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PROLOGO

A Federacgdo Internacional de Ténis é o organismo regulador do jogo de ténis e as
suas obrigacdes e responsabilidades incluem a determinacgdo das Regras de Ténis.

Para assistir a ITF no cumprimento destas obrigacdes, a ITF designou um Comité das
Regras de Ténis que observa continuamente o jogo e as suas regras, e recomenda mudangas,
quer seja de forma permanente ou por um periodo experimental, ao Conselho de
Administracdo da ITF que por sua vez o recomenda a Assembleia Geral Anual da ITF, que é a
autoridade responsavel em ultima instancia para efectuar qualquer mudanca das Regras de
Ténis.

O Apéndice IV enumera todos os métodos de pontuagdo e procedimentos
alternativos aprovados. Em complemento, por sua propria decisdao ou pela aplicagao por
entidades interessadas, algumas variacdes as regras podem ser aprovadas pela ITF por
periodos experimentais num numero limitado de eventos e/ou por um periodo de tempo
limitado. Estas alteracdes ndo estdo incluidas no livro das regras e obrigam a um relatério
para a ITF no final do periodo experimental aprovado.

Nota: Excepto se de outra forma estipulado, toda a referéncia nestas Regras de Ténis a
“jogador” inclui ambos os sexos.
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1. 0 CAMPO

O campo sera um rectangulo de 23,77 m de comprimento por 8,23 m de largura, para
os encontros de singulares. Para os encontros de pares, o campo tera 10,97 m de largura.

O campo serd dividido ao meio por uma rede suspensa através de uma corda ou cabo
metalico cujas extremidades passardo por cima ou estardo fixas a parte superior de dois
postes a uma altura de 1,07 m. A rede estard completamente esticada de forma a ocupar a
totalidade do espaco entre os dois postes e devera ter uma malha suficientemente pequena
para que a bola ndo possa passar por ela. A altura da rede no centro serad de 0,914 m, onde
sera mantida tensa por uma cinta. Uma banda deverd cobrir a corda ou o cabo metalico e a
parte superior da rede. A cinta e a banda serdo completamente brancas.

e O didmetro maximo da corda ou cabo sera de 0,8 cm.
e Alargura maxima da cinta serd de 5 cm.
e A banda tera de cada lado entre 5 cm e 6,35 cm.

Nos encontros de Pares, o centro dos postes da rede estarao situados a 0,914 m fora
do campo de pares de cada lado.

Para os encontros de Singulares, se for utilizada uma rede de singulares, o centro dos
postes da rede estardo situados a 0,914 para fora da linha de singulares. Se for utilizada uma
rede de pares, entdo a rede sera suportada, a uma altura de 1,07 m, por dois “sticks” de
singulares, cujo centro estara a 0,914 m para fora da linha de singulares.

e Os postes da rede ndo terdo mais de 15 cm2 ou 15 cm de didmetro.

e Os “sticks” de singulares ndo terdo mais de 7,5 cm2 ou 7,5 cm de diametro.

e QOs postes da rede e os “sticks” de singulares ndo ultrapassardao em 2,5 cm a parte
superior do cabo da rede.

As linhas que limitam os fundos do campo denominam-se linhas de fundo e as linhas
que limitam os lados do campo denominam-se linhas laterais.

Duas linhas paralelas serao tragadas entre as linhas laterais, a uma distancia de 6,40
m de cada lado da rede. Estas linhas designam-se por linhas de servigo. De cada lado da
rede, a drea entre a linha de servico e a rede, designada quadrado de servigo, sera dividida
em duas partes iguais, pela linha central de servigo. A linha central de servigo sera tragada
paralelamente as linhas laterais de singulares e equidistantes as mesmas.

Cada linha de fundo sera dividida ao meio por uma marca central, com 10 cm de
comprimento, desenhada dentro do campo e paralela as linhas laterais de singulares.
e Alinha central de servico e a marca central terdao 5 cm de largura.
e As outras linhas do campo terdo entre 2,5 cm e 5 cm de largura, excepto as linhas de
fundo que poderdo ter até 10 cm de largura.

Todas as medidas do campo serdo feitas pela parte exterior das linhas e todas as
linhas serdo da mesma cor, cor essa que terd que contrastar claramente com a cor da
superficie do campo.

Ndo é permitida publicidade no campo, rede, cinta, faixa, postes da rede ou “sticks”
excepto o estipulado no Apéndice Il
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2. ACESSORIOS PERMANENTES

Os acessérios permanentes do campo incluem os fundos e as laterais, os
espectadores, as bancadas e assentos para espectadores, todos os outros acessérios a volta
e sobre o campo, o darbitro de cadeira, os juizes de linha, o juiz de rede e os apanha bolas
guando nas suas respectivas posic¢oes.

Num jogo de singulares jogado com uma rede de pares e “sticks” de singulares, os
postes da rede e a rede situada entre os “sticks” e os postes sdo acessérios permanentes e
nado se consideram postes de rede ou parte da rede.

3. ABOLA

As bolas, que sejam aprovadas para jogar de acordo com as Regras de Ténis, devem
obedecer as especificagdes do Apéndice I.

A Federacdo Internacional Ténis decidird se qualquer bola ou protétipo cumpre as
especificacdes do Apéndice | ou se é de outra forma aprovada, ou ndo, para jogar. Esta
decisdo podera ser tomada por sua propria iniciativa, ou por solicitacdo de alguém que
tenha um interesse genuino no jogo, incluindo qualquer jogador, fabricante de
equipamentos, FederagcGes ou seus associados. Essas decisdes e solicitacdes serdo tomadas
de acordo com os Procedimentos de Revisdo e Audicdo aplicados pela Federacdo
Internacional de Ténis (ver Apéndice VI).

Os organizadores de eventos devem anunciar antecipadamente o seguinte:

a. O numero de bolas a utilizar no jogo (2, 3, 4 ou 6).

b. O sistema de mudanca de bolas, se algum.
A mudanca de bolas, se as houver, devera ser feitas da seguinte forma:

|. Depois de um numero determinado de jogos impar, em cujo caso, a primeira
mudanca de bolas terad lugar dois jogos antes que o das restantes mudangas na
partida, para ter em consideracdo o desgaste provocado durante o aquecimento. Um

“tie-break” conta como um jogo para a mudanca de bolas. Ndo se procederd a

mudanca de bolas num inicio dum “tie-break”. Neste caso, a mudanca de bolas sera

atrasada até ao inicio do segundo jogo do “set” seguinte; ou
II. Noinicio de um “set”
Se uma bola se romper durante o jogo, o ponto sera repetido.

Caso 1: Se uma bola estiver mole no final de um ponto, deverd esse ponto ser repetido?
: Se a bola estiver mole, mas ndo rota, o ponto ndo serd repetido.

Nota: Toda a bola usada num torneio jogado de acordo com as Regras de Ténis, tera que
estar incluida na lista oficial de bolas aprovadas pela ITF e publicadas pela Federagdo
Internacional de Ténis
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4. ARAQUETA

As raquetas, que sejam aprovadas para jogar de acordo com as Regras de Ténis, terdo
que estar de acordo com as especificacdes do Apéndice Il.

A Federacdo Internacional Ténis decidird se qualquer raqueta ou protdtipo cumpre as
especificacdes do Apéndice Il ou se é de outra forma aprovada, ou ndo, para jogar. Esta
decisdo poderd ser tomada por sua proépria iniciativa, ou por solicitacio de alguém que
tenha um interesse genuino no jogo, incluindo qualquer jogador, fabricante de
equipamentos, Federagdes ou seus associados. Essas decisdes e solicitagdes serdao tomadas
de acordo com os Procedimentos de Revisao e Audicdo aplicados pela Federacao
Internacional de Ténis (ver Apéndice VI).

Caso 1: E permitido mais de um conjunto de cordas na superficie de batimento da raqueta?

: Néo. A regra menciona um conjunto (ndo conjuntos) de cordas cruzadas. (Ver
Apéndice 1l).
Caso 2: E o conjunto de cordas de uma raqueta considerado como uniforme e plano se as
cordas estiverem em mais de um plano?

: Ndo
Caso 3: Podem ser colocados dispositivos anti-vibra¢do nas cordas de uma raqueta? Se sim,
onde podem ser colocados?

: Sim, mas esses dispositivos sé poderdo ser colocados fora da drea do cruzamento
das cordas.

Caso 4: Durante um ponto, um jogador acidentalmente parte as cordas. Pode ele continuar a
jogar outro ponto com essa raqueta?

: Sim, excepto quando seja expressamente proibido pelos organizadores do evento.
Caso 5: Pode um jogador em qualquer momento usar mais de uma raqueta durante o jogo?

: Néo
Caso 6: Pode incorporar-se numa raqueta uma bateria que altera as caracteristicas do jogo?

: Ndo. Uma bateria é proibida porque é uma fonte de energia, como sejam pilhas
solares e outros dispositivos semelhantes.

5. PONTUACAO NUM JOGO

a. Jogo normal
Num jogo normal a pontuacdo utilizada é a que se segue com o resultado do servidor
a ser indicado em primeiro lugar:

Sem pontos - “Zero”
Primeiro ponto - “15”
Segundo ponto - “30”
Terceiro ponto - “40”
Quarto ponto - “jogo”

excepto se cada jogador/equipa tiver ganho trés pontos, onde o resultado sera “lguais”.
Depois de “lguais”, o resultado sera “Vantagem” para o jogador/equipa que ganhe o
préximo ponto. Se o mesmo jogador/equipa ganhar o ponto a seguir, esse jogador/equipa
ganha o “Jogo”; se o jogador/equipa adversaria ganhar o ponto a seguir, o resultado sera de
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novo “lguais”. Um jogador/equipa necessita ganhar dois pontos consecutivos depois de
“Iguais” para ganhar o “Jogo”.

b. Jogo “tie-break”

Durante um jogo de “tie-break”, a pontuacdo usada sera “zero”, “1”, “2”, “3”, etc. O
primeiro jogador/equipa que ganhe sete pontos ganha o “Jogo” e o “Set”, desde que exista
uma diferenca de dois pontos sobre o seu adversario(s). Se necessario, o jogo de “tie-break”
continuara até que se consiga essa diferenca.

O jogador que tiver o direito a servir serve o primeiro ponto do “tie-break”. Os dois
pontos seguintes serdo servidos pelo adversario (s) (em pares, o jogador da equipa
adversaria que tenha a sua vez de servir). Depois disto, cada jogador/equipa servirad
alternadamente dois pontos consecutivos até ao fim do jogo do “tie-break” (em pares, a
rotacdo do servico dentro de cada equipa continuara a ordem mantida durante o “set”).

O jogador/equipa que sirva no primeiro ponto do “tie-break” serd o recebedor do
primeiro jogo do “set” seguinte.

Outros sistemas alternativos de contagem aprovados podem ser encontrados no
Apéndice IV.

6. PONTUACAO NUM SET

Existem diversos métodos de contagem num “set”. Os dois principais métodos sdo o
“Set Longo” e “Set com Tie-break”. Qualquer um destes métodos podera ser usado desde
que o método usado seja anunciado antes do inicio da competicdo. Se o método do “Set
com Tie-break” for usado, tera que ser igualmente anunciado se o ultimo “set” sera jogada
com “Tie-break” ou nao.

a. “Set Longo”

O primeiro jogador/equipa a ganhar seis jogos ganha esse “set”, desde que tenha
dois jogos de diferenca sobre o adversario (s). Se necessario, o “set” continuara até que se
alcance essa diferencga.

b. “Set com Tie-break”

O primeiro jogador/equipa que ganhe seis jogos ganhara esse “Set”, desde que tenha
dois pontos de diferenca sobre o adversario (s). Se o resultado alcancar os seis jogos iguais,
jogar-se-a um jogo com “tie-break”.

Outros sistemas alternativos de contagem aprovados podem ser encontrados no Apéndice
V.

7. PONTUAGCAO NUM ENCONTRO

Um encontro podera ser jogado a melhor de 3 “sets” (o jogador/equipa necessita
ganhar 2 “sets” para ganhar o encontro) ou a melhor de 5 “sets” (o jogador/equipa necessita
ganhar 3 “sets” para ganhar o encontro).

Outros sistemas alternativos de contagem aprovados podem ser encontrados no
Apéndice IV.
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8. SERVIDOR E RECEBEDOR

Os jogadores/equipas devem colocar-se em lados opostos da rede. O servidor é
aquele jogador que pde a bola em jogo para o primeiro ponto. O recebedor é o jogador que
estd pronto para devolver a bola servida pelo servidor.

Caso 1: Pode o recebedor posicionar-se fora das linhas que limitam o campo?
: Sim. O recebedor pode colocar-se em qualquer posicdo dentro ou fora das linhas
desde que se encontro no lado da rede destinada ao recebedor.

9. ESCOLHA DO LADO E DO SERVICO

A escolha do lado e a escolha para servir ou receber no primeiro jogo sera decidida
por sorteio antes do aquecimento comecar. O jogador/equipa que ganhar o sorteio podera
escolher:

a. Ser servidor ou recebedor no primeiro jogo do encontro, em cujo caso o outro
jogador/equipa escolhera o lado do campo para o primeiro jogo do encontro; ou

b. O lado do campo no primeiro jogo do encontro, em cujo caso o outro
jogador/adversario escolhera ser servidor ou recebedor no primeiro jogo do
encontro; ou

c. Decidir que serd o adversario a escolher uma das opg¢Oes anteriores.

Caso 1: Terdo ambos os jogadores/equipas o direito a novas escolhas caso o aquecimento
seja interrompido e os jogadores abandonem o campo?

: Sim. O resultado inicial do sorteio mantém-se, mas novas escolhas poderdo ser
feitas por ambos os jogadores/equipas.

10. MUDANCA DE LADO

Os jogadores devem mudar de lado no final do primeiro, terceiro e todos os
subsequentes jogos impares de cada “set”. Os jogadores igualmente mudardo de lado no
final de cada “set” excepto se o niumero total de jogos desse “set” for par, situacdo em que
os jogadores mudardo de lado no final do primeiro jogo do “set” seguinte.

Durante a realizacdo de um “tie-break”, os jogadores mudardao de lado apds cada 6
pontos.

Outros sistemas alternativos aprovados podem ser encontrados no Apéndice IV.

11. BOLA EM JOGO

Excepto se uma falta ou um “let” for chamado, a bola estard em jogo desde o
momento em que o servidor serve, e continua em jogo até que o ponto seja decidido.

12. BOLA TOCANDO A LINHA

Se uma bola tocar uma linha, serd considerada como tendo tocado o campo limitado
por essa linha.
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13. BOLA TOCANDO UM OBJECTO PERMANENTE

Se uma bola em jogo tocar um objecto permanente depois de ter batido no lado
correcto do campo, o jogador que bateu a bola ganha o ponto. Se a bola em jogo toca num
objecto permanente antes de bater no solo, o jogador que bateu a bola perde o ponto.

14. ORDEM DE SERVICO

No final de cada jogo, o recebedor passa a servidor e o servidor sera o recebedor do
ponto seguinte.

Em pares, a equipa que tiver que servir no primeiro jogo de cada “set” decidira qual o
jogador que o fara em primeiro lugar. Similarmente, antes do inicio do segundo jogo, os
adversarios decidirdo que jogador ira servir nesse jogo. O parceiro do jogador que serviu no
primeiro jogo servird no terceiro jogo e o parceiro do jogador que serviu no segundo jogo
servird no quarto jogo. Esta rotacdo manter-se-a até ao final do “set”.

15. ORDEM DE RECEBER EM PARES

A equipa que tiver que receber no primeiro jogo de um “set” decidird qual o jogador
que recebe o primeiro ponto desse jogo. Similarmente, antes do inicio do segundo jogo, os
adversarios decidirdo que jogador recebera o primeiro ponto desse jogo. O parceiro do
jogador que recebeu o primeiro ponto do jogo receberd o segundo ponto e esta rotacao
manter-se-a até ao final do jogo e do “set”.

Depois do recebedor ter devolvido a bola, qualquer jogador de uma equipa podera
golpear a bola seguinte.

Caso 1: Em pares é permitido que um jogador jogue sozinho contra a equipa adversdria?
:Néo

16. O SERVICO

Imediatamente antes de comegar o movimento do servigo, o servidor deve colocar-
se com 0s ambos os pés fixos atras da linha de fundo e dentro dos prolongamentos
imagindrios da marca central de servigo e a linha lateral.

O servidor langara entdo, com a mao a bola ao ar em qualquer direcgdo e golpeara a
bola com a raqueta antes que esta toque no chdo. O movimento do servico considera-se
concluido no momento em que a raqueta do jogador bate ou falha a bola. Um jogador que
apenas possa usar um braco, pode utilizar a raqueta para lancar a bola ao ar.

17. EXECUCAO DO SERVICO

Ao servir num jogo normal, o servidor deverd colocar-se alternadamente atras da
metade direita e esquerda do campo, comecgando em cada jogo pela metade direita.

Num jogo de tie-break, o servico sera feito alternadamente atras da metade direita e
esquerda do campo, sendo o primeiro servico efectuado na metade direita do campo.

O servico tera que passar por cima da rede e cair no quadrado de servico
diagonalmente oposto, antes de ser devolvida pelo recebedor.

9
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18. FALTA DE PE

Durante o movimento do servico, o servidor ndo podera:
a. Mudar a sua posi¢cdo andando ou correndo, ainda que pequenos movimentos do pé
sejam permitidos; ou
Tocar com os pés a linha de fundo ou o campo; ou
Tocar com os pés a area fora da extensao imaginaria da linha lateral; ou
d. Tocar com os pés a extensao imaginaria da marca central.

oo

Se o servidor infringir esta regra sera uma “Falta de Pé”

Caso 1: Num jogo de singulares, pode o servidor servir atrds da linha de fundo na drea
compreendida entre as linhas laterais de singulares e pares?

: Néo
Caso 2: Pode o servidor ter um ou ambos os pés no ar?

:Sim

19. FALTA NO SERVICO

O servico serd falta se:

a. O servidor infringir as regras 16, 17 ou 18; ou
O servidor falhar a bola ao tentar fazé-lo; ou

c. A bola servida tocar num objecto permanente, “sticks” de singulares ou poste da
rede antes de bater no chdo; ou

d. A bola tocar no servidor ou no seu parceiro, ou em algo que qualguer um deles use
ou transporte.

Caso 1: Depois de langar a bola ao ar para executar o servico, o servidor decide ndo baté-la e
em vez disso apanha-a. E isto uma falta?

: Ndo. A um jogador, que lance a bola ao ar e depois decida ndo a bater, é permitido
apanhd-la com a méo ou com a raqueta, ou deixd-la cair no chdo.

Caso 2: Durante um jogo de singulares jogado num campo com postes de rede e “sticks” de
singulares, o servico toca no “stick” de singulares e entra no correcto quadrado de servico. E
isto uma falta?

:Sim.

20. SEGUNDO SERVICO
Se o primeiro servico for em falta, o servidor deverd sem demoras servir de novo

atrds da mesma metade do campo de onde executou a falta, excepto se o servico for
efectuado na metade errada.

10
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21. QUANDO SERVIR E RECEBER

O servidor ndo pode servir sem que o recebedor esteja pronto. Contudo, o recebedor
devera respeitar o ritmo do servidor e devera estar pronto para receber quando o servidor
estiver pronto para servir.

Um recebedor que tente devolver o servigo serd considerado como estando pronto.
Se for provado que o recebedor n3ao estava pronto, entdo o servico nao pode ser
considerado como uma falta.

22. O “LET” DURANTE UM SERVICO

O servico é “let” se:

a. A bola tocar na rede, cinta ou tela, e entrar no quadrado respectivo; ou, depois de
tocar a rede, cinta ou tela, toca no recebedor ou no seu parceiro ou em algo que eles
usem ou transportem antes de tocar no solo; ou

b. A bola é servida quando o recebedor ndo estd pronto.

No caso de um servico “let”, esse servico ndo sera considerado, e o servidor devera
servir de novo, mas um servico em “let” ndo anula uma falta prévia.

Outros sistemas alternativos aprovados podem ser encontrados no Apéndice IV.

23. O “LET”

Em todas as situacGes em que um “let” é considerado, excepto quando se trata de
um “let” no segundo servico, todo o ponto serd repetido.
Caso 1: Uma bola estd em jogo quando outra entra no campo. E considerado um “let”. O
servico anterior tinha sido em falta. Tem o servidor direito a um primeiro ou segundo
servico?

: Primeiro servigo. Todo o ponto tem que ser repetido.

24. JOGADOR PERDE O PONTO
O ponto é perdido se:

a. O jogador cometer ao servir duas faltas consecutivas; ou

b. O jogador ndo devolver a bola em jogo antes de esta bater duas vezes consecutiva no
chdo; ou

c. O jogador devolver a bola em jogo de tal forma que esta toque o solo, ou um
objecto, fora do campo correcto; ou

d. O jogador devolver a bola em jogo de forma, que antes do ressalto, ela bate num
objecto permanente; ou

e. Orecebedor devolve o servico antes de este tocar o chdo;

f. O jogador deliberadamente transporte ou apanhe a bola em jogo com a raqueta ou
deliberadamente a toque com a raqueta mais de uma vez; ou

11
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g. Em qualquer altura em que a bola esteja em jogo, o jogador ou a raqueta, na sua
mdo ou ndo, ou qualquer coisa que ele use ou transporte, toque na rede, postes,
“sticks” singulares, corda ou cabo metalico, cinta ou tela, ou no campo adversario; ou

h. O jogador bate na bola antes de ela ter passado a rede; ou

i. A bola em jogo tocar o jogador ou em qualquer coisa que ele use ou transporte,
exceptuando a raqueta; ou

j- Abola em joga toca na raqueta quando o jogador ndo a tem segura; ou

k. Quando a bola estiver em jogo o jogador deliberadamente e materialmente mudar a
forma da raqueta; ou

. Em pares, ao devolverem a bola, ambos os jogadores a tocarem.

Caso 1: Depois de efectuar um primeiro servico, a raqueta salta da mdo do servidor e toca na
rede antes de a bola ressaltar. E isto um servico em falta, ou o servidor perde o ponto?

: O servidor perde o ponto porque a raqueta toca na rede enquanto a bola estd em
jogo.
Caso 2: Depois de efectuar um primeiro servico, a raqueta salta da mdo do servidor e toca a
rede depois da bola ter ressaltado fora do correcto quadrado de servico. E isto um servico em
falta, ou o servidor perde o ponto?

: Este é um servico em falta porque quando a raqueta tocou na rede a bola jd ndo
estava em jogo.
Caso 3: Num jogo de pares, o parceiro do recebedor toca na rede antes de a bola servida cair
fora do correcto quadrado de servigo. Qual é a decisdo correcta?

. A equipa recebedora perde o ponto porque o parceiro do recebedor tocou na rede
enquanto a bola estava em jogo.
Caso 4: Perde o jogador o ponto se antes ou depois de bater na bola atravessar uma linha
imagindria na extensdo da rede?

: Em nenhum dos casos o jogador perde o ponto desde que néo invada o campo do
adversdrio.
Caso 5: E permitido a um jogador saltar por cima da rede para o campo adversdrio enquanto
a bola estd em jogo?

: Ndo. O jogador perde o ponto.
Caso 6: Um jogador atira a raqueta a bola em jogo. A raqueta e a bola caem no campo do
adversdrio ndo sendo o adversdrio capaz de devolver a bola. Que jogador ganha o ponto?

: O jogador que atirou a raqueta a bola em jogo perde o ponto.
Caso 7: Uma bola servida toca no recebedor ou em pares no parceiro do recebedor antes de
tocar no solo. Que jogador ganha o ponto?

: O servidor ganha o ponto, excepto se o servigo for “let”.
Caso 8: Um jogador colocado fora do campo bate na bola ou apanha-a antes que esta
ressalte e reclama o ponto porque a bola iria certamente para fora do campo correcto.
Decisdo: O jogador perde o ponto, excepto se for uma boa devolugéo, em cujo caso a jogada
continua.
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25. UMA BOA DEVOLUCAO
Uma devolucdo é boa se:

a. A bola tocar a rede, postes/”sticks” singulares, corda ou cabo metilico, cinta ou tela,
desde que passe sobre qualquer uma delas e bater no solo dentro do campo
respectivo; excepto como previsto na Regra 2 e 24 (d); ou

b. Depois de a bola em jogo ter tocado dentro do campo correcto e se um efeito ou o
vento a fizer retroceder por cima da rede para o campo contrdrio, o jogador a
alcanca acima da rede e joga a bola para o campo correcto, desde que ele nao viole a
Regra 24; ou

c. A bola é devolvida por fora dos postes, quer acima ou abaixo do topo da rede,
mesmo tocando nos postes da rede, desde que toque no solo dentro do campo
correcto; excepto como previsto nas Regras 2 e 24 (d); ou

d. A bola passar abaixo do cabo da rede entre o “stick” de singulares e o poste da rede
adjacente sem tocar nem na rede, cabo da rede ou poste da rede e bater no campo
correcto, ou

e. Araqueta do jogador passar por cima da rede depois de ele ter batido na bola no seu
lado e a bola bater no campo correcto; ou

f. O jogador bater na bola em jogo, que bateu noutra bola deixada dentro no campo.

Caso 1: Um jogador devolve uma bola que depois de bater num “stick” de singulares cai no
campo respectivo. E esta uma boa devolugdo?

: Sim. Contudo, se for um servico a bater no “stick” de singulares serd uma falta no
servigo.
Caso 2: Uma bola em jogo bate noutra deixada dentro do campo correcto. Qual é a decisGo
correcta?

: O jogo continua. Contudo, se ndo for claro que a bola em jogo foi devolvida, um
“let” deverd ser decidido.

26. ESTORVO

Se um jogador ao jogar um ponto for estorvado por um acto deliberado do
adversdrio (s), ele ganhara esse ponto.

Contudo, o ponto devera ser repetido se o jogador for estorvado de jogar o ponto
por um acto ndo intencional do adversario (s), ou algo fora do controle do préprio jogador
(excluem-se os objectos permanentes).

Caso 1: E um golpe duplo involuntdrio considerado um estorvo?

: Ndo. Ver também a Regra 24 (f)

Caso 2: Um jogador reclama ter parado de jogar porque pensou que o seu adversdrio (s)
tinha sido estorvado. E isto um estorvo?

: Ndo, o jogador perde o ponto.

Caso 3: Uma bola em jogo bate num pdssaro voando sobre o campo. E isto um estorvo?

: Sim, o ponto tem que ser repetido.

Caso 4: Durante um ponto, uma bola ou outro objecto que se encontrava no chédo no lado do
jogador, desde o inicio do ponto, estorva esse jogador. E isto um estorvo?

: Néo.
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Caso 5: Em pares, aonde é que parceiro do servidor e o parceiro do recebedor poderdo se
posicionar?

: O parceiro do servidor e o parceiro do recebedor podem ficar em qualquer posi¢do
no seu respectivo lado, dentro ou fora do campo. Contudo, se um jogador criar um estorvo
ao adversdrio (s), a regra do estorvo deverd ser usada.

27. CORRECCAO DE ERROS

Como principio, quando um erro referente as Regras de Ténis é descoberto, todos os
pontos anteriormente jogados mantém-se. Os erros descobertos serdo corrigidos da
seguinte forma:

a.

Durante um jogo normal ou num tie-break, se um jogador servir da metade
errada do campo, o erro devera ser corrigido assim que o erro for detectado e o
servidor devera servir da metade correcta do campo de acordo com o resultado.
Uma falta marcada antes da descoberta do erro manter-se-a.

Durante um jogo normal ou num tie-break, se o jogador estiver no lado do campo
errado, o erro devera ser corrigido assim que o erro for detectado e o servidor
devera servir no lado do campo correcto de acordo com o resultado.

Se um jogador servir fora de vez num jogo normal, o jogador que originalmente
deveria ter servido, deve servir assim que o erro for detectado. Contudo, se um
jogo for completado antes que o erro seja detectado, a ordem de servico manter-
se-a tal como foi alterada. Neste caso, qualquer mudanca de bolas que deveria
ser feita apés um acordado nimero de jogos, serd realizada um jogo mais tarde
do que o previamente previsto.

Uma falta cometida pelo adversario antes do erro ser descoberto ndo se mantera.
Em pares, se um jogador de uma equipa servir fora da ordem, qualquer falta
cometida antes do erro ser descoberto manter-se-a.

Se um jogador servir fora da sua vez num tie-break e o erro for descoberto depois
de se ter jogado um numero par de pontos, o erro é corrigido imediatamente. Se
o erro for descoberto depois de se ter jogado um numero impar de pontos, a
ordem de servigo manter-se-a alterada. Uma falta efectuada pelo adversario
antes do erro ser detectado ndo se mantera.

Em pares, se um jogador de uma equipa servir fora da ordem, qualquer falta
cometida antes do erro ser detectado manter-se-a.

Em pares durante a realizacdo dum jogo normal ou de um “tie-break”, se existir
um erro na ordem de receber, ele devera manter-se até ao final do jogo em que o
erro foi descoberto. No préximo jogo desse “set” em que forem recebedores, os
parceiros deverao retomar a ordem de recepgao original.

Se por erro se iniciar um “tie-break” aos 6 jogos iguais, quando tinha sido
previamente anunciado que esse “set” seria jogado a melhor de dois jogos, o erro
devera ser imediatamente corrigido se apenas um ponto foi jogado. Se o erro for
descoberto ap6s se iniciar a disputa do segundo ponto, o “set” continuard com a
marcacao do sistema de “tie-break”.

Se por erro se iniciar um jogo normal aos 6 jogos iguais, quando tinha sido
previamente anunciado que esse “set” seria jogado com “tie-break”, o erro
devera ser imediatamente corrigido se apenas um ponto foi jogado. Se o erro for
descoberto apds se iniciar a disputa do segundo ponto, o “set” continuard como
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um jogo a melhor de dois jogos até que se atinja o resultado de 8 jogos iguais (ou
um numero par mais alto), altura em que se jogara o “tie-break”.

h. Se por erro se iniciar um “jogo normal” ou um “jogo tie-break”, quando tinha sido
previamente anunciado que esse “set” seria jogado com um “tie-break decisivo”,
o erro devera ser imediatamente corrigido se apenas um ponto foi jogado. Se o
erro for descoberto apds se iniciar a disputa do segundo ponto, o “set”
continuard até que um jogador ou equipa ganhe trés jogos (e portanto o “set”) ou
até que o resultado atinja 2 jogos iguais, altura em que se jogara o “tie-break
decisivo”. Contudo, se o erro for descoberto depois do quinto jogo se ter iniciado,
o “set” continuard como um “jogo tie-break”. (Ver Apéndice IV).

i. Se as bolas ndo forem mudadas na sequéncia correcta, o erro devera ser corrigido
quando o jogador/equipa que deveria ter servido com bolas novas voltar a servir.
A partir dai as bolas deverdo ser mudadas de forma que o nimero de jogos entre
a mudanca de bolas seja aquele originalmente acordado. As bolas ndo serdo
mudadas durante um jogo.

28. FUNCOES DOS JUIZES DE CAMPO

Nos encontros em que juizes sejam designados, as suas funcdes e responsabilidades

podem ser observadas no Apéndice V.

29. JOGO CONTINUO

Por principio, o jogo deve ser continuo, desde o momento em que o jogo inicia

(quando se executa o primeiro servico) até que o encontro termine.

a.

Entre pontos, é permitida uma paragem maxima de 20 segundos. Quando os
jogadores mudam de lado no final de um jogo, é permitida uma paragem maxima de
90 segundos. Contudo, depois do primeiro jogo de cada “set” e durante um jogo “tie-
break”, o jogo devera ser continuo e os jogadores mudardo de lado sem paragem.

No final de cada “set” havera uma paragem maxima de cento e vinte segundos.

A contagem do tempo vai desde o momento em que um ponto termina até ao
momento em que é feito o primeiro servigco do préximo jogo.

Os organizadores dos circuitos profissionais podem solicitar a ITF a extensdo do
periodo de noventa (90) segundos permitidos na mudancga de lado e a extensdo do
periodo de cento vinte (120) segundos permitidos no final de cada “set”.

Se, por razbes fora do controle dos jogadores, vestudrio, sapatos ou outro
equipamento necessario (exceptuando a raqueta) se danificar ou necessitar de ser
substituido, ao jogador podera ser permitido um razodvel tempo extra para resolver
o problema.

Ndo sera dado tempo extra a um jogador que lhe permita recuperar a sua condigao
fisica. Contudo, quando um jogador sofrer de uma lesao recuperavel podera ser
autorizado uma paragem de 3 minutos para o tratamento dessa lesdo. Um numero
limitado de idas a casa de banho ou de mudancas de vestuario poderd ser igualmente
permitido, se tal for anunciado antes do inicio do evento.

Os organizadores de eventos poderdo permitir um periodo de descanso de dez (10)
minutos se tal for anunciado antes do inicio do evento. Este descanso podera existir
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no final do 32 “set” nos encontros a melhor de 5 “sets”, ou no final do 22 “set” nos
encontros a melhor de 3 “sets”.

e. O tempo de aquecimento serd no maximo de cinco (5) minutos, excepto se de outra
forma for decidido pelos organizadores do evento.

30. INSTRUGOES

As instrugdes sdao consideradas quando haja comunicagao, conselhos ou instrucdes
de qualquer tipo, audiveis ou visiveis, a um jogador.

Nos eventos por equipas quando existe um capitdo de equipa sentado no campo, o
capitdo podera dar instrugdes ao jogador (s) durante a paragem de “sets” ou quando os
jogadores mudam de lado no final de um jogo, mas nao quando os jogadores mudam de
lado apds o final do primeiro jogo de cada “set” ou durante a disputa de um “tie-break”.

Em todas os outros encontros, as instrugdes nao sao permitidas.

Caso 1: Pode um jogador receber instrugées, se as mesmas lhe forem transmitidas for sinais
duma forma discreta?

: Nao.
Caso 2: Pode um jogador receber instrugdes quando um jogo é suspenso?

: Sim

REGRAS DO TENIS SOBRE CADEIRA DE RODAS

O ténis sobre cadeira de rodas segue as Regras de Ténis da ITF com as seguintes
excepcgoes:
a. A Regra dos Dois Ressaltos
Ao jogador em cadeira de rodas é permitido que a bola tenha dois ressaltos. O
jogador tem que devolver a bola antes que ela toque no solo pela terceira vez. O
segundo ressalto podera ser dentro ou fora das linhas que limitam o campo.
b. A Cadeira de Rodas
A cadeira de rodas é considerada como parte do corpo e todas as regras que se
aplicam ao corpo de um jogador serdo aplicadas a cadeira de rodas.
c. O Servico
i. O servico devera ser executado da seguinte forma. Imediatamente antes de
iniciar o servico, o servidor tem que estar numa posi¢cao parada. Ao servidor
serd entdo permitido um impulso antes de golpear a bola.

ii. O servidor devera durante a execugao do servico nao tocar com nenhuma
das rodas, qualquer drea que nao seja aquela atras da linha de fundo e
aquela dentro do prolongamento imaginario da marca central de servigo e a
linha lateral.

iii. Se os métodos convencionais para o servico forem fisicamente impossiveis
para um jogador quadraplégico, entao o jogador ou outra pessoa podera
largar a bola para esse jogador. Contudo, o0 mesmo método de servico tera
sempre que ser usado.

d. Jogador Perde o Ponto
Um jogador perde o ponto se:
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i. O jogador falhar a devolugao da bola antes que esta toque no solo trés
vezes; ou

ii. Sujeito a regra e) o jogador usa qualquer parte do seu pé ou extremidades
inferiores como travdes ou estabilizadores enquanto executa o servigo,
golpeia a bola, gira ou para contra o solo ou contra qualquer roda enquanto
a bola esta em jogo; ou

iii. ndo manter uma das nadegas em contacto com a acento da sua cadeira de
rodas enquanto golpeia a bola.

e. Impulsionar a Cadeira com o Pé

i. Se devido a falta de capacidade um jogador ndo poder impulsionar a cadeira
de rodas através da roda entdo ele pode impulsionar a cadeira de rodas
usando um pé.

ii. Se conforme a regra e) i. anterior é permitido a um jogador impulsionar a
cadeira usando um pé, nenhuma parte do pé do jogador podera estar em
contacto com o solo:

a. Durante o movimento de execucdo da pancada, inclusivamente
enquanto a raqueta golpeia a bola;

b. Desde que se inicia o movimento do servico até que a raqueta
golpeia a bola

iii. Um jogador que ndo cumpra esta regra perdera o ponto.

f. Ténis em Cadeira Rodas/Ténis em Pé
Quando um jogador em cadeira de rodas joga contra um jogador em pé em
singulares ou pares, as Regras do Ténis em Cadeira Rodas serdo aplicadas para o
jogador em cadeira de rodas enquanto as Regras do Ténis serdo aplicadas ao jogador
em pé. Neste caso, ao jogador em cadeira de rodas é permitido dois ressaltos
enquanto ao jogador em pé somente lhe é permitido um ressalto.

Nota: A definicGo de extremidades inferiores é: os membros inferiores, incluindo as nddegas,
anca, coxa, perna, tornozelo e pé.

EMENDA AS REGRAS DE TENIS

O texto oficial e definitivo das Regras de Ténis serd sempre escrito na lingua Inglesa e
nenhuma alteracdo ou interpretacdo dessas Regras serd feita excepto numa Assembleia
Anual Geral do Conselho, ou a ndo ser que a Federacdo tenha recebido, em conformidade
com o Artigo 17 da Constituicdo da ITF Ltd (Aviso de Resolug¢des), uma mocédo incluindo uma
modificacdo e que essa alteracdo ou outra que tenha o mesmo efeito seja aprovado por uma
maioria de dois tercos dos votos registados para o efeito.

Qualquer alteracdo assim produzida entrard em vigor a partir do primeiro dia de
Janeiro do ano seguinte excepto se a Assembleia por maioria decida de outra forma.

O Conselho de Administracdo deverd ter poder, contudo, para determinar todas as
guestoes de interpretacdo urgentes sujeitas a confirmacdo na proxima Assembleia Geral.

Esta Regra ndo podera ser modificada em nenhum momento sem o consentimento
unanime duma Assembleia Geral do Conselho.
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APENDICE |
A BOLA

a. A bola devera ter uma superficie exterior uniforme constituida por uma cobertura téxtil
e devera ser de cor branca ou amarela. Se tiver alguma costura nao devera ter pontos.

b. Existe mais do que um tipo de bola. A bola devera estar de acordo com os requisitos da
tabela abaixo.

Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3 Altitude®
(Répida) (Média)* (Lenta)?
56,0 — 59,4 gramas
Massa (PESO) (1,975 — 2,095 oncas)
T h 6,54 -6,86 cm 7,00-7,30cm 6,54-6,86 cm
amanho (2,57 — 2,70 polegadas) (2,76 — 2,87 polegadas) (2,57 — 2,70 polegadas)
R It 135-147cm 122-135cm
essalto (53 — 58 polegadas) (48 — 53 polegadas)
Deformagdo | 2495-0.600cm 0,560 — 0,740 cm
(0,195 -0,236
paraa frente polegadas) (0,220 - 0,291 polegadas)
Deformagdo | 2670-0.315¢m 0,800 1,080 cm
0,264 -0,360
para tra's m (0,315 — 0,425 polegadas)
Notas:

! Esta bola pode ser pressurizada ou n3o. A bola sem pressdo deverd ter uma press3o
interna ndo superior a 7 kPa (1 psi) e pode ser utilizada para jogar a altitudes superiores
a 1.219 metros (4.000 pés) acima do nivel do mar, devendo ser aclimatada durante 60
dias a altitude do torneio em que sera utilizada.
2 Esta bola é também recomendada para ser utilizada para jogar a altitudes superiores a
1.219 metros (4.000 pés) acima do nivel do mar.
3 Esta bola é pressurizada e é uma bola adicional especificamente utilizada para jogar em
altitudes superiores a 1.219 metros (4.000 pés) acima do nivel do mar.
* A deformagdo serad a média de uma leitura individual ao longo de cada um dos trés
eixos perpendiculares da bola. Duas leituras individuais ndo podem ter uma diferenga
superior a 0,075 cm (0,030 polegadas).

c. Todos os testes de ressalto, tamanho e deformacdo serdo feitos de acordo com as regras
seguintes.

NORMAS PARA A EXECUGCAO DE TESTES

i. Excepto que se indique em contrario todos os testes deverdo ser feitos a uma
temperatura de aproximadamente 202 Centigrados e a uma humidade relativa de
aproximadamente 60% e, de outra forma especificado, a uma pressdao atmosférica de
aproximadamente 102 kPa. Todas as bolas deverdo ser retiradas das suas caixas e
mantidas a temperatura e humidade referidas durante as 24 horas anteriores aos testes, e
deverdo estar a essa temperatura e humidade quando o teste comecar.

ii. Poderdo ser fixados outros parametros para locais onde a temperatura média, a
humidade ou a pressdao atmosférica média onde os encontros se realizem difiram
substancialmente de 202 Centigrados, 60% de humidade relativa e 102 kPa de pressdo
atmosférica.
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Pedidos para a fixagdao de outros parametros podem ser feitos por qualquer Federagao
Nacional a Federacdo Internacional Ténis e, se aprovados, serdo adoptados para esses
locais.

iii. Em todos os testes de diametro, utilizar-se-a um calibrador circular que consistira numa
placa de metal, de preferéncia ndo corrosivo, com uma espessura uniforme de 0,318 cm.
No caso da Bola Tipo 1 (alta velocidade) e Bola Tipo 2 (média velocidade) havera dois
orificios circulares na placa metdlica que medirdo respectivamente 6,54 cm e 6,86 cm de
diametro. No caso da Bola Tipo 3 (baixa velocidade) havera dois orificios circulares na
placa metalica que medirao respectivamente 7,00 cm e 7,30 cm de diametro. A superficie
interna do calibrador terd um perfil convexo com um raio de 0,160 cm. Pelo seu peso a
bola ndo devera passar através do orificio menor mas deverd passar através do orificio
maior.

iv. Em todos os testes de deformacao levados a cabo conforme a Regra 3, usar-se-a a
maquina desenhada por Percy Herbert Stevens e patenteada na Gra Bretanha com a
Patente n2 230250, conjuntamente com as subsequentes adicbes e melhorias da mesma,
incluindo as modificacdes necessarias para medir as deformacgdes. Outras maquinas
poderdo ser utilizadas desde que déem leituras equivalentes a maquina de Stevens e
desde que tenham sido previamente aprovadas pela Federagdo Internacional de Ténis.

v. O procedimento para realizar estes testes é o que se explica a seguir e deverad ser
conduzido na ordem indicada:

a. Pré-compressdo — antes que qualquer bola seja testada ela deverd ser sujeita a uma
compressdo uniforme de aproximadamente 2,54 cm sobre cada um dos trés diametros
em angulo recto considerados uns em rela¢do aos outros; este procedimento devera
ser realizado trés vezes (nove compressdes no total). Todos os testes deverdo estar
concluidos dentro das 2 horas de pré-compressao.

b. Teste de peso (massa).

c. Teste de medida (como indicado no paragrafo iii. acima).

d. Teste de deformagao — a bola é colocada em posicdo na maquina modificada de
Stevens de forma que nenhuma parte do revestimento da maquina estda em contacto
com a costura exterior. Aplica-se o peso de contacto, nivela-se o indicador e a marca, e
os contadores a zero. Coloca-se o peso teste sobre a bola na balanca numa posicao
gue seja equivalente a uma carga de 8,2 Kg, aplica-se a pressao fazendo girar a roda a
uma velocidade uniforme de forma que passem cinco segundos desde que o indicador
deixou o seu lugar até que o ponteiro esteja nivelado com a marca. Quando cessa a
rotacdo regista-se a leitura (compressdo). Gira-se a roda novamente até que se alcance
o numero 10 na escala (deformacdo de 2,54 cm). Entdo gira-se a roda em direccao
contrdria a uma velocidade uniforme (descarregando deste modo a pressdo) até que o
ponteiro da balanca coincida de novo com a marca. Depois de passados dez segundos,
0 ponteiro deverd se necessdario ser ajustado a marca. A leitura é entdo registada
(descompressdo). Este procedimento é repetido em cada bola através dos dois
didmetros em angulo recto considerados um em relagdo ao outro.

e. Teste de ressalto (como indicado anteriormente) — a bola é arremessada de 254 cm
sobre uma superficie levemente rigida e horizontal. As medi¢Ges da altura do salto e
do ressalto serdo feitas desde a base da superficie até a parte inferior da bola.
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CLASSIFICAGAO DA VELOCIDADE DA SUPERFICIE DO CAMPO

O teste da ITF usado para determinar a velocidade da superficie do campo é o teste
ITF CS 01/01 (Escala de Superficies ITF) conforme descrito na publicacdo da ITF intitulada
“Guia da ITF para testar métodos para a superficie de campos de ténis”.

As superficies dos campos que tenham um valor entre 0 a 29 na Escala de Superficies
ITF serdo colocadas na Categoria 1 (baixa velocidade). Exemplos de tipos de superficie que
estdo de acordo com esta classificagdo incluem a maioria dos campos de terra batida e
outros tipos de superficies de minerais soltos.

As superficies dos campos que tenham um valor entre 30 a 34 na Escala de
Superficies ITF serdo colocados na Categoria 2 (média baixa velocidade), enquanto as
superficies dos campos que tenham um valor entre 35 a 39 serdo colocados na Categoria 3
(média velocidade). Exemplos de tipos de superficie que estdo de acordo com esta
classificagdao incluem a maioria dos campos duros com varios tipos de coberturas acrilicas e
algumas superficies téxtil (carpetes).

As superficies dos campos que tenham um valor entre 40 a 44 na Escala de
Superficies ITF serdo colocadas na Categoria 4 (média alta velocidade), enquanto as
superficies dos campos que tenham um valor de 45 ou superior serdo colocados na
Categoria 5 (alta velocidade). Exemplos de tipos de superficie que estdo de acordo com esta
classificagdao incluem a maioria dos campos de relva, relva artificial e algumas superficies
téxtil (carpetes).

Caso 1: Que tipo de bola deverd ser usado em cada um dos tipos de superficie?
: 3 diferentes tipos de bolas estdo aprovados para jogar de acordo com as Regras de
Ténis.
a. A Bola Tipo 1 (velocidade rdpida) deverd ser utilizada em campos com superficies
lentas
b. A Bola Tipo 2 (velocidade média) deverad ser utilizada em campos com superficies de
velocidades média-baixa, média e média rapida
c. A Bola Tipo 3 (velocidade baixa) devera ser utilizada em campos com superficies
rdapidas
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APENDICE Il

A RAQUETA

a. A superficie de batimento, definida como a area principal do encordoamento delimitada

pelos pontos de entrada das cordas no aro da raquete ou pontos de contacto das cordas
com o aro da raquete, qualquer que seja o mais pequeno, devera ser plana e consistir
num conjunto de cordas cruzadas ligadas ao aro da raquete e alternadamente
entrelacadas ou ligadas onde se cruzam. O padrdo de cordas terd que ser na
generalidade uniforme e, em particular, ndo menos denso no centro do que em qualquer
outra drea.
A raqueta serd desenhada e encordoada de tal forma que as caracteristicas de jogo serao
idénticas em ambas as faces. A raquete deverd estar livre de objectos aderentes e
protuberancias excepto aquelas usadas exclusivamente e especificamente para limitar
ou prevenir o uso e desgaste ou vibracdes ou no caso do aro da raquete para distribuir o
peso. Qualquer objecto e dispositivo colocado para esse propdsito terao que ser razoavel
em tamanho e colocagao.

b. O aro da raqueta incluindo a pega ndo poderd exceder 73,7 cm em comprimento total. O
aro da raqueta ndo podera exceder 31,7 cm em largura total. A drea de batimento nao
podera exceder 39,4 cm em comprimento total e 29,2 cm em largura total.

c. O aro, incluindo a pega e as cordas, devera estar livre de qualquer dispositivo que torne
possivel alterar materialmente a forma da raquete, ou alterar a distribuicao de peso na
direcgao longitudinal da raquete o qual alteraria o momento de inércia do movimento de
rotacdo, ou alterar deliberadamente e fisicamente qualquer caracteristica que possa
afectar a performance da raquete durante a disputa de um ponto. Nenhuma fonte de
energia podera ser colocada dentro ou fixa a uma raqueta se de qualquer forma alterar
ou afectar as caracteristicas de jogo.

d. Araquete terd que estar livre de qualquer dispositivo que possa durante o jogo, fornecer
gualquer tipo de comunicac¢do ou instrucao audivel ou visivel.
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APENDICE 1l

PUBLICIDADE

Publicidade é permitida na rede desde que seja colocada na zona da rede que dista
0,914 m do centro do poste da rede e seja colocada de tal forma que ndo interfira
com a visao dos jogadores ou das condi¢cdes de jogo.

Publicidade e outras marcas ou materiais colocados nos fundos e nas laterais do
campo serao permitidas excepto se interferirem com a visdao dos jogadores ou com
as condig¢des de jogo.

Publicidade e outras marcas ou materiais colocados na superficie de jogo fora das
linhas sdo permitidas excepto se interferirem com a visao dos jogadores ou com as
condic¢des de jogo.

Apesar de nos pardagrafos 1, 2 e 3 acima, qualquer publicidade, marca ou material
colocado na rede ou colocado nos fundos e nas laterais do campo, ou na superficie
de jogo fora das linhas ndo poderdo ser de cor branca ou amarela ou outra cor clara
que possa interferir com a visdo dos jogadores ou com as condigdes de jogo.

Publicidade e outras marcas ou materiais ndo sdo permitidos na superficie de jogo
dentro das linhas de jogo.
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APENDICE IV

METODOS DE PONTUAGAO ALTERNATIVOS
MARCACAO NUM JOGO (Regra 5):
Sistema de Marcacdo “Sem vantagem” (No-Ad)
Este método de marcacdo alternativa podera ser usado.

Num jogo “Sem vantagem” a pontuacdo € marcada como se segue com o resultado do
servidor a ser indicado em primeiro lugar:

Sem pontos - “Zero”
Primeiro ponto - “15”
Segundo ponto - “30”
Terceiro ponto - “40”
Quarto ponto - “Jogo”

Se ambos os jogadores/equipas ganharam trés pontos cada, o resultado sera “Iguais” e um
ponto decisivo tera que ser jogado. O recebedor (es) escolherd se prefere receber o servigo
do lado direito ou do lado esquerdo do campo. Em pares, os jogadores da equipa que recebe
ndo podem mudar de posicOes para receber este ponto decisivo. O jogador/equipa que

ganhe o ponto decisivo ganhara o “Jogo”.

Em pares mistos, o jogador do mesmo sexo que o servidor terd que receber o ponto
decisivo. Os jogadores da equipa que recebe ndo podem mudar de posicGes para receber o

ponto decisivo.

MARCACAO NUM SET (regras 6 e 7):

1. SETS “CURTOS”

O primeiro jogador/equipa que ganhe quatro jogos ganha esse “set”, desde que
tenha uma margem de dois jogos sobre o adversdrio (s). Se o resultado alcanga um

empate a quatro jogos, jogar-se-a um “tie-break”.

2. TIE-BREAK DECISIVO (7 PONTOS)

Quando o resultado num encontro é um “set” igual, ou dois “sets” iguais a melhor de
cinco “sets”, um tie-break serd jogado para decidir o encontro. Este “tie-break”

substitui o “set” final decisivo.

O jogador/equipa que primeiro ganhe sete pontos ganhard este “tie-break” e o

encontro desde que tenha uma margem de dois pontos sobre o adversario (s).

3. SUPER TIE-BREAK (10 PONTOS)

23



Regras do Jogo de Ténis
2010

uando o resultado num encontro é um “set” igual, ou dois “sets” iguais a melhor de
Quand Itad t “set” I dois “sets” lhor d

cinco “sets”, um super tie-break sera jogado para decidir o encontro. Este super tie-
break substitui o “set” final decisivo.

O jogador/equipa que primeiro ganhe dez pontos ganhara este super tie-break e o
encontro desde que tenha uma margem de dois pontos sobre o adversario (s).

Nota: Quando se use o tie-break decisivo para substituir o ultimo “set”:

e A ordem original de servico mantém-se. (Regras 5 e 14)

e Em pares, a ordem de servir e receber dentro da equipa podera ser alterada,
como no inicio de cada “set”. (Regras 14 e 15)

e Antes do inicio do tie-break decisivo havera um descanso de 120 segundos.

e Nao se mudarao bolas no inicio do tie-break decisivo mesmo se fosse altura para
tal.

MUDANCA DE LADO (Regra 10):

Este sistema alternativo a mudanca de lado num tie-break podera ser usado
Durante um tie-break, os jogadores mudardao de lado apds o primeiro ponto e
posteriormente apds cada quatro pontos.

O LET DURANTE UM SERVICO (Regra 22):

Esta alternativa é jogada sem a Regra 22 a do let no servigo.
Significa que um servigo que toque a rede, a cinta ou a tela, estd em jogo.
(Esta alternativa é conhecida como a “regra do sem let”)
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APENDICE V

FUNCOES DOS JUIZES DE CAMPO

O juiz arbitro é a autoridade final em todas as questes de leis de ténis e a sua
decisdo é final.

Nos encontros em que seja designado um arbitro de cadeira, o arbitro de cadeira é a
autoridade final em todas as questdes de facto durante o encontro.

Os jogadores tém o direito de chamar o juiz arbitro ao campo sempre que nao
concordem com a interpretagdo das regras feitas pelo arbitro de cadeira.

Nos encontros onde juizes de linha e juizes de rede sejam designados, eles fardao
todas as chamadas (incluindo falta de pé) relacionadas com essa linha ou rede. O arbitro de
cadeira tem o direito de corrigir um juiz de linha ou um juiz de rede se tiver seguro de que
um erro claro foi cometido. O arbitro de cadeira é responsavel por chamar qualquer linha
(incluindo falta de pé) ou rede quando juizes de linha ou de rede ndo forem designados.

Um juiz de linha que ndo possa fazer uma chamada devera imediatamente assinala-lo
ao arbitro de cadeira que tomard a decisdo. Se o juiz de linha ndo poder fazer a chamada, ou
se ndo houver juiz de linha, e o arbitro de cadeira ndo poder tomar uma decisdo numa
guestdo de facto, o ponto serd repetido.

Em eventos de equipas quando o juiz arbitro estiver sentado no campo, o juiz arbitro
é também a autoridade final em questdes de facto.

O jogo pode ser parado ou suspenso em qualquer momento que o arbitro de cadeira
decida que tal é necessario ou apropriado.

O juiz arbitro pode também parar ou suspender o jogo em caso de escuriddo, mau
tempo ou deterioragdo do campo de jogo. Quando o jogo for suspenso devido a escuridao,
isso deverad ser feito no final de um “set” ou apds se ter jogado um numero par de jogos no
“set” em andamento. Apds uma suspensao do jogo, o resultado e a posi¢cdo dos jogadores
em campo manter-se-a quando o jogo reatar.

O arbitro de cadeira ou juiz arbitro tomard decisdes relacionadas com jogo continuo
e instrucdes de acordo com qualquer Cddigo Conduta que tenha sido aprovado e que esteja
em aplicagao.

Caso 1: O drbitro de cadeira concede ao servidor um primeiro servico depois de uma
correc¢do, mas o recebedor argumenta que deverd ser um segundo servigo, uma vez que o
servidor jd tinha cometido uma falta no servico. Deverd o juiz drbitro ser chamado ao campo
para decidir?

Decisdo: Sim. O drbitro de cadeira toma a primeira decisGo em questbes de regras de ténis
(questdes relacionadas com a aplicagdo de factos especificos). Contudo, se um jogador
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apelar da deciséo do drbitro de cadeira, entéo o juiz drbitro deverd ser chamado para tomar
a decisdo final.

Caso 2: Uma bola é chamada fora, mas o jogador reclama que a bola foi boa. Pode o juiz
drbitro ser chamado ao campo para decidir?

Decisdo: Ndo. O drbitro de cadeira tem a decisdo final em questdes de facto (questbes
relacionadas com aquilo que ocorreu durante um incidente especifico).

Caso 3: Pode um drbitro de cadeira corrigir um juiz de linha no final de um ponto se, na sua
opinido, um erro claro foi anteriormente feito nesse ponto?

Decisdo: Ndo. Um drbitro de cadeira apenas poderd fazer uma correcgcdo ao juiz de linha se o
fizer imediatamente apds o erro claro ter sido cometido.

Caso 4: Um juiz de linha chama uma bola “Fora” apds o que o jogador argumenta que a bola
tinha sido boa. Pode o drbitro de cadeira corrigir o juiz de linha?

Decisdo: Ndo. Um drbitro de cadeira nunca poderd fazer uma correc¢Go como protesto ou
apelo de um jogador.

Caso 5: Um juiz de linha chama uma bola “Fora”. O drbitro de cadeira foi incapaz de ver
claramente, mas pensa que a bola foi dentro. Pode o drbitro de cadeira corrigir o juiz de
linha?

Decisdo: Ndo. O drbitro de cadeira pode apenas fazer uma correc¢do quando estiver seguro
de que o juiz de linha fez um erro claro.

Caso 6: Pode um juiz de linha alterar a chamada depois de o drbitro ter anunciado o
resultado?

Decisdo: Sim. Se o juiz de linha verificar que cometeu um erro, uma correc¢do deverd ser
feita tdo rdpida quanto possivel desde que a mesma ndo seja o resultado de um protesto ou
apelo de um jogador.

Caso 7: Se um drbitro de cadeira ou juiz de linha chamar “fora” e depois corrigir a chamada
para “boa”, qual serd a decisdo correcta?

Decisdo: O drbitro de cadeira tem que decidir se a chamada original de “fora” foi um estorvo
para qualquer dos jogadores. Se foi um estorvo, o ponto terd que ser repetido. Se ndo foi um
estorvo, o jogador que golpeou a bola ganha o ponto.

Caso 8: Uma bola retrocede passando por cima da rede e o jogador alcanca-a por cima da
rede correctamente e tenta jogd-la. O adversdrio estorva-o de concretizar a pancada. Qual é
a decisdo correcta?

Decisdo: O drbitro de cadeira terd que decidir se o estorvo foi deliberado ou involuntdrio e ou
concede o ponto ao jogador que tentava golpear a bola ou ordena que o ponto seja repetido.
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PROCEDIMENTOS DE INSPECCAODE MARCAS

1. Averificacdo de marcas sé pode ser feita em campos de terra batida.

2. Uma verificagdo de marca requerida por um jogador/equipa sera concedida apenas
se o arbitro de cadeira ndo conseguir determinar com certeza a partir da sua cadeira,
quer quando se trata de um ponto ganhador, quer quando um jogador/equipa para
de jogar durante o ponto (a devolucdo é permitida mas depois o jogador tem de
parar imediatamente).

3. Quando um arbitro de cadeira decidir realizar uma verificacdo de marca, deverd
descer da cadeira e fazer ele proprio a verificagdo. Se ndo souber onde se encontra a
marca, podera pedir ajuda ao juiz de linha relativamente a localizacdo da marca, mas
sera depois o arbitro a verifica-la.

4. A chamada original ou a correcgdo permanecerdo sempre que o juiz de linhae o
arbitro de cadeira ndo conseguirem determinar a localizacdo da marca ou esta ndo
seja legivel.

5. A partir do momento em que o arbitro de cadeira identificou e decidiu relativamente
a uma marca, esta decisdo é final e inapelavel.

6. Num campo de terra batida o arbitro de cadeira ndo devera ser demasiado rapido a
anunciar o resultado a ndo ser que esteja absolutamente certo da chamada. Em caso
de duvida, ele deve esperar antes de anunciar o resultado para determinar se é
necessario proceder a inspec¢do da marca.

7. Em pares o jogador que apela tem de fazer o seu apelo de forma que ambos parem
ou o darbitro de cadeira pare a jogada. Se um apelo é feito para o arbitro de cadeira
entao este tem de determinar se foi seguido o procedimento correcto para fazer esse
apelo. Se ndo foi correcto, ou foi tardio, entdo o arbitro de cadeira pode determinar
gue a equipa adversdria foi deliberadamente estorvada.

8. Se um jogador apagar a marca de uma bola antes de o arbitro de cadeira tomar uma
decisao final, ele concede a chamada.

9. Um jogador ndo pode atravessar a rede para analisar uma marca sem ser penalizado
por “conduta anti-desportiva” prevista no Cédigo de Conduta.

PROCEDIMENTOS PARA REVISAO ELECTRONICA

Em todos os torneios em que o sistema de revisdo electrdnico é usado deverao ser
seguidos os seguintes procedimentos em todos os encontros jogados nos campos em que
este sistema seja usado:

1. Um pedido para uma revisao electrénica de uma chamada ou correc¢ao por um
jogador/equipa sera apenas permitido ou num ponto ganhador ou quando o
jogador/equipa para a jogada (a devolugdo é permitida mas depois o jogador tem
que parar imediatamente).

2. O arbitro de cadeira deverd decidir usar a revisao electrdnica quando ha duvidas
relativamente a validade da chamada ou correcgdao. Contudo o arbitro de cadeira
pode recusar a revisdo electrdnica se entender que o jogador estd a fazer um pedido
gue nao é razodvel ou que este foi feito fora do tempo razoavel.

3. Em pares o jogador que apela tem de fazer o seu apelo de forma que ambos parem
ou o arbitro de cadeira pare a jogada. Se um apelo é feito pelo arbitro de cadeira
entdo este tem de determinar se foi seguido o procedimento correcto para fazer esse
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apelo. Se ndo foi correcto, ou foi tardio, entdo o arbitro de cadeira pode determinar
gue a equipa adversdria foi deliberadamente estorvada, situacdo em que a equipa
gue apelou perde o ponto.

4. A chamada original ou correccao permanecerdao sempre que a revisao electrénica
por qualquer razao nao estiver disponivel, para decidir naquela chamada ou
correcgao.

5. A decisdo final do arbitro de cadeira sera o resultado da revisdo electrénica e ndo é
apeldvel. Se for requerida pelo sistema uma escolha manual sobre a marca a analisar,
um arbitro aprovado pelo juiz arbitro devera decidir qual a marca a ser revista.
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APENDICE VI

COMPETICOES OFICIAIS PARA MENORES DE 10 ANOS

(Aprovado a experiéncia até 31 de Dezembro 2009)

Campos:

Em complemento a um campo normal, as seguintes dimensdes de campos podem ser
usadas para competicoes oficiais envolvendo jogadores com idade inferior a 10 anos.

e Um campo vermelho serd um rectangulo, entre 10,97 m e 12,80 m de comprimento,
e entre 4,88 e 5,79 m de largura. A rede deverad ter ao centro 0,80 m.

e Um campo laranja serda um rectangulo, com 18,29 m de comprimento, e entre 6,40 m
e 8,23 m de largura. A rede devera ter ao centro entre 0,80 m e 0,914 m

Bolas:

Os seguintes tipos de bolas sdo recomendadas para jogadores com idades inferiores
a 10 anos:

e Uma bola tipo 3 (vermelha) ou tipo 2 (laranja) é recomendado para jogar num
campo vermelho.

e Uma bola tipo 2 (laranja) ou tipo 1 (verde) é recomendada para jogar num campo
laranja.

e Uma bola tipo 1 (verde) é recomendada para jogar num campo com medidas
normais.

As caracteristicas das bolas tipo 3, tipo 2 e tipo 1 estdo descritas na publicacdo da ITF
intitulada “Bolas de ténis aprovadas e classificacdo das superficies dos campos”

Métodos de contagem

Para competi¢cdes envolvendo jogadores com idade inferior a 10 anos usando bolas
tipo 3 (vermelha), tipo 2 (laranja) ou tipo 1 (verde), os sistemas de marcagao especificados
nas Regras de Ténis podem ser utilizados, em complemento com sistemas de pontuacdo
curtos envolvendo encontros de um tie-break, melhor de 3 tie-breaks ou um set.
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APENDICE VII

PROCEDIMENTOS PARA REVISAO E AUDICAO
SOBRE AS REGRAS DE TENIS

1. INTRODUCAO

1.1. Estes procedimentos foram aprovados pelo Conselho de Administracdo da
Federacgdo Internacional de Ténis em 17 de Maio 1998.

1.2. O Conselho de Administracdo pode de tempos em tempos aditar, emendar ou
modificar estes procedimentos.

2. OBIJECTIVOS
2.1. A Federacdo Internacional de Ténis é a administradora das Regras de Ténis e
compromete-se a:
a. preservar o caracter tradicional e a integridade do jogo de ténis.
b. preservar activamente a destreza tradicionalmente necessaria para jogar o
jogo.
c. promover melhoramentos que mantenham o desafio do jogo.
d. Assegurar uma competicdo justa.
2.2. Para assegurar justas, consistentes e expeditas revisdes e audi¢cdes em relagdo as
Regras de Ténis aplicar-se-do os procedimentos abaixo indicados.

3. AMBITO

3.1. Estes procedimentos aplicar-se-ao a todas as decisdes sobre:

Regra 1- O Campo

Regra 3 - A Bola

Regra 4 - A Raqueta

Apéndice | e Il das Regras de Ténis

Qualquer outra Regra de Ténis que a Federagdo Internacional Ténis possa decidir

P oo oo

4. ESTRUTURA

4.1. De acordo com estes procedimentos as decisdes serdo tomadas por um Conselho de
Resolucdes.

4.2. Tais decisOes serdo finais, sendo possivel apelar para um Tribunal de Apelo em
conformidade com estes procedimentos.

5. SOLICITACOES
5.1. Procedimentos serdo tomados:
a. depois de uma moc¢3do do Conselho de Administracao;
b. depois de recebida uma solicitacdo de acordo com os procedimentos abaixo.

6. NOMEACAO E COMPOSICAO DOS CONSELHOS DE RESOLUCAO
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6.1. Os Conselhos de Resolucdo serdo nomeados pelo Presidente da Federagao
Internacional de Ténis o seu representante e serdo compostos pelo nimero de
pessoas que o Presidente ou o seu representante determinem.

6.2. Se mais de uma pessoa for nomeada, o Conselho de Resolugdao designara uma
pessoa entre os seus membros para exercer as fungdes de Presidente desse
Conselho.

6.3. O Presidente terd o poder de regular os procedimentos antes e durante qualquer
revisdo e/ou audi¢do de um Conselho de Resolugdo.

7. DECISOES PROPOSTAS PELO CONSELHO DE RESOLUCAO

7.1. Os detalhes de qualquer resolucdo proposta como consequéncia de uma mog¢ao do
Conselho de Administracdo poderd ser tomado em relacdo a qualquer jogador,
fabricante de equipamento ou federacdo nacional ou membros que tenham
interesse na referida resolucao.

7.2. Qualquer pessoa que seja notificada terda um periodo razoavel durante o qual
poderd apresentar comentarios, objeccbes, ou pedidos de informacdo ao Presidente
ou seu representante, que digam respeito a resolugao proposta.

8. REQUERIMENTOS DE RESOLUCAO

8.1. O requerimento de uma resolucdo pode ser feito por qualquer parte com interesse
nessa resolucdo, incluindo qualquer jogador, fabricante de equipamento ou
federagao nacional ou membro.

8.2. Qualquer requerimento para uma resolugdo tera que ser submetida por escrito ao
Presidente.

8.3. Para que o requerimento para uma resolugdo seja valido deve incluir como minimo
as seguintes informacdes:

a. O nome completo e a morada do requerente.

b. A data do requerimento

¢. Uma declaracao identificando claramente do interesse do requerente na questao
pela qual a resolucdo é pedida.

d. Todas as provas documentais evidentes nas quais o requerente se ira basear
durante qualquer audigao.

e. Se, na opinido do requerente, for importante o testemunho de um perito ele
devera incluir um pedido para que esse perito venha a ser ouvido. Esse pedido
devera incluir o nome do perito e a sua experiéncia nessa area.

f. Quando um requerimento para uma resolugao sobre uma raqueta ou outra pega
de equipamento for feita, um protdtipo ou, cdpia exacta do equipamento em
guestdo terd que ser submetida com o requerimento para resolucao.

g. Se, na opinido do requerente, existirem circunstancias extraordinarias ou pouco
comuns, que obriguem a que se tome uma decisdo dentro de um periodo
especifico de tempo ou antes de uma determinada data, o requerimento tera que
incluir uma declaracdo descrevendo essas circunstancias extraordinarias ou
pouco comuns.

8.4. Se um requerimento para uma Resolucdo ndo incluir a informacdo e/ou

equipamento referido na Clausula 8.3 +a) - (g) acima o Presidente ou o seu
representante devem notificar o requerente dando a este um periodo razoavel de
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tempo para remediar a falta. Se o requerente ndao remediar a falta dentro do
periodo especificado o requerimento nao sera analisado.

9. CONVOCACAO DO CONSELHO DE RESOLUCOES

9.1. Ao receber um requerimento vdlido ou como consequéncia de uma moc¢do do
Conselho de Administracdo o Presidente ou o seu representante podem convocar o
Conselho de Resolugdes para tratar do requerimento ou mocgao.

9.2. 0 Conselho de Resolugdes ndao necessita de uma audicdo para tratar de um
requerimento ou moc¢do desde que na opinido do Presidente do Conselho esse
requerimento ou mog¢do possa sem uma audicdo ser resolvido de uma forma justa.

10. PROCEDIMENTO DO CONSELHO DE RESOLUCOES

10.1. O Presidente do Conselho de Resolucbes determinara o formuldrio adequado,
procedimento e data de qualquer revisdo e/ou audicdo.

10.2. O Presidente notificara por escrito, dos pontos estipulados na cldusula 10.1
anterior, o requerente ou Federagdo que tenha mostrado interesse nessa resolugao.

10.3. O Presidente, determinara todos os assuntos relacionados com as provas e ndo
estard sujeito por leis judiciais, que administrem o procedimento e admissdo de
provas, desde que a revisdo ou audicdo, seja feita duma forma justa e que dé
razoaveis oportunidades as partes interessadas para apresentarem o seu caso.

10.4. Dentro destes procedimentos qualquer revisdo e/ou audi¢do:
a.Deverd ser feita em privado.
b.Podera ser adiada e/ou suspensa pelo Conselho de Resolugdes.

10.5. O Presidente terd a liberdade de cooptar de vez em quando membros adicionais
para o Conselho de Resolugdes, membros esses com conhecimentos e experiéncias
especiais para lidar com assuntos especificos que requeiram esses conhecimentos
especiais.

10.6. O Conselho de ResolugBes tomara as suas decisdes por uma maioria simples.
Nenhum membro do Conselho de Resolucdo se podera abster.

10.7. O Presidente terd completa liberdade para fazer uma peticdo contra o requerente
[e/ou outros individuos ou organizagdes que fagam comentdrios, levantem
objeccdes ou pecam informagdes em qualquer revisdo e/ou audicdo] em relacdo aos
custos desse requerimento e/ou razoaveis despesas para o Conselho de Resolugdo
resultantes da realizagdao de testes ou na obtengao de relatérios relacionados com o
equipamento, sujeitos as decisdes que ele considere apropriadas.

11. NOTIFICACAO

11.1. Uma vez tomada uma decisdo pelo Conselho de Resolugdo, ele notificara tao
rapido quanto for razoavelmente possivel, por escrito o requerente, ou, qualquer
pessoa ou Federac¢do que tenha expresso um interesse na resolugdo proposta.

11.2. Essa notificagdao escrita deverd incluir um sumario das razdes que levaram o
Conselho de Resolucdo a tomar tal resolucdo.

11.3. Ap6s notificacdo ao requerente ou na data especificada pelo Conselho de
Resolucdo, a decisdo do Conselho sera imediatamente considerada dentro das Regras de
Ténis.
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12. REQUERIMENTOS AS REGRAS DE TENIS ACTUAIS

12.1 Sujeito ao poder que o Conselho de Resolugao tem para emitir decisGes provisorias,
as Regras de Ténis actuais continuarao em vigor até que qualquer revisdao ou audigdao do
Conselho de Resolucdo seja concluida e uma resolucdo seja emitida pelo Conselho de
Resolucdo.

12.2. Antes de e durante qualquer revisdo e/ou audi¢cdo o Presidente do Conselho de
Resolucdo pode emitir tais directivas por se julgarem razoavelmente necessarias para a
implementagao das Regras de Ténis e destes procedimentos, incluindo a emissao de
decisGes provisorias.

12.3. Tais decisdes provisdrias podem incluir ordens restringentes quanto ao uso de
gualquer equipamento de acordo com as Regras de Ténis, pendente duma resolucdo do
conselho de Resolucdo de que esse equipamento cumpre ou ndo com as especificacdes
das Regras de Ténis.

13. NOMEACAO E COMPOSICAO DO TRIBUNAL DE APELO

13.1. Tribunais de Apelo serdo nomeados pelo Presidente ou seu representante entre
membros do Conselho de Administracdo ou Comissao Técnica.

13.2. Nenhum membro do Conselho de Resolucdo que tenha feito a decisdo original
poderd ser membro do Tribunal de Apelo.

13.3. O Tribunal de Apelo serd composto por um nimero de membros que o
Presidente ou o seu representante determinem, mas ndo poderd ser menor de trés.
13.4. O Tribunal Apelo deverd nomear uma pessoa de entre os membros escolhidos
para actuar como Presidente.

13.5. O Presidente terd o direito de regular os procedimentos, antes e durante
qualquer audicao

14. REQUERIMENTO PARA APELOS
14.1. Um Requerente [ou uma pessoa ou federacao que tenha expresso um interesse e
enviado qualquer comentdrio, objec¢des, ou pedidos para a decisdao proposta] pode
apelar para qualquer decisdao do Conselho de Resolugao.
14.2. Para que um requerimento de um apelo seja valido tera que:

a. Ser dirigido por escrito ao Presidente do Conselho de Resolugdes que tomou

essa decisdo no periodo maximo de 45 dias apds a notificagao da decisao;

b. Terd que demonstrar os detalhes da decisdo contra os quais apela; e

¢. Terd que incluir a totalidade das razées do apelo.
14.3. Depois de recebido um requerimento de apelo vélido, o Presidente do Conselho
de Resolucdo que tomou a decisdo original, podera pedir o pagamento razoavel de uma
taxa a ser paga pelo Requerente como condicdo de aceitacdo do apelo. Essa taxa serd
devolvida ao Requerente se o apelo for bem sucedido.

15. CONVOCACAO DO TRIBUNAL DE APELO
15.1. O Presidente ou o ser representante convocara o Tribunal de Apelo apds o
pagamento por parte do Requerente de qualquer taxa de apelo.

16. PROCEDIMENTOS DO TRIBUNAL DE APELO

16.1. O Tribunal de Apelo e o seu Presidente conduzirdo os procedimentos e audicoes
de acordo com o estipulado nas sec¢des 10, 11 e 12 anteriores
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16.2. ApOds notificagao ao Requerente ou apds outra data especificada pelo Tribunal de
Apelo, a resolugdo do Tribunal de Apelo sera imediatamente obrigatoria e definida
dentro das Regras de Ténis.

17. GERAL

17.1. Se um Conselho de Resolugdo for composto por apenas um membro, esse
membro sera responsavel para regular as audicdes como Presidente e deverd determinar
os procedimentos a serem seguidos antes e durante qualquer revisdo e/ou audigao.

17. 2. Todas as revisdes e/ou audicdes serdo conduzidas em Inglés. Em qualquer
audicdo quando um Requerente, e/ou outros individuos ou organiza¢des que facam
observacoes, objeccdes ou pecam informacdes, ndo falem Inglés, um interprete estard
presente. Sempre que possivel o interprete sera independente.

17.3. O Conselho de Resolug¢des do Tribunal de Apelo pode publicar resumos das suas
proprias resolucoes.

17. 4. Todas as notificagOes a ser feitas de acordo com estes procedimentos serdo por
escrito.

17.5. Qualquer notificacdo feita de acordo com estes procedimentos considera-se
julgada na data em que for notificada, enviada ou transmitida ao requerente ou outra
parte relevante.

17.6. Um Conselho de ResolugGes tera a liberdade para ignorar um requerimento se na
sua razoavel opinido, esse requerimento é consideravelmente igual a um requerimento
ou mocao sobre o qual o Conselho de Resolugdes ja decidiu e/ou deliberou nos ultimos
36 meses sobre a data do requerimento.
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PLANO DE UM CAMPO
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SUGESTOES DE COMO MARCAR UM CAMPO DE TENIS
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O procedimento seguinte é para o usual campo combinado de pares e singulares.
(Veja-se nota final para um campo com uma sé finalidade).

Primeiro seleccione a posicdo da rede; uma linha recta de 12,8 m de comprimento.
Marque o centro (X no esquema acima) e, medindo dai em cada direc¢ao, marque:

e a4,11 m os pontos a, b, onde a rede se cruzara com as linhas laterais interiores,

e a5,03 mas posi¢oes dos “sticks” de singulares (n, n),

e a5,48 m os pontos A, B, onde a rede se cruzara com as linhas laterais exteriores,

e a 6,40 m a posicdo dos postes da rede (N, N), sendo os extremos da linha original de
12,8 m.

Coloque pregos em A e B e prenda a eles duas fitas métricas. Sobre uma, que medird
a diagonal do meio campo, tome um comprimento de 16,18 m e na outra (para medir a linha
lateral) um comprimento de 11,885 m. Puxe ambas tensamente de modo que a estas
distancias se encontrem no ponto C, que sera um angulo do campo. Invertem-se as medidas
para determinar o outro canto D. Para verificar esta operagdo, aconselha-se que nesta
etapa, se verifique o comprimento da linha CD que, sendo uma linha de fundo, devera ser de
10,97 m; e ao mesmo tempo pode marcar-se o seu centro J, e também os extremos das
linhas laterais interiores (c, d), 1,37 mde Ce D.
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A linha central de servi¢co e a linha de servigo serdo agora marcados através dos
pontos F, H, G, que medirdo 6,40 m desde a rede até as linhas bc, XJ, ad, respectivamente.
Procedimento idéntico do outro lado da rede completa o campo.

Se apenas necessitarmos de um campo de singulares, nenhuma linha serd necessaria
para fora dos pontos a, b, ¢, d, mas o campo podera ser medido como anteriormente
indicado. Alternadamente, os angulos da linha de fundo (c, d) podem ser determinados,
fixando as duas fitas métricas em a e b em lugar de A e B, e até |a usando os comprimentos
de 14,46 m e 11,885 m. Os postes de rede estardo em n, n, e uma rede de singulares de 10
m sera usada.

Quando um campo combinado de pares e singulares com uma rede de pares for
usado para singulares, a rede tem que ser suportada nos pontos n, n a uma altura de 1,07 m
através de dois “sticks” de singulares, que deverdo ter ndo mais de 7,5 cm2 ou 7,5 cm em
diametro. O centro dos “sticks” de singulares devera ser colocados de cada lado a 0,914 m
para fora do campo de singulares.

Para facilitar a colocagdo destes “sticks” de singulares é aconselhdvel que os pontos
n, n sejam assinalados com um ponto branco quando o campo é marcado.

Nota:

Como referéncia, para competigdes internacionais, a distdncia minima recomendada entre a
linha de fundo e os topos serd de 6,40 m e entre as linhas laterais e as laterais a distdncia
minima recomendada serd de 3,66 m

Como referéncia, para competicbes recreativa e de clube, a distdncia minima recomendada
entre a linha de fundo e os topos serd de 5,48 m e entre as linhas laterais e as laterais a

distdncia minima recomendada serd de 3,05 m.

Como referéncia, a altura minima recomendada até ao tecto, num pavilhdo coberto, serd de
9,14 m.
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