REGRA SIMPLIFICADA DE TENISDE MESA

Ténis de Mesa e Pingue-Ponguém regras semelhantes, sendo que o primeiroiorsst em algo organizado e
mais competitivo, enquanto o segundo é o esporiedeacontraido. E a brincadeira, é o lazer.

A MESA

Tém 2,74m de comprimento e 1,525mm de largura entixaltura. Pode ser feita de qualquer mateatan escura
e fosca, produzindo um pique uniforme de bola padfi&ial (aprovada pela ITTF); tendo uma linhartma de 2cm de
largura em toda a sua volta. Para os jogos de siugla é dividida em duas partes iguais por unfalbranca de 3mm
de largura, no sentido do comprimento.

A REDE

A rede estende-se por 15,25cm além das bordasitatexr mesa e tem 15,25cm de altura, devendo smrdescura e
devem possuir as suas parte superior branca e laasmaaiores do que 7,5mm quadrados até no maxgmml
guadrados.

A BOLA
Deve ser feita de celuléide ou plastico similag oares branca ou laranja e fosca, pesar 2,7gléteetro de 40mm.

A RAQUETE

1 - A raquete pode ser de qualquer tamanho, fonmpeso e constituida de madeira natural em 85% aterial.
2 - O lado usado para bater na bola deve ser cobem borracha com pinos para fora tendo uma esgestxima
de 2mm, ou por uma borracha "sanduiche" com piagsfora ou para dentro, tendo uma espessura mabamenm.
3 - O lado néo usado para bater na bola deve sehado de cor diferente da borracha e s6 deveesereiho vivo ou
preto.

4 - A raquete tem que ter duas cores diferentea, g8 usada, e essas cores s6 podem ser, petmaho vivo.

5 - N&o é permitido jogar com o lado de madeira.

A PARTIDA

1 - Constitui-se de sets dd (onze) pontosPode ser jogada em qualquer nimero de sets isnfare trés, cinco,
sete, nove...). No caso de empate em 10 pont@aedor sera o que fizer 2 pontos consecutivosepom

2 - O atleta que atua o 1° set num lado é obrigaatoar no lado contrario no set seguinte.

3 - Na partida quando houver "negra” (1 a 1), @ au (3 a 3) , os atletas devem mudar de lado tpgoo atleta
consiga 05 pontos.

O SAQUE

1 - A bola deve ser langada para cirb&gm no minimg, da palma da mao livre na vertical e, na desaddae ser
batida de forma que ela toque primeiro no campaab@dor, passe sobre a rede sem tocéa-la e toqcamumo do
recebedor.

2 - O saque deve ser dado atras da linha de fundoma extensao imaginaria desta.

3 - Cada atleta tem direito a 2 (dois) saques, mimiaempre quando a soma dos pontos seja 2 (doispus
multiplos.

Ex:2a2=4=6a6=12

4 - Com o placar 10-10, a seqiiéncia de sacar beredeve ser a mesma, mas cada atleta deve pretuzénte um
saque até o final do jogo.

5 - O direito de sacar ou receber primeiro ou ésead lado deve ser decidido por sorteio (fichaldas cores), sendo
que o atleta que comegou a sacar no 1° set comeemebendo no 2° set e assim sucessivamente.
6 - O sacador deverda sacar e retirar o brago dalim@oda frente da bola de modo que nada estdja enbola e o
adversario a nao ser a rede e suportes.

UMA OBSTRUGCAO (NAO VALE PONTO)
A partida deve ser interrompida quando:
1 - O saque "queimar” a rede.

2 - O adversario ndo estiver preparado para recebaque (e desde que nado tenha tentado rebaikr)a b
3 - Houver um erro na ordem do saque, recebimantadp.
4 - As condicBes de jogo forem perturbadas (bar@ta).

UM PONTO

A nédo ser que a partida sofra obstrucdo (ndo \@iéop, um atleta perde um ponto quando:
1 - Errar o saque.

2 - Errar a resposta.

3 - Tocar na bola duas vezes consecutivas.

4 - A bola tocar em seu campo duas vezes consasutiv



5 - Bater com o lado de madeira da raquete.

6 - Movimentar a mesa de jogo.

7 - Ele ou a raquete tocar a rede ou seus suportes.

8 - Sua mao livre (que ndo esta segurando a rgdoeter a superficie da mesa durante a sequéncia.

CORRECAO DA ORDEM DE SACAR, RECEBER OU LADO

Se um atleta der um ou mais saques além dos daigeadi®, a ordem sera restabelecida assim quedtado, tendo o
adversario que completar o mdltiplo de dois.

Se no ultimo set possivel, os atletas nédo trocaletado quando deveriam fazé-lo, deve trocar, iatadiente, assim
que se perceba o erro. A contagem sera aquela medmaquando a seqiéncia foi interrompida.
Em hipdtese alguma havera volta de pontos. Todopoofos contados antes da descoberta do erro desera
confirmados.

JOGOS DE DUPLAS

Valem as mesmas regras, sendo que:

1 - O saque tem que ser feito do lado direito @adar para o lado direito do recebedor.

2 - Cada atleta s6 pode bater uma sé vez na bola.

3 - A ordem do saque € estabelecida no inicio go ga seqiiéncia sera natural:

Atleta A saca para o X

Atleta X saca parao B

Atleta B saca parao Y

Atleta Y saca para o A que, saca para 0 X e assiogssivamente, cada atleta vai dando 2 saques.
No empate 10-10, cada um s6 da 1 saque por vez.

4 - Se a bola do saque tocar a rede (queimar)r acado esquerdo do recebedor - além da linh&ale o sacador
devera perder o ponto.

VESTIMENTA

Camisa, shorts e saias podem ser de qualquer amres exceto que, quando ubma branca esta em uso somente
gola e as mangas da camisa podem ser brancasamoqumabola laranja estd em uso, somente aquelas partes
podem ser de cor laranja



