Escolher um local fixo para chamar os jogos de acordo com a ordem de jogos usando os meios
disponiveis. Os jogadores tém que estar preparados quando os seus jogos sdo chamados. Em casos
fora do normal o Supervisor/ Arbitro Geral devera determinar quando um jogo é para ser chamado
ou quando o jogo é de fato chamado.

19. Decidir se um jogo deverd mudar de quadra. Se 0 mau tempo ou outros motivos inevitaveis
causarem intervalos ou suspensdo de um jogo em andamento, entdo, se for necessdrio para
eliminar a possibilidade de um jogador ter que jogar dois jogos de simples no mesmo dia, ou, se for
necessario para completar o torneio, deve mudar o jogo para outra quadra, ar livre ou coberta, sem
levar em consideracdo o tipo de piso. Em todos os casos, um jogo nao deverd mudar de quadra
depois de ter oficialmente iniciado. Ex: Se o servico do primeiro ponto ja foi golpeado. Sempre que
seja possivel uma mudanca de quadra, esta devera ser feita no final de um set ou num ndmero par
de games numa partida ja iniciada.

20. Decidir quando um jogo deverd ser adiado devido a condi¢cBes atmosféricas, faltas de luz ou outras
condicGes. Se o jogo for adiado devido a falta de luz, tal adiamento devera ser feito no final de uma
partida ou num numero par de jogos de uma partida ja iniciada.

21. Em torneios onde um Cddigo de Conduta seja aplicado, ser responsdavel por investigar as violacdes
do cddigo, aplicar multas/penalidades e certificar-se que a entrega da cépia dos formulérios para
as multas/penalidades dos jogadores no torneio serad entregue aos proprios.

22. Estar sempre presente no torneio durante todos os jogos.

23. O Supervisor/ Arbitro Geral ndo devera atuar como juiz de cadeira nesse torneio

PROCEDIMENTOS PARA ARBITROS
APLICACAO

Este artigo é aplicado a todos os eventos sancionados ou reconhecidos pelos érgados que regulamentam
o esporte (Torneios Oficiais). Esta aplicacdo ndo deverd afetar o direito dos eventos sancionados ou
reconhecidos pelos érgdos que regulamentam o esporte (Torneios Oficiais) de ter os seus regulamentos
especiais desde que estes sejam consistentes com os principios e provisdes deste artigo |I.

QUESTAO DE LEI

Uma questdo de lei é definida como um caso relacionado com a interpretacdo e aplicacdo de fatos
especificos das regras de ténis, regulamentos de torneio e cddigo de conduta durante um jogo,
guestdes de lei devem ser determinadas primeiras pelo juiz de cadeira. Se um juiz de cadeira ndo tem
certeza ou se o jogador apelar a sua decis3o, ent3o a decisdo deverd ser tomada pelo Arbitro Geral. A
decisdo do Arbitro Geral deverd ser final e inapelavel.
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1. Apelo do jogador

O jogador deverd ter o direito de apelar contra interpretacdes de questdes de lei, de acordo com
os procedimentos abaixo mencionados.

Quando na opinido do jogador o arbitro de cadeira incorretamente decidiu mal em relagdo a uma
guestdo de interpretacdo de regra, ele podera apelar a decisdo comunicando ao arbitro de cadeira
de uma maneira educada e ndo abusiva. Depois o arbitro de cadeira devera parar o jogo, desligar
todos os microfones em redor da cadeira e chamar imediatamente o Arbitro Geral.

Quando o Arbitro Geral chegar, o arbitro devera relatar os acontecimentos e os fatos do incidente.
O Arbitro Geral deverd tomar uma decis3o limitando-se aos fatos e acontecimentos relatados. Entdo
o arbitro de cadeira deverd comunicar a sua interpretacdo a aplicacdo da regra e seguida o jogador
deverd comunicar a sua posicdo em relacdo a interpretacdo da mesma regra. O arbitro geral devera
rever brevemente a regra a aplicar com o arbitro de cadeira e o jogador, e confirmar ou reverter a
decisdo do &rbitro. Seguidamente o jogo deve se reiniciar com a comunicacdo do Arbitro Geral de
“Vamos jogar”, tendo os jogadores que se preparar para comecar a jogar. Todos os esforgos
deverdo ser feitos para que a determinacdo desse apelo seja 0 mais breve possivel e a seguir ao
anuncio “Vamos jogar” os 20 segundos deverdo comecar a contar.

C. QUESTOES DE FATO

Uma questdo de fato é definida como um caso relacionado ao que atualmente acontece durante um
especifico momento. Questdes de fato surgidas durante um jogo deverdo ser determinadas pelos
arbitros de quadra desse jogo e tais determinac8es sdo obrigadas a serem cumpridas pelos jogadores e
pelo Arbitro Geral.

Um joga dor podera pedir ao arbitro de cadeira uma verificagdo de marca da bola ou a determinacgao
de um fato no final de um ponto (ponto ganhador) feita por um arbitro de quadra.

1. Apelo do jogador
Um jogador nunca poderd apelar ao Arbitro Geral numa quest3o de fato.
2. “Overrule”

O arbitro de cadeira pode mudar a decisdo do juiz de linha somente no caso em que um erro claro
tenha sido cometido e somente se essa alteracdo seja feita imediatamente apds o erro do juiz de
linha.

O pedido, verificacdo e reinicio do ponto deverd estar completado dentro dos 20 segundos entre
pontos, exceto se o arbitro de cadeira determinar que um atraso é necessario. Se um atraso for
permitido pelo arbitro de cadeira o jogo devera recomecar com o anuncio “Vamos jogar”.

a. Erroclaro.

E dificil definir mais precisamente um erro claro. De um modo pratico o arbitro de cadeira tem
gue estar numa posicdo de determinar que a chamada foi errada, sem qualquer davida. O
arbitro de cadeira nunca deverd fazer uma correcdo numa bola que é muito préxima da linha.
Para corrigir uma chamada de “BOA” feita por um juiz de linha, o arbitro de cadeira devera ver
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um espaco entre a bola e a linha. Para corrigir uma chamada “Fault” ou “Out” feita por um juiz
de linha, o arbitro de cadeira tem que ter visto a bola bater na linha ou dentro dela.

Faltas de pé claras ndo chamadas por um juiz de linha deverdo ser chamadas pelo arbitro de
cadeira com a mesma consisténcia que para os erros claros.

b. Imediato e prontamente.

As regras de ténis requerem além de um erro claro, que o arbitro de cadeira faca a correcao
prontamente (ex.: imediatamente depois do juiz de linha cometer um erro claro). A chamada
de correcdo deverd ser quase simultanea a chamada errada do juiz de linha.

Um arbitro de cadeira nunca poderd fazer uma correcdo a pedido de um jogador.
Um juiz de linha nunca poderd mudar a sua decisdo a pedido de um jogador.

Procedimentos para verificacGes de marca.

a. Verificagcdes de marca so poderdo ser feitas em pisos de saibro ou similares.

b. Um pedido de verificagdo de marca por um jogador (equipe) devera ser permitido somente se
o arbitro de cadeira ndo conseguir decidir a chamada com seguranca e certeza, seja com um
golpe num ponto final ou quando um jogador para o ponto durante uma jogada (devolucdes
de reflexo sdo permitidas, mas em seguida o jogador deverd parar).

c. Quando um arbitro de cadeira decidir de fazer uma verificacdo de marca, ele deverd descer da
sua cadeira e ele mesmo fazer a verificacdo dessa marca. Se o arbitro de cadeira ndo sabe onde
estd a marca da bola, ele poderd pedir ao juiz de linha responsdvel por essa linha para localizar
a marca, mas terd que ser o arbitro de cadeira a inspeciona-la.

d. A chamada original ou a correcdo devera sempre se manter se o juiz de linha ou arbitro de
cadeira ndo conseguirem determinar a localizagdo da marca ou se a marca nao é legivel.

e. Uma vez que o arbitro tenha identificado a marca e decidido a chamada numa marca de bola,
esta decisdo serd final e inapelavel.

f.  Em partidas disputadas em saibro o arbitro de cadeira ndo deverd ser muito rdpido a anunciar
a pontuacdo, a ndo ser que tenha a certeza da chamada. Em caso de duvida, esperar antes de
anunciar a pontuagao para determinar se uma verificagdo de marca é necessaria.

g. Em duplas o pedido do jogador devera ser feito de maneira que ambos os jogadores parem a
jogada ou que o arbitro pare a jogada. Se um pedido é feito ao arbitro de cadeira, este deverd
determinar se procedimento correto foi seguido. Se nao foi correto ou foi muito tarde, entdo o
arbitro de cadeira pode determinar que a dupla adversaria foi deliberadamente obstruida.

h. Se um jogador apagar uma marca antes que o arbitro de cadeira a verifique e comunique a
decisdo final, o jogador concorda que a bola foi boa.

i.  Um jogador ndo pode atravessar a rede para verificar uma marca de bola, sem estar sujeito a
secdo de conduta antidesportiva prevista no cédigo de conduta.
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ORIENTAGOES PARA JOGOS DISPUTADOS SEM JUIZ DE CADEIRA

A ITF e a CBT reconhecem que em alguns torneios ndo é possivel ter Juiz de Cadeira para todos os jogos.
Com o intuito de conseguir consisténcia nos procedimentos, estas orientacdes criadas pela ITF, passam a
ser aplicadas para que esses jogos sejam conduzidos de maneira similar em todo o mundo.

Obviamente, poderdo ocorrer problemas em alguns desses jogos, ent3o é muito importante que o Arbitro
Geral e os auxiliares estejam observando as quadras o tanto quanto seja possivel. Os jogadores se sentirdo
seguros em ter um facil contato com um arbitro em caso de algum problema na quadra. Arbitros Gerais e
auxiliares devem usar estas orientacdes para conduzir as diferentes situacdes.

Disputas de Chamadas (para jogos ndo disputados em quadras de saibro)

Se o Arbitro Geral (ou auxiliar) é chamado a quadra por uma dudvida de chamada e ele ndo estava assistindo
ao jogo, ele deve perguntar ao jogador que fez a chamada (em seu préprio lado da rede) se ele/ela tem
certeza da chamada. Se o jogador confirmar a chamada, o ponto permanece conforme esta chamada.

Se apds isso, parecer benéfico ter o jogo arbitrado, tente colocar um Juiz de Cadeira o qual ird assumir todas
as responsabilidades e chamadas em todas as linhas. Se isto ndo for possivel (Ex.: nenhum juiz experiente,
sem cadeira para juiz), a outra opcdo para o Arbitro Geral (ou auxiliar) é ficar na quadra para assistir o resto
do jogo. Deve informar aos jogadores que ird corrigir quaisquer chamadas claramente erradas feitas pelos
jogadores.

Se o Arbitro Geral (ou auxiliar) estiver fora da quadra e acontecer de estar assistindo um jogo quando um
jogador fizer descaradamente uma chamada errada, ele pode entrar na quadra e dizer ao jogador que a
chamada errada foi uma “obstrucdo involuntéria” para o adversario e o ponto sera repetido. O Arbitro Geral
(ou assistente) deve também dizer ao jogador que outras chamadas claramente erradas poderdo ser
consideradas como “obstrucdo deliberada” e resultard em perda do ponto. Além disso, uma Violacdo de
Cédigo por Conduta Antidesportiva pode ser dada se o Arbitro Geral (ou auxiliar) estiver certo que o jogador
estad descaradamente fazendo chamadas erradas.

Arbitros Gerais (e auxiliares) devem ter o cuidado de n3o se envolverem demais em jogos onde n3o sejam
solicitados ou necessdrios, ou em usar a Regra da Obstrucdo para chamadas muito proximas que estiverem
sendo chamadas incorretamente. Por experiéncia pratica, antes de usar a Regra da Obstrucdo, o Arbitro
Geral (ou auxiliar) deve estar muito certo de que uma chamada claramente errada foi feita.

Disputas de Marcas (somente em quadras de saibro)

Se o Arbitro Geral (ou auxiliar) é chamado para a quadra para solucionar uma duvida, ele deve descobrir se
os jogadores concordam sobre qual é a marca.

Se 0s jogadores concordam com a marca, mas discordam com relagdo a leitura da marca, o Arbitro Geral
(ou auxiliar) deve decidir se a marca mostra que a bola é dentro ou fora.

Se os jogadores discordam sobre qual é a marca, o Arbitro Geral (ou auxiliar) deve descobrir através dos
jogadores que tipo de golpe foi utilizado e para qual direcdo a bola foi golpeada. Este procedimento deve
ajudar em decidir qual é a marca correta. Se essa informacgdo ndo ajudar, a chamada feita pelo jogador que
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Disputas de Placar

Se o Arbitro Geral (ou auxiliar) é chamado para a quadra para resolver uma ddvida de placar, ele deve
discutir os referentes pontos ou games com os jogadores para descobrir em quais pontos eles estdo de
acordo. Todos os pontos ou games 0s quais os jogadores concordam permanecem e somente agueles onde
houver discordancia devem ser repetidos.

Por exemplo, um jogador reclama que o placar é 40-30 e seu oponente diz que estd 30-40. Vocé discute os
pontos com os jogadores e descobre que eles discordam somente em quem venceu o primeiro ponto no
game. A decisdo correta é continuar o game a partir 30-30, sendo que os dois jogadores concordam que
cada um deles venceu dois pontos nagquele game.

Quando a duvida for um game, o mesmo principio deve ser aplicado. Por exemplo, um jogador reclama que
estd ganhando por 6-5, mas seu oponente discorda, dizendo que ele estd vencendo por 6-5. Apds discutir
os games com eles vocé descobre que ambos reclamam que ganharam o primeiro game. A decisdo correta
é continuar o jogo com o placar em 5-5, uma vez que os dois jogadores concordam que venceram cinco

games cada um. O jogador que recebeu no ultimo game disputado serd o sacador no préximo game.

Ap6s solucionar qualquer duvida referente ao placar, é muito importante o Arbitro Geral (ou auxiliar)
enfatizar o procedimento que o sacador deve anunciar o placar antes de cada 10 servico, de forma clara o
suficiente para que seu oponente possa ouvir.

Outros Temas

Existem varios outros temas que sdo dificeis de conduzir quando ndo ha Juiz de Cadeira. Quando a duvida
envolver “lets”, “not-ups” e golpes “estranhos”, o Arbitro Geral (ou auxiliar) deve tentar descobrir dos
jogadores o que aconteceu e confirmar a chamada que foi feita por um ou outro jogador, ou repetir o ponto
se julgar apropriado.

“Foot Faults” somente podem ser chamados pelo Arbitro Geral (ou auxiliar) e n3o pelo recebedor.
Entretanto, para chamar “foot faults” o arbitro deve estar dentro da quadra do jogo. Arbitros estando fora
da quadra ndo estdo autorizados a chamar “foot faults”.

Instrucdes, bem como outras violagdes de Cédigo e Tempo somente podem ser impostas pelo Arbitro Geral
(ou auxiliar), sendo de extrema importancia a presenca de arbitros observando a conduta de jogadores e
técnicos. Quando aplicado uma violacdo de Cédigo ou Tempo, o Arbitro Geral (ou auxiliar) deve entrar na
guadra o mais rapido possivel apds a violagdo e com poucas palavras informar o jogador que uma violagdo
de Cédigo ou Tempo foi aplicada.

Jogadores que ndo seguirem honestamente estes procedimentos estdo sujeitos a Conduta Antidesportiva,
conforme previsto no Cédigo de Conduta, mas sé podera ser aplicado em situacGes muito claras.
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NORMAS E PROCEDIMENTOS PARA ARBITROS AUXILIARES

Os Arbitros Auxiliares devem estar presentes ao local de trabalho pelo menos uma hora antes do
inicio das partidas todos os dias.

Obs.: Se o drbitro ndo for da prépria cidade onde esta sendo realizado o evento, deverd estar no
local no minimo 24 horas antes do primeiro dia dos jogos. Deve verificar as quadras que serdo
utilizadas para o torneio, se estdo providas de paus de simples e se todas as medidas obrigatdrias
estdo sendo respeitadas. Durante os dias de jogo, assim que chegar ao clube, apresentar-se ao
arbitro geral e ir para as quadras colocar os paus de simples e medir a altura da rede das quadras
que serdo utilizadas para o torneio.

E indispensavel que todos tenham & m3o durante o dia uma trena (para medidas) e um cronémetro
(para verificar tempo de aquecimento, viradas de lado e tempo entre pontos), uma caneta para
anotar os resultados, possiveis violagdes de cédigo ou tempo.

Para evitar contato dos jogadores com técnicos, plateia e outros, o arbitro deverd posicionar as

cadeiras de descanso dos jogadores sempre nas laterais das quadras, do lado oposto a plateia. Em

guadras onde haja separacdo por alambrados entre duas ou mais quadras, as cadeiras deverdo ficar

no centro entre as quadras. Essas cadeiras somente poderdo ser mudadas de local com o

consentimento do Arbitro.

As quadras (normalmente mais de uma) onde o arbitro auxiliar ficara trabalhando sdo designadas

pelo Arbitro Geral.

Antes de ir para a quadra:

a. Ter em m3os a programacio do dia e pedir uma cépia ao Arbitro Geral;

b. Perguntar sobre o sistema de jogo, troca de bolas, se houver, e regulamento especifico para o
torneio que vocé esta trabalhando e se houver boleiro, quem deverd levar as bolas para a
guadra (arbitro auxiliar ou boleiro);

c. Ter sempre em mados um tubo de bolas usadas caso necessite substituir uma bola que foi
perdida num jogo.

Antes do inicio de cada jogo:

a. Entrar na quadra com os dois jogadores.

b. Dar algumas informacdes importantes aos jogadores como nimero de bolas, troca de bolas, se
set longo ou “Tie-Break”, saida para Banheiro, etc.;

c. Seojogo seradisputado sem arbitro de cadeira, se cada um devera marcar seu lado e que vocé
poderd ser chamado em duvida de leitura de uma marca de bola em quadra de saibro.

d. Fazer o sorteio na presenca dos dois jogadores e avisar que o aquecimento ndo poderd passar
de 5 minutos.

Observar com rigor a caracterizacdo do W.O. A tolerancia maxima permitida é de 15 minutos para

tenistas de qualquer local do pafs. Mas antes de dar o W.O, informar ao Arbitro Geral do possivel
W.O para que ele possa autorizar ou nao.

Se houver pegadores de bola, orienta-los para que nunca interfiram em caso de qualquer discussao
entre os tenistas. O procedimento correto é, assim que um dos jogadores pedirem, ele
prontamente ird chamar um arbitro para solucionar o problema.

Assim que terminar um jogo, anotar o vencedor com o resultado na sua programacao e avisar
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Procure sempre estar assistindo aos jogos. Agir com rigor em relacdo aos Cdodigos de Conduta e
tempo. Nunca dar uma adverténcia de fora da quadra, vocé deverd entrar na quadra, dar a
adverténcia para o jogador que cometeu a infracdo e avisar o outro jogador da sua decisdo. Se a
atitude do jogador ndo tiver sido muito agressiva, vocé pode aplicar uma Adverténcia Informal (Soft
warning), ou seja, na primeira virada de lado apds a ocorréncia, entre na quadra e avise ao jogador
gue da préxima vez que ele estiver fugindo as normas do cédigo, ele podera ser punido. Quando
acontecer de qualquer pessoa (que ndo seja arbitro auxiliar) vir comunicar algum fato ocorrido num
jogo, mesmo que seja uma violacdo de cddigo de conduta, ndo aplique a adverténcia. Agradeca a
pessoa que estd tentando colaborar com o andamento do torneio e passe a prestar uma maior
atenc¢do naquele jogo.

Nunca menospreze qualquer pessoa que queira tirar uma dulvida. Esteja sempre pronto para
informar o porqué de sua decisdo. Tente se antecipar os problemas que possam acontecer. Aja
sempre com paciéncia e nunca demonstre estar nervoso em qualquer circunstancia.

A seu critério, ou se solicitado pelos jogadores, vocé podera colocar um arbitro de cadeira em uma
partida que estiver apresentando problemas em seu andamento. A partir deste momento o arbitro
designado passa a atuar no jogo em sua plenitude, atuando em todas as chamadas de bolas, bem
como na aplicacdo dos Cédigos de Conduta e tempo.

Somente um Arbitro Geral pode desclassificar um tenista. O arbitro auxiliar, caso a situacdo de um
jogo possa chegar a tal ponto, deve parar o jogo, chamar o arbitro geral, explicar o ocorrido e dar a
sua opinido. O arbitro geral ird decidir se desclassifica ou ndo o tenista.

Sempre que entrar na quadra para resolver um problema, devera ouvir os dois jogadores e depois
tomar sua decisdo. Ndo fale com os tenistas de fora da quadra, sempre entre na quadra, chame os
dois jogadores a rede (acalme a situacdo se preciso) e depois resolva o problema.

Em caso de abandono de quadra pelo tenista sem permissdo do arbitro, vocé deve informar
imediatamente o arbitro geral que vai julgar se os motivos sdo justificaveis ou injustificaveis, ndo
havendo necessidade de direta desclassificacdo do tenista em alguns casos. Recomenda-se um
cuidado especial nesta situacdo, pois tais casos sdo de dificil julgamento.
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SUSPENSAO E ADIAMENTO DE UMA PARTIDA

O Juiz de Cadeira ou o Supervisor/Arbitro Geral pode suspender temporariamente uma partida por falta de
luz, condi¢Bes da quadra ou pelo tempo. Qualquer suspensdo feita pelo Juiz de Cadeira deve ser
imediatamente reportada ao Arbitro Geral. O Arbitro Geral deve, entretanto, tomar todas as decisdes
guanto ao adiamento da partida até o dia seguinte. A menos e até que a partida tenha sido adiada pelo
Arbitro Geral, os jogadores, Juizes de Cadeira e todas as pessoas envolvidas com a partida devem
permanecer prontas para continuar a partida.

Uma vez suspensa a partida, o Juiz de Cadeira deve anotar a hora, o placar (set, game e pontos), sacador,
lado em que os jogadores estavam e deve guardar as bolas que estavam em jogo.

Se a suspensdo for por falta de luz, deve ser feita apds ter sido jogado um ndmero par de games no set
disputado ou ao final de um set.

O aquecimento (warm-up) antes de uma partida deve ser de 5 minutos. Em caso de suspensdo de uma
partida o periodo de aguecimento deve ser como a seguir:

e Se a partida tiver interrupcdo de 0 a 15 minutos, ndo existe reaguecimento.
e Se a partida tiver interrupc¢do de 15 a 30 minutos, o reaquecimento serd de 3 minutos.
e Se a partida tiver interrup¢do mais de 30 minutos, o reaquecimento sera de 5 minutos.
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PERIODOS DE DESCANSO

Exceto pelo clima ou outra circunstancia fora de controle que cause a interrupcdo da programacdo, um
jogador deve ser escalado para jogar um maximo de duas partidas (simples e/ou duplas) por dia, as quais
nao devem ser programadas com menos de 12 horas de intervalo apds o final da partida do dia anterior.

Quando for necessario programar mais de uma partida em um mesmo dia para um mesmo jogador, exceto
guando ele estiver nas finais de simples e duplas a serem jogadas consecutivamente, ele deve ter um
periodo minimo de descanso como segue:

e Se a partida tiver duragdo inferior a uma hora, o descanso serd de trinta minutos.
e Se a partida tiver duracdo de uma hora a uma hora e meia o descanso serd de uma hora.
e Se a partida tiver duragdo maior que uma hora e meia, o descanso serd de uma hora e meia.

Se a partida for interrompida por trinta minutos ou mais, devido a chuva ou outro fator que cause a
interrupcado, a duracdo da partida serd contada a partir do momento que a partida recomecar. Se a partida
for interrompida por menos de trinta minutos, o tempo de duracdo da partida deve ser contado
continuamente desde o momento em que a primeira bola foi colocada em jogo.

Nenhum descanso estd autorizado apds o terceiro set em uma partida de cinco sets ou apds o segundo set
em uma partida de trés sets.

Nota: Em casos extremos, cabe ao Arbitro Geral juntamente com os organizadores do torneio, julgar e
aplicar a programacdo de um maximo de trés partidas para um mesmo jogador. Ex.: Duas simples e uma
dupla, respeitando-se os periodos de descanso.
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INTERRUPCAO PARA BANHEIRO/TROCA DE ROUPAS
MASCULINO

Um jogador estd autorizado a solicitar permissdo para sair da quadra por um tempo razoavel para ir ao
banheiro. Saidas para banheiro devem ocorrer na virada de sets e ndo podem ser usadas para outro fim.
Um jogador tem direito a uma interrup¢do durante uma partida de melhor de trés sets e duas interrupcdes
em uma partida melhor de cinco sets. Em duplas, cada equipe tera direito a duas saidas para banheiro. Se
0s parceiros sairem da quadra juntos também serd contado como uma das duas interrupc¢des a que tém
direito. Qualquer hora que um jogador deixar a quadra para ir ao banheiro, deve ser considerado como uma
das duas interrupg8es que a equipe tem direito, independentemente se seu adversdrio também tenha saido
da quadra.

Qualquer interrupgdo para banheiro ocorrida apds o inicio do aquecimento deve ser considerada como uma
das saidas permitidas.

Saidas adicionais serdo autorizadas, porém serdo penalizadas pelo Cédigo de Conduta se o jogador ndo
estiver pronto para jogar dentro do tempo permitido.

Todo jogador que abusar dessa regra ficara sujeito a penalidades de acordo com o Cédigo de Conduta
vigente.

FEMININO

Uma jogadora esta autorizada a solicitar permissdo para sair da quadra por um tempo razodavel para ir ao
banheiro/troca de roupa. Saidas para troca de roupa somente serdo autorizadas nos intervalos dos sets.
Saidas para banheiro deverdo ser preferencialmente no intervalo de sets.

Em simples, cada jogadora estd autorizada a uma saida por jogo e em duplas, cada time estd autorizado a
duas interrupgdes. Se as parceiras sairem da quadra juntas, sera contado como uma das duas interrupgdes
a que tém direito. Essas paralisacGes podem ser feitas para uso do banheiro, troca de roupa, ou ambos, mas
nunca para outro fim.

Qualquer hora que uma jogadora deixar a quadra para ir ao banheiro, deve ser considerado como uma das
duas interrupcdes que a equipe tem direito, independentemente se sua adversaria também tenha saido da
guadra. Qualguer interrup¢do para banheiro ocorrida apds o inicio do aquecimento deve ser considerada
como uma das saidas permitidas.

Saidas adicionais serdo autorizadas, porém serdo penalizadas pelo Cédigo de Conduta se o jogador nao
estiver pronto para jogar dentro do tempo permitido.

Uma jogadora ndo pode receber tempo para ir ao banheiro e tempo de atendimento médico consecutivo a
nao ser que seja autorizado pelo arbitro geral. Uma jogadora podera trocar de roupa durante uma
paralisacdo para uso do banheiro.

O arbitro geral poderd negar o pedido de uma jogadora durante a partida para sair ao banheiro e/ou troca
de roupa caso em sua interpretacao haja abuso da regra.

Toda jogadora que abusar dessa regra ficard sujeita a penalidades de acordo com o Cddigo de Conduta
vigente.
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Em ambos os casos (masculino e feminino), o jogador (a) deve ser acompanhado pelo Arbitro Geral ou outro
arbitro oficial.

CONDICOES MEDICAS

Uma condicdo médica é uma doenca ou uma lesdo musculoesquelética que garante avaliacdo médica e/ou
tratamento médico pelo Fisioterapeuta do torneio durante o aquecimento ou jogo.

Condi¢Ges Médicas Trataveis

Condicdo Médica Aguda: o desenvolvimento subito de uma doenga médica ou lesdes musculoesqueléticas
durante o aguecimento ou jogo e que requer atencdo médica imediata.

Condicdo Médica Nao-Aguda: uma doenca médica ou lesdo musculoesquelética que se desenvolve ou é

agravada durante o aguecimento ou o jogo e requer atencdo médica na virada de lados ou intervalo dos
sets

CondigOes Médicas N3o Trataveis

Qualquer condicdo médica que ndo possa ser tratada adequadamente, ou que ndo apresente melhora com
os tratamentos médicos disponiveis dentro do tempo permitido.

Qualquer condigdo médica (inclusive os sintomas) que ndo tenha se desenvolvido ou ndo tenha sido
agravado durante o aquecimento ou o jogo. Fadiga em geral dos jogadores.

Qualquer condicdo médica que requeira injecBes, infusdes intravenosas ou oxigénio, exceto para diabetes,
pelo qual uma certificacdo médica tenha sido obtida e pela qual as injecdes subcutaneas de insulina possam
ser administradas.

a. Avaliacdo Médica
Durante o aquecimento ou a partida, o jogador pode solicitar, através do Arbitro para que um
Fisioterapeuta o avalie durante a préxima virada de lados ou intervalo dos sets. Apenas nos casos
em que um jogador desenvolve uma condicdo médica aguda que requer a imediata paralisacdo da
partida, o jogador pode solicitar através do juiz de cadeira para que o Fisioterapeuta o avalie
imediatamente.
O objetivo da avaliagdo médica é determinar se o jogador desenvolveu uma condicdo médica
tratdvel e, nesse caso, determinar quando o tratamento médico é garantido. Essa avaliacdo deve
ser realizada dentro de um periodo de tempo razodvel, levando em conta a seguranca do jogador
de um lado, e a continuidade do jogo do outro. A critério do Fisioterapeuta, tal avaliagdo pode ser
realizada em conjunto com o médico do torneio, e pode ser realizada fora da quadra.
*Se o Fisioterapeuta determinar que o jogador apresenta uma condicdo médica ndo-tratdvel, entdo
o jogador serd informado de que nenhum tratamento médico serd permitido.

b. Tempo Médico para Tratamento
Um tempo médico para tratamento é autorizado pelo Supervisor da ITF ou Arbitro quando o
Fisioterapeuta avaliou o jogador e determinou que um tempo adicional para o tratamento médico
é necessario. O tempo médico para tratamento acontece durante uma troca de lados ou intervalo
dos sets, a menos que o Fisioterapeuta determine que o jogador tenha desenvolvido uma condicdo
médica aguda que requeira tratamento médico imediato.
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O tempo médico para tratamento comeca quando o Fisioterapeuta esta pronto para comecar o
tratamento. A critério do Fisioterapeuta, o tratamento durante o tempo médico para tratamento
pode ser feito fora da quadra e pode proceder em conjunto com o médico do torneio.

*0O tempo médico para tratamento é limitado a trés (3) minutos de tratamento. Contudo, em
eventos profissionais com premiacdo de USS 15.000 ou menor, o Supervisor ITF pode estender o
tempo permitido para tratamento, se necessario.

A um jogador serd permitido um (1) tempo médico para tratamento para cada diferente condicdo
médica tratavel. Todas as manifestag¢@es clinicas de insolagdo devem ser consideradas como uma
(1) condicdo médica tratdvel. Todas as lesdes musculoesqueléticas tratdveis que se manifestam
como parte de uma continua cadeia cinética devem ser consideradas como uma (1) Unica condicdo
médica tratavel.

Caimbras: Um jogador pode receber tratamento para cdaimbras somente durante o tempo
designado para as viradas de lados e/ou intervalos dos sets. Os jogadores ndo podem receber um
tempo médico para tratamento por cdibras.

Nos casos que houver duvidas sobre quando o jogador apresenta uma condicdo médica aguda,
condicdo médica ndo aguda, inclusive cdibras, ou condicdo médica ndo tratavel, a decisdo do
Fisioterapeuta, em conjunto com o médico do torneio, se necessario, é definitiva. Se o
Fisioterapeuta acreditar que o jogador tem insolacdo, e que a cdibra é uma das manifestacdes da
insolacdo, entdo a cdibra sé pode ser tratada como parte do tratamento recomendado pelo
fisioterapeuta para as condi¢cdes de insolagdo.

Nota: Um jogador que tiver parado de jogar, alegando uma condicdo médica aguda, mas é
determinado pelo Fisioterapeuta e/ou Médico do Torneio que teve caimbras, devera ser ordenado
pelo juiz de cadeira para retomar ao jogo imediatamente.

Se o jogador ndo puder continuar jogando devido a fortes cdibras, como determinado pelo
Fisioterapeuta e/ou Médico do Torneio, ele/ela pode desistir do ponto(s)/game(s) necessario(s)
para a partida chegar a uma virada de lados ou intervalo dos sets, a fim de receber avaliacdo
imediata, e tratamento se houver tempo suficiente. Pode haver um total de duas (2) viradas de
lados adicionais para tratamentos para cdimbras em uma partida, ndo necessariamente
consecutivas.

Se for determinado pelo juiz de cadeira ou Supervisor da ITF que o jogador agiu de “ma fé”, em
seguida uma violacdo do Cédigo de Conduta por Conduta antidesportiva podera ser aplicada.

Um total de dois (2) tempos médicos consecutivos para tratamentos pode ser permitido pelo
Supervisor ITF ou juiz de cadeira para a circunstancia especial no qual o Fisioterapeuta determinar
gue o jogador tenha desenvolvido pelo menos duas (2) distintas e agudas condicées médicas
tratdveis. Isso pode incluir: uma doenga médica em conjunto com uma lesdo musculoesquelética;
duas ou mais agudas e distintas lesGes musculoesqueléticas. Em tais casos, o Fisioterapeuta ird
realizar uma avaliacdo médica para as duas ou mais condi¢cdes médicas trataveis durante uma Unica
avaliacdo e entdo determinar que os dois periodos consecutivos para tratamento sdo necessarios.

Tratamento médico

Um jogador pode receber em quadra tratamento médico e/ou suprimentos do Fisioterapeuta ou
médico do torneio durante as viradas de lados ou intervalos dos sets. Como orientacdo, tal
tratamento médico deveria ser limitado a duas (2) viradas de lado/intervalos dos sets para cada

MURILO



FEDERAGAO PAULISTA DE TENIS

condicdo médica tratavel, antes ou depois de um tempo médico para tratamento, e ndo precisam
ser consecutivos.
Os jogadores ndo podem receber tratamento médico para condicdes médicas ndo tratdveis.

Penalidades

Apds a conclusdo de um tempo médico para tratamento ou tratamento médico, qualquer atraso
no recomeco do jogo deve ser penalizado pelo Cddigo de Conduta por “retardamento de jogo”.
Qualquer abuso do jogador em relacdo a Regra de Atendimento Médico estarda sujeito a
penalidades de acordo com a sessdo “conduta antidesportiva” do Cédigo de Conduta.

Sangramento

Se um jogador esta sangrando, o juiz de cadeira deve parar o jogo o mais rapido possivel, e o
Fisioterapeuta deve ser chamado para a quadra pelo arbitro para avaliacdo e tratamento. O
fisioterapeuta, em conjunto com o médico do torneio, se necessario, ird avaliar a causa do
sangramento e ira solicitar um tempo médico para tratamento se necessario.

Se solicitado pelo Fisioterapeuta e/ou Médico do Torneio, o Supervisor da ITF/Juiz de Cadeira pode
permitir um total de até cinco (5) minutos para garantir o controle do sangramento. Se o sangue foi
derramado na quadra ou drea muito préxima, o jogo ndo deve continuar até que a drea afetada
tenha sido limpa de forma adequada.

Vémitos

Se um jogador estd vomitando, o juiz de cadeira deve parar o jogo se o vomito tiver atingido a
quadra ou se o jogador solicitar avaliacdio médica. Se o jogador solicitar avaliacdo médica, o
Fisioterapeuta deve determinar se o jogador tem uma condicdo médica tratdvel e, em caso
afirmativo, se a condicdo que ele apresenta é aguda ou ndo aguda. Se o vomito foi derramado na
guadra, o jogo ndo deve continuar até que o vomito tenha sido limpo de forma adequada.

Incapacidade Fisica

Durante uma partida, se houver uma condi¢do de emergéncia médica e que o jogador envolvido
estd incapacitado de solicitar a presenca de um Fisioterapeuta, o juiz de cadeira deve
imediatamente chamar o Fisioterapeuta e/ou médico para ajudar o jogador.

Antes ou durante uma partida, se um jogador é considerado fisicamente incapaz para competir, o
fisioterapeuta e/ou Médico do Torneio deverd informar o Supervisor da ITF e recomendar que o
jogador esta incapaz de competir em uma partida a ser jogada, ou que seja retirado da partida em
andamento. O Supervisor da ITF/Juiz de Cadeira deve usar uma grande discricdo, antes de tomar
esta acdo e devera basear a decisdo sobre os melhores interesses do ténis profissional, bem como
tomar em consideragdo todos os conselhos médicos e quaisquer outras informacdes.

O jogador pode competir posteriormente em outro evento no mesmo torneio se o médico do
torneio determinar que a condicdo do jogador tenha melhorado até o ponto em que o jogador pode
competir com seguranca fisica em um nivel adequado de jogo, seja no mesmo dia ou no dia
posterior.

* E reconhecido que leis nacionais ou governamentais ou outras regulamentacdes impostas ao
evento por autoridades fora do seu controle, podem exigir participacdo obrigatéria do médico do
torneio em todas as decisdes quanto ao diagndstico e tratamento.
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VIOLACAO DE TEMPO

Um maximo de 25 (vinte e cinco) segundos pode transcorrer desde o momento em que a bola foi posta
para fora de jogo até o momento do contato com a bola para o préximo ponto, exceto quando na virada
de lado, onde o tempo maximo é de 90 (noventa) segundos.

Ndo ha nenhum aviso de adverténcia quando estiver se esgotando o tempo de 25 (vinte e cinco) segundos
entre os pontos. Porém, nas trocas de lados, deve ser anunciado “tempo” apds 60 (sessenta) segundos,
guando o jogador terd mais 30 (trinta) segundos para iniciar a jogar. Caso um ou ambos os jogadores
permanecerem sentados em suas cadeiras, sem que tenham tomado suas posicées de jogo, deve-se
anunciar “15 segundos” apds decorridos 75 (setenta e cinco) segundos.

O recebedor deve jogar dentro do tempo razoavel do sacador, devendo estar pronto para receber quando
o sacador estiver pronto para sacar. Ao recebedor podera ser aplicada Violacdo de Tempo (mesmo antes
de terminados os 25 segundos) caso suas atitudes estejam retardando o ritmo do sacador.

Um jogador ndo deve receber duas Violagdes de Tempo seguidas porque atrasos consecutivos devem ser
penalizados como Retardamento de Jogo, exceto quando ocorrer uma troca de lados.

As penalidades sdo as seguintes:

e 12infracdo: Adverténcia
e 22infracdo: Perda do Ponto
e Demais Infragdes: Perda do Ponto

VIOLACAO DE TEMPO

Copa Davis, Fed Cup, ITF Juniors, ITF Seniores, ITF World Tennis
Tour Masculino e Feminino, ATP, WTA, Grand Slams:

Sacador — adverténcia, fault, fault, ...
Recebedor — adverténcia, ponto, ponto...

Cadeirantes e FEDERACOES:

Adverténcia, Ponto, Ponto...

SituagBes normais:
e Apenas muito lento
o 25* segundos
o 90/120 segundos (mesmo apds o antncio de “15
segundos”)
o Para o recebedor, ndo seguir o ritmo razoavel do
sacador (12 a 15 segundos como referéncia)

e Apds descanso de 10 minutos - regra do calor
o Somente jogos femininos
o ViolagBes de tempo consecutivas
o Adverténcia, ponto, ponto...

e Saida para banheiro antes de seu saque**
o ViolagBes de tempo consecutivas

e Saida para banheiro antes ou durante o game de saque
do adversario
o ViolagBes de tempo consecutivas
** Somente WTA

VIOLAGAO DE CODIGO
(Retardamento do Jogo)

Qualquer competicao:
Adverténcia, Ponto, Game, Game ou Desclassificagdo...

Recusando-se a jogar
o “Vamos Jogar”

Violagdo de Tempo sem resposta do jogador
o Consultar exceg¢bes na coluna ao lado

Ap0s tempo para tratamento médico

Ap0s atendimento médico durante os 90 segundos da
virada de lados

Ap0s atendimento médico durante os 129 segundos do
intervalo de sets

Lento por Condigdo Médica Nao-Tratavel

Saindo da quadra “em Seu Préprio Tempo”
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PROCEDIMENTOS PARA SITUAGOES QUE OCORREM NOS TORNEIOS

1. CHAMADAS
a. As chamadas dos jogos terdo obrigatoriamente que obedecer seguinte: hora e meia/hora e
meia
Exemplo:

8:00 9:30 11:00 12:30 14:00 etc

b. A quantidade das quadras tem que ser compativel com o nimero de jogos a serem chamados
em cada horario.

c. Mudancas de hordrios de jogos ndo deverdo ocorrer sem a certeza de que os jogadores foram
informados.

2. CANCELAMENTO DE JOGOS

Quando cancelar: por motivo de chuvas o arbitro deverd esperar um tempo razodvel para tomar a
decisdo do cancelamento, adiamento ou mudanga para SET CURTO.

Exemplo:
Inicio da rodada 9:00
Chuva as 11:30

Espera para decisdo, apds estabelecer um novo horario para o inicio dos jogos “ndo antes
das 14:00” (isso vai depender do volume de chuva, de como as quadras secam, etc.).

Cancelar as ultimas rodadas e avisar os jogadores

3. ADOCAO DE SET CURTO

Em casos onde o arbitro ndo tem NENHUMA outra possibilidade de realizar os jogos com sets

normais.

Rodada iniciada em set normal ou set curto deverd terminar na mesma forma de disputa.

4. W.0.

Caso o jogador ndo se apresente no hordrio estipulado para o seu jogo o arbitro deverd observar os
15 minutos de tolerancia e apds este tempo aplicar o W.0. O arbitro ndo poderd em hipdtese
alguma realizar o jogo apds decorridos os 15 minutos de tolerancia, mesmo com a concordancia
dos jogadores.
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CODIGO DE CONDUTA PARA ARBITROS

A ATP, os Torneios Grand Slams, a ITF e a WTA como membros do "Joint Certification Programme"
(Programa de Certificacdo Conjunta) exige um alto padrdo de profissionalismo de todos os Arbitros
Certificados (Green, White, Bronze, Silver e Gold) e todos os outros arbitros, trabalhando em eventos da
ATP, Grand Slam, ITF e WTA.

Padr&es Exigidos

1.

Arbitros devem estar em boas condicdes fisicas.

Arbitros devem ter visdo de 20-20 natural ou corrigida e audicdo normal. Além disso, arbitros
internacionais devem enviar um formuldrio teste de visdo a cada ano para o Departamento de
Arbitragem da ITF e todos os outros arbitros devem enviar o mesmo teste a cada trés anos.

Os arbitros devem estar pontualmente no horario em todos os seus jogos e/ou torneios designados.

Os arbitros devem entender as Regras do Ténis, os Procedimentos e Deveres para Arbitros e todos
os regulamentos e codigo de conduta da ATP, ITF, WTA e torneios Grand Slams que estejam
arbitrando.

Arbitros devem manter alto padr3o de higiene pessoal e uma aparéncia profissional durante todo
o tempo.

Arbitros n3o podem beber qualquer bebida alcodlica antes de qualquer jogo no dia que irdo
arbitrar, ou a qualguer momento no local do evento enquanto os jogos estdo sendo realizados, ou
enguanto estiver usando uniforme de trabalho. Como uma regra geral, arbitros ndo devem beber
bebidas alcodlicas por 12 horas antes de arbitrar.

Arbitros devem manter total imparcialidade em respeito a todos os Jogadores em todo momento
Especificando:

i.  Arbitros ndo devem atuar em nenhum jogo, onde ocorra qualquer tipo de relagdo com
algum atleta que possa gerar algum conflito de interesse entre as partes. Se existir qualquer
tipo de relacdo entre as partes, o drbitro em hipdtese alguma deverd ser designado para
tal partida.

ii. Arbitros ndo devem se socializar de maneira intima com jogadores, para que de nenhuma
forma seja colocada em duvida sua imparcialidade como arbitro. Arbitros ndo sdo proibidos
em estar em lugares comuns com jogadores, e podem estar hospedados em hotéis em
comum, entretanto arbitros ndo podem de forma alguma dividir quarto com nenhum
jogador de qualquer idade.

iii. Arbitros devem registrar qualquer possibilidade de conflito de interesse no Departamento
de Arbitragem da ITF (officiating@itftennis.com), ou ao responsavel pelo programa de
certificagcdo conjunta ou a seus colaboradores. Ex.: se sdo jogadores profissionais, treinador
nacional, capitdo nacional de equipe, organizador ou diretor de torneio, se trabalha em
alguma empresa que tenha interesses comerciais ligado ao esporte ténis, se amigo intimo
de algum jogador, se parente ou se oferece algum respaldo financeiro ao atleta.
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Arbitros estdo proibidos de criticar ou tentar explicar chamadas e decisdes de outros Arbitros, com
quem quer que seja, exceto com aqueles arbitros envolvidos diretamente, com o Supervisor/Arbitro
Geral ou com os responsaveis pela arbitragem da ITF, dos torneios Grand Slam, da WTA e da ATP.

Arbitros devem cumprir com as devidas leis criminais e jurisdicdes. Para esclarecimento de duvidas
e sem limites anteriores, essa obrigacdo é violada se um Arbitro for condenado ou julgado culpado
ou ainda ndo responder/apelar por uma acdo penal ou acusacdo de qualquer ofensa em qualquer
jurisdicao.

Arbitros estdo obrigados e devem cumprir todas as provisdes que regulam o Programa
Anticorrupgdo no Ténis e é responsabilidade de cada um conhecer e familiarizar-se com todas as
regras do programa, incluindo o requerimento de reportar ao “Tennis Integrity Unit”, qualquer
aproximacdo/contato dessa natureza (confidential @tennisintegrityunit.com).

Arbitros ndo devem manter conversacdes com espectadores, exceto no controle normal do publico
durante uma partida.

Arbitros estdo proibidos de participar em entrevistas ou encontros com jornalistas, onde suas
declaracBes relativas a arbitragem de Ténis, possam ser publicadas ou transmitidas sem a
aprovacado do Supervisor/Arbitro Geral.

Arbitros n3o devem envolver-se de forma injusta, ndo profissional, com conduta criminal ou
antiética, incluindo tentativa de ferir e interferir intencionalmente com outros Arbitros, jogadores
(as), pessoas ligadas ao torneio e com o publico. Todos os Arbitros devem ser exemplos através de
suas atitudes com outros Arbitros.

Arbitros ndo devem abusar de sua posicdo de autoridade e controle, e ndo podem comprometer o
psicoldgico, fisico ou o bem-estar emocional de outros Arbitros, jogadores (as) e de pessoas ligadas
ao torneio.

Arbitros ndo devem envolver-se em assédio sexual ou abuso sexual com outros Arbitros, jogadores
(as) ou pessoas ligadas ao torneio.

Arbitros devem fazer todos os pedidos relacionados ao torneio para o Supervisor/Arbitro Geral ou
para o Chefe de juizes, ao invés de faze-los diretamente para o Diretor do Torneio ou seus
funciondrios.

Os arbitros devem estar comprometidos em cada evento que trabalharem até serem dispensados
pelo Supervisor/Arbitro geral. Se um arbitro foi selecionado para um torneio, ele/ela ndo deve se
retirar deste torneio para trabalhar em outro ao mesmo tempo, sem a permissdo dos
representantes da ATP, Grand Slam, ITF ou WTA, conforme aplicavel.
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InfracBes e Penalidades

1.

Todos os darbitros tém continua obrigacdo em informar ao Programa de Certificacdo sob quaisquer
violacBes, qualquer suspeita ou alegacdo de violacdo do Cdodigo de Conduta da qual tenham
conhecimento, sobre eles mesmos ou sobre outro oficial. Ndo reportar seria, por si, uma violacdo
do Codigo de Conduta para arbitros.

Se a suposta violagdo ocorre durante um torneio, isto deve ser reportado ao representante
responsavel pelos arbitros, seguido de uma investigacdo inicial pelo Supervisor/Arbitro geral, no
local. O Supervisor/Arbitro geral tem a autoridade para tomar qualquer decisdo em relac3o ao
envolvimento do drbitro no torneio, incluindo a autoridade para demitir provisoriamente o arbitro
deste torneio.

Outras violac®es que ocorrem em outros momentos devem ser reportadas por escrito a ITF

Apds recebimento de um relatério de uma suposta violagdo do Cédigo de Conduta para arbitros, o
Representante da ITF deve iniciar imediatamente uma revisdo do assunto e determinar se é
necessaria uma investigacdo mais aprofundada de todos os fatos importantes da suposta violacdo.
Se assim for determinado, o Representante da ITF informara o Painel Disciplinar e, em seguida,
fornece um aviso por escrito ao arbitro interessado da suposta violagdo a ser investigado e dara ao
arbitro um minimo de 10 dias para fornecer tais informacdes ou provas que o arbitro considere
importante para a investigacdo. Os Representantes da ITF tém a autoridade para suspender
provisoriamente a certificacdo do arbitro enquanto a investigacdo é conduzida. O Representante
da ITF usara suas / seus melhores esforcos para concluir o inquérito num prazo razodvel.

Apds a conclusdo da investigacdo, o Comité de Disciplina deverd determinar se ha provas suficientes
para concluir que a violacdo de Cédigo de Conduta dos Arbitros foi cometida.

No caso em que a violagdo for confirmada, o Comité de Disciplina determinard qualquer
penalidade(s) adequada(s) a ser imposta ao Arbitro. Na determinacdo da penalidade(s)
apropriada(s), o Comité de Disciplina pode ter em conta todos os fatores relevantes, incluindo, mas
ndo limitado a (1) a gravidade da violagdo (2) a reputacdo e integridade do jogo. O limite de
penalidade disponivel estd na absoluta discricdo do Comité de Disciplina e podem incluir, mas ndo
estdo limitadas a: (a) a repreensdo e adverténcia quanto ao comportamento futuro, (b) a retirada
da certificacdo ou (c) suspensdo da certificagdo por um periodo de tempo. O Comité de Disciplina
deverd fornecer prontamente notificacdo por escrito das conclusées e quaisquer penalidades
impostas ao Arbitro.

Qualquer decisdo que o Comité de Disciplina decidiu com base em uma convicgdo ou uma confissdo
de culpa ou nenhuma contestacdo a uma acusac¢do criminal ou indiciamento por qualquer ofensa
em qualquer jurisdicdo tal como estabelecido na cladusula A) deste Cédigo de Conduta para os
Arbitros sera final.

Qualquer arbitro que receba uma sangdo, como resultado de uma violagdo do Cédigo de Conduta
para Arbitros, a ndo ser como estabelecido na cldusula B) 7. acima, podera recorrer da decisdo por
escrito no prazo de catorze (14) dias a partir da data da notificacdo da decisdo da Comissdo
Disciplinar, indicando as razées detalhadas para o recurso. Tal recurso deve ser feito para o Painel
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de Recursos, que compreende quatro (4) pessoas, representando cada um das entidades ATP,
Grand Slams, ITF e WTA (no caso de um arbitro com a graduacdo bronze ou superior) ou dois (2)
individuos, que representantes do Departamento de Arbitragem da ITF (no caso de um arbitro com
a graduacdo branca ou verde), designados no inicio de cada ano-calenddrio, esse representantes
nao deverdo ter tido nenhum envolvimento na investigacdo ou na decisao do Comissdo Disciplinar.
O Painel de Recursos designara um tempo e lugar para a audiéncia do recurso, que pode ser
efetuada pessoalmente ou por teleconferéncia ou videoconferéncia, no prazo de vinte e um (21)
dias do recebimento do recurso. Ao oficial sera dada a oportunidade de apresentar seus
argumentos para o Painel de Recursos por escrito. O Painel de Recursos tomara a sua decisdo no
prazo de vinte e um (21) dias da audiéncia. A decisdo do Painel de Recurso sera final.

9. Qualquer decisdo da Comissdo Disciplinar e/ou do Painel de Recursos de acordo com o Cédigo de
Conduta para Arbitros serfio, a discricdo dos mesmos, comunicadas a Associacdes Nacionais e/ou
outras organizacgGes de ténis, tais quais forem consideradas necessarias pela Comissdo Disciplinar
e/ou Painel de Recurso.

Nota: A Comissdo Disciplinar refere-se a representantes ATP, Grand Slam, ITF e WTA para todos os arbitros
internacionais (graduac®es Bronze, Prata e Ouro) e do Departamento de Arbitragem da ITF para todos os
gue possuam graduacdo branca ou verde.
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CORRECAQ ERROS
TODOS OS PONTOS JOGADOS SERAO VALIDOS

ERRO Regra DURANTE O GAME

DURANTE O “TIE-BREAK”

Jogador saca da metade errada da quadra 27a Corrigir imediatamente.
Entre 12 e 22 servigo, o sacador terd 22 servigo

Jogadores se encontram no lado errado da quadra 27b Corrigir imediatamente
Se descoberto apos erro de 12 servigo Primeiro servigo
Jogador saca fora da vez 27c &d  Corrigir imediatamente

Um “fault” em partida se simples ndo deve ser considerado

Em duplas, se o parceiro do sacador saca fora da vez,

partida simples o ‘fault” ndo é considerado.

Se completar o game, a ordem permanece alterada

Em duplas, se o parceiro do sacador saca fora da vez, o “fault” deve ser
considerado. N3do sera considerado se a dupla adversaria sacou fora da vez
Troca de bolas um game mais tarde

Erro na ordem de recebimento em duplas 27e Permanece alterado até o final do game
Retornar a ordem original de recebimento para o proximo
game no mesmo set

Set com “Tie-Break” ao invés de Set Longo 27f Se o erro for descoberto antes do segundo ponto, corrigir imediatamente

Corrigir imediatamente.
Entre 12 e 22 servigo, o sacador terd 22 servigo

Corrigir imediatamente
Primeiro servigo

Se descoberto depois de ter sido jogado nimero par de pontos,
corrige-se imediatamente. Se descoberto apds ter sido jogado
nUmero impar de pontos, a ordem fica alterada.

Se descoberto apds um “fault” em mantem-se o “fault”.

Permanece alterado até o final do Tie-Break

Se o erro for descoberto apds o segundo ponto: terminar o set como set de Tie-Break

Set longo ao invés de Set com “Tie-Break” 27g Se o erro for descoberto antes do segundo ponto, corrigir imediatamente

Se o erro for descoberto apds o segundo ponto: continuar como set longo até o jogo alcangar empate em 8x8 ou nimero par mais alto

(10x10, 12x12, etc.) e entdo jogar o Tie-Break para finalizar o set

Set com “Tie-Break” ou Set Longo 27h Se o erro for descoberto antes do segundo ponto, corrigir imediatamente

ao invés de “Match Tie-Break” Se descoberto apds o primeiro ponto, o jogador/dupla que fizer 3 games ganha a partida sendo que em 2 x 2 joga-se o “Match Tie-Break”. Se
descoberto apds o 22 ponto do 52 game o set deve prosseguir como um Set com “Tie-Break”.
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RESUMO BOLAS

CORES

Branca ou Amarela

QUANTIDADE EM
JOGO

2 ou 3 ou 4 ou 6 (Conforme decidido pelo Regulamento do Torneio)

DEFINICOES

Bola furada (quebrada) = sem pressdo ou com a superficie claramente danificada

Bola furada deve ser tirada de jogo e ser substituida. Se a bola furar durante o ponto, o ponto deve ser repetido (mesmo que o ponto ja tenha terminado).
Bola murcha = menos pressdo que o normal

Bola murcha deve ser tirada de jogo e substituida. O ponto ndo pode ser repetido.

QUANDO REPOR AS Se uma bola deve ser reposta, deve ser feito assim que possivel (normalmente na préxima virada de lados). Melhor ndo interromper o jogo.

BOLAS Quando ficar somente 1 bola em jogo (usando 2 bolas), ou 2 bolas em jogo (usando 3 ou 4 bolas), ou 3 bolas (usando 6 bolas) o jogo deve ser paralisado para repor as bolas.

REPONDO AS BOLAS Bolas Nov?s. Quando a bola é reposta durante o aquecimento antes de iniciar o primeiro ponto do jogo ou antes de iniciar o 12 ponto do 3° game apds uma troca de bolas (Ex. Durante dois
POR games apds a troca de bolas); ou

Bolas parecidas com as do jogo: Apos inicio do 3° game apds uma troca de bolas (Ex. Bolas usadas por mais de 2 games), ou se a bola é reposta entre o inicio do jogo e a 12 troca de bolas.

TROCA DE BOLAS

Apds um determinado nimero de games (Conforme decidido pelo Regulamento do Torneio) 7/9, 9/11, 11/13, 17/19
(Ex.: 7/9 = As bolas sdo trocadas ap6s os primeiros 7 games, sendo que o aquecimento é considerado como 2 games, e depois apds cada 9 games até o final do jogo).
No inicio de um Set - Independentemente de quem é o sacador

ESQUECEU DE
TROCAR AS BOLAS?

Trocar na préxima vez que o jogador/dupla que deveria ter sacado com bolas novas for sacar novamente em um game normal, incluindo uma troca de bolas ao inicio de um set.
As subsequentes trocas de bolas devem seguir o intervalo original pré-determinado.
Jamais trocar as bolas durante um game, antes ou durante um Tie-Break ou Match Tie-Break

TROCOU AS BOLAS
MUITO CEDO?

Se as bolas sdo trocadas antes da hora, e isso é descoberto antes do inicio do game, entdo as bolas originais devem ser colocadas de volta em jogo e troca de bolas sera feita no momento
correto.

Se isso for descoberto durante o game, o game deve ser terminado com bolas novas. Se o jogador/dupla que deveria ser o préximo a sacar com bolas novas, o faz antes da hora, entdo as bolas
ficam em jogo durante o nimero de games pré-determinado para a préxima troca de bolas.

Se o0 adversdrio(s) recebe bolas novas fora da hora, entdo ao final do game essas bolas novas devem ser trocadas por um novo jogo de bolas novas para que o jogador que deveria ter sacado com
bolas novas também o faga. As préximas trocas devem ser o nimero de games pré-determinado até o final do jogo.

“TIE-BREAKS” e
“MATCH TIE BREAKS”

Se a troca de bolas tem que ser feita para o inicio do “Tie-Break”, ela somente sera feita apds o 1° game do préximo set. Ndo ha trocas de bolas para o inicio de um “Tie-Break”.
O “Tie-Break” conta como (1) um game para efeito de trocas de bola.

REAQUECIMENTO

Bolas parecidas com as do jogo devem ser usadas para o reaquecimento, usando-se as bolas do jogo apenas para terminar a partida. Se para terminar o jogo serdo usadas bolas novas, entdo
outras bolas novas sdo usadas para o reaquecimento e outras bolas novas para a conclusao da partida.
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MEDIDAS OFICIAIS
QUADRA
Comprimento 23,77 m
Largura para prova de simples 8,23 m
Largura para prova de duplas 10,97 m
POSTE DE SUSTENTACAO DA REDE
Altura 1,07 m
Afastamento da linha lateral 0,914 m (de cada lado)
CADEIRA DE ARBITRO
Altura (assento) minimo 1,82 / maximo 2,40 m
Colocagao Distancia minima de 0.914 m do poste de rede
PAUS DE SIMPLES
Altura 1,07 m (de sua base até o encaixe na rede)
Colocagao 0,914 m de distancia da linha de simples
REDE
Altura 0,914 m no centro
Cinta ou Fita de Sustentac¢do do Centro da Rede maximo de 0,05 m
Cinta ou Fita de Sustentag¢do do cabo da Rede minimo 0,051 / maximo 0,063 m
LINHAS
Linha central de servigo 0,051 m de largura
Linha de base (marca central) 0,102 m de comprimento

Todas as demais linhas deverao ter ndo menos que 0,025 m e ndo mais de 0,051 m de largura, com excegao da linha de base que podera ter até 0,102 m de largura.
DISTANCIAS DAS LINHAS (BASE E LATERAL)

Em caso de campeonatos oficiais, devera haver uma distancia apds as linhas de base de ndo menos que 6,40 m e de 3,66 m das linhas laterais.
Para torneios supervisionados e oficiais da CBT/FPT as distancias minimas recomendadas sdo 5,5 m e 3 m, respectivamente.



