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2. REGRAS DE TENIS DE MESA

2.1 A Mesa

2.1.1 A superficie superior da mesa conhecida como superficie de jogo devera
ser rectangular, com 2,74 m de comprimento, 1,525 m de largura e estar a
76 cm acima do pavimento, em plano horizontal.

2.1.2 A superficie de jogo nao inclui os lados verticais do tampo da mesa.

2.1.3 A superficie de jogo pode ser feita de qualquer material e permitira um
ressalto uniforme de 23 cm quando se deixar cair sobre ela uma bola
regulamentar, de uma altura de 30 centimetros.

214 A superficie de jogo devera ser de uma cor uniforme escura e baga, com
uma linha branca de 2 cm de largura ao longo de cada margem de 2,74
metros e ao longo das duas linhas de fundo de 1,525 metros.

2.1.5 A superficie de jogo estara dividida em dois campos iguais, por uma rede
vertical paralela as linhas de fundo e sera continua sobre a area total de
cada campo.

2.1.6 Para os pares, cada campo estara dividido em duas metades iguais, por

uma linha central branca de 3 mm de largura, paralela as linhas laterais; a
linha central ser& considerada como parte de cada meio campo direito.

2.2 A Rede e seus Acessorios

2.2.1 Por rede e seus acessorios, compreende-se a rede propriamente dita, o
cordao e os postes de suspensao, incluindo os grampos que unem a mesa

2.2.2 A rede estard suspensa por um corddo ligado em cada extremidade a um
suporte vertical de 15,25 cm de altura e os extremos do suporte estardo a
15,25 cm para fora das linhas laterais.

2.2.3 A parte superior da rede, ao longo de todo o seu comprimento, estara a
15,25 cm acima da superficie de jogo.

224 A parte inferior da rede, ao longo de todo o seu comprimento, estara tao
proximo, quanto possivel, da superficie de jogo e as suas extremidades
estardo tdo préximas, quanto possivel, dos postes.

2.3 A Bola

23.1 A bola seréa esférica, com um diametro de 40 mm.

2.3.2 A bola devera pesar 2,7 gramas.

2.3.3 A bola sera feita de celuldide ou de um material plastico similar, sendo a

sua cor branca ou laranja, e baga.
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A Raqueta

A raqueta pode ser de qualquer tamanho, forma ou peso, mas a lamina
sera plana e rigida.

Pelo menos 85% da espessura da lamina devera ser de madeira natural; a
face de colagem da lamina pode ser reforcada com um material fibroso, tal
como fibra de carbono, fibra de vidro ou papel prensado, mas nunca com
uma espessura superior a 7,5% da espessura total ou 0,35 mm, aplicando-
se a que for mais pequena.

O lado da lamina usado para bater a bola estard coberto com qualquer
borracha vulgar de picos, com 0s picos virados para 0 exterior e com uma
espessura total, incluindo o adesivo, ndo superior a 2 mm ou com borracha
celular (sandwich) com os picos virados para fora ou para dentro e com
uma espessura total, incluindo o adesivo, nao superior a 4 mm.

A borracha vulgar de picos € uma capa de borracha néo celular, natural ou
sintética, com os picos distribuidos uniformemente sobre a sua superficie
com uma densidade nao inferior a 10 por cm2 nem superior a 30 por cm2.

A borracha sandwich é uma capa de borracha celular coberta com uma
capa exterior de borracha vulgar de picos e a espessura desta ndo sera
superior a 2 mm.

O material a aplicar na cobertura da lamina ndo podera estender-se para
além dos limites da mesma, a excepcdo do cabo que pode usar-se
descoberto ou coberto com qualquer material o qual, neste caso, se deve
considerar, como parte integrante do mesmo.

A lamina, qualquer camada no interior da lamina e qualquer camada de
material de cobertura ou adesivo no lado usado para bater a bola sera
continua e de espessura sempre igual.

A superficie do revestimento de um lado da lamina, ou de um lado da
lamina que figue a descoberto, sera baca, vermelho vivo de um lado e
preto do outro.

O revestimento da raqueta serd usado sem qualquer tratamento fisico,
guimico ou outro.

As irregularidades na continuidade da superficie ou na uniformidade da
cor, devido a um dano acidental, uso ou desgaste, podem ser permitidas
sempre que elas ndo influam significativamente nas caracteristicas da
superficie.
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No inicio de uma partida e sempre que um jogador mude de raqueta
durante a mesma, ele mostrara ao seu adversario e ao arbitro a raqueta
gue vai usar e permitira que ela seja examinada.

Definigcbes

Uma jogada é o periodo durante o qual a bola esta em jogo.

A bola estd em jogo desde o Ultimo momento em que se encontra
estacionaria na palma da mao livre antes de ser intencionalmente
projectada em servigo e até que a jogada seja decidida com um ponto ou
bola nula.

Uma bola nula é a jogada cujo resultado ndo altera a contagem.

Um ponto € uma jogada cujo resultado altera a contagem.

A méio da raqueta é a mao que segura a raqueta.

A mao livre é a mado que ndo segura a raqueta. O braco livre é o braco da
mao livre.

O batimento é bater a bola com a ragueta segura na mado ou a mao da
raqueta abaixo do pulso.

Um jogador faz obstrucéo, se ele ou qualquer coisa que use toque na bola
em cima da mesa ou quando ela vai em direccéo a superficie de jogo, sem
ter tocado o seu campo desde a ultima vez que foi batida pelo seu
adversario.

O servidor é o jogador que tem direito ao primeiro batimento na bola numa
jogada.

O recebedor é o jogador que tem direito ao segundo batimento na bola
numa jogada.

O arbitro é a pessoa designada para dirigir um encontro.

O arbitro assistente é a pessoa designada para auxiliar o arbitro em certas
decisoes.

Qualquer coisa que um jogador use ou leve consigo deve-se entender
como qualquer coisa, excepto a bola, que ele tinha ou levava consigo no
inicio da jogada.
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A bola sera considerada como passando por cima ou em torno da rede se
passar por qualquer lado que n&o seja entre a rede e 0s postes ou entre a
rede e a superficie de jogo.

A linha de fundo sera considerada como se estendendo indefinidamente
em ambas as direcgdes.

O Servigo

O servico comeca com a bola repousando livremente na palma da méo
aberta e estacionaria do servidor.

O servidor devera entdo projectar a bola quase na vertical, no sentido
ascendente, sem imprimir qualquer efeito, de modo que ela atinja pelo
menos 16 cm, apos ter deixado a palma da mao livre e des¢ca sem tocar em
nada antes de ser batida.

Quando a bola esta na sua fase descendente, o servidor devera baté-la de
maneira que ela toque primeiro no seu campo e depois, passando por cima
ou em torno da rede, toque directamente o campo do recebedor; em pares,
a bola tocara sucessivamente o meio campo direito do servidor e 0 meio
campo direito do recebedor.

Desde o inicio do servico até ser batida, a bola deve estar acima do nivel
da superficie de jogo e atrds da linha de fundo do servidor, de modo que
nao fique escondida do recebedor pelo servidor ou pelo seu parceiro em
pares e por nada que eles usem.

Logo que a bola for projectada, o braco livre e a mao do servidor deveréo
ser desviados do espaco entre a bola e a rede.

(O espaco entre a bola e a rede é definido pela bola, os postes de
suspensao da rede e a sua indefinida extensao ascensional).

E da responsabilidade do jogador efectuar o servico de tal modo que o
arbitro ou o seu assistente fiqguem convencidos que cumprem 0s requisitos
da Lei e ambos possam decidir que um servigo é incorrecto.

Se, quer o arbitro, quer o arbitro assistente, ndo estiverem seguros da
legalidade de um servico podem, na primeira ocasido de uma partida,
interromper o jogo e advertir o servidor; mas qualquer servigo subsequente
desse mesmo jogador ou do seu parceiro de pares que nao for claramente
legal, sera considerado incorrecto.

Excepcionalmente, o arbitro pode relevar os requisitos para um bom
servico se estiver seguro que o impedimento é devido a uma incapacidade
fisica do jogador.
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A Devolucao

A bola, tendo sido servida ou devolvida, devera ser batida de tal forma que
passe por cima ou em torno da rede e toque o campo do seu adversario,
seja directamente ou depois de tocar a rede ou 0S seus suportes.

A Ordem de Jogo

Em singulares, o servidor devera fazer primeiro um servigo, o recebedor
fard entdo uma devolucdo e dai em diante servidor e recebedor deverdo
fazer alternadamente uma devolucdao.

Em pares, o servidor devera fazer primeiro um servico e o recebedor fara
entdo uma devolucdo; o parceiro do servidor fard& uma devolugdo e o
parceiro do recebedor fard depois uma devolucdo. Dai em diante,
sequencialmente, cada um dos jogadores fard uma devolucéo.

Quando dois jogadores, numa partida de pares, jogarem em cadeira de
rodas devido a uma incapacidade fisica, o servidor fara um primeiro servico
e 0 recebedor devera fazer uma devolucdo. Dai em diante, qualquer
jogador do par incapacitado podera fazer devolucbes. Todavia, nenhuma
parte da cadeira do jogador devera projectar-se para além da extensdo
imaginaria da linha central da mesa. Se isso acontecer, o arbitro atribuira o
ponto ao par opositor.

Bola Nula

A jogada sera de bola nula:

Se, ao servir, a bola ao passar por cima ou em torno da rede toque esta ou
0S seus suportes, desde que o servico seja bem executado, ou € obstruida

pelo recebedor ou pelo seu parceiro;

Se o servico € executado quando o recebedor ou par ndo esté preparado e
desde que nenhum deles tente devolver a bola;

Se as falhas na realizacdo de um servico ou de uma devolugédo, séo
devidas a disturbios ocasionados por causas fora do controlo do jogador;

Se o jogo for interrompido pelo arbitro ou pelo arbitro assistente;

Se o recebedor estiver em cadeira de rodas devido a uma deficiéncia fisica
e a bola, depois um servico seja correcto;

toca no campo do recebedor e volta na direc¢céao da rede;

para na metade do recebedor;
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em singulares toca na metade do campo do recebedor e sai por qualquer
das linhas laterais.

O jogo pode ser interrompido:

Para corrigir um erro na ordem do servigco, recepcdo ou mudanca de
campo;

Para introduzir o sistema de aceleracao;
Para advertir ou penalizar um jogador ou conselheiro;

Porque as condi¢cdes de jogo foram perturbadas de forma que podem
afectar o desenrolar da jogada.

Um Ponto

A ndo ser que a jogada seja de bola nula, um jogador marcara um ponto:
se o seu adversario falhar a execug¢do de um servigo correcto;

se o seu adversario falhar a execu¢do de uma devolugdo correcta;

se a bola, depois de ele ter feito um servico ou uma devolucdo, toca
alguma coisa que néo seja a rede e 0s seus suportes antes dela ser batida

pelo seu adversario;

se a bola, depois de batida pelo seu adversario, sobrevoa o seu campo ou
ultrapassa a sua linha de fundo sem lhes ter tocado;

se 0 seu adversario obstruir a bola;
se o0 seu adversario bate deliberadamente a bola duas vezes consecutivas;

se 0 seu adversario bater a bola com um lado da raqueta cuja superficie
nao cumpra com os requisitos estabelecidos em 2.4.3,2.4.4 e 2.4.5;

se o seu adversario, ou qualquer coisa que ele use ou leve consigo, mover
a superficie de jogo;

se o0 seu adversario, ou qualquer coisa que ele use ou leve consigo, tocar a
rede ou 0s seus suportes;

se a mao livre do seu adversario tocar a superficie de jogo;

se em pares, 0S seus adversarios baterem a bola fora da sequéncia
estabelecida pelo primeiro servidor e primeiro recebedor;
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como o previsto no sistema de aceleracao (2.15.4)

se ambos os jogadores ou pares estiverem em cadeira de rodas devido a
uma incapacidade fisica e:

0 seu adversario ndo mantém um minimo contacto com as costas da coxa
no assento ou almofada da cadeira, quando a bola € batida;

0 seu adversario toca na mesa com uma das suas maos antes de bater a
bola;

0 descanso dos pés da cadeira ou 0 pé do seu adverséario toca o solo
enquanto a bola estd em jogo;

de acordo com o estabelecido para a ordem de jogo (2.8.3)
Um Jogo

O vencedor de um jogo sera o jogador ou par que primeiro obtenha 11
pontos, a ndo ser que ambos o0s jogadores ou pares tenham uma
contagem igual de 10 pontos, porque entdo sera vencedor do jogo o
jogador ou par que primeiro obtenha 2 pontos de diferenca sobre o seu
adversario.

Uma Partida

Uma partida consistira numa disputa ao melhor de qualquer niamero impar
de jogos.

A Ordem do Servico, da Recepcéo e dos Campos

O direito de escolher a ordem inicial do servico, recep¢do e campos sera
decidido por sorteio e o vencedor podera escolher servir ou receber
primeiro ou comecgar num campo em particular.

Quando um dos jogadores ou pares tiver escolhido servir ou receber
primeiro ou comegar num campo em particular, o outro jogador ou par tera
a outra escolha.

Apoés a contagem de 2 pontos, o jogador ou par recebedor passara a ser
servidor e, assim sucessivamente até ao final do jogo, ou até que cada
jogador ou par tenha igualado aos 10 pontos ou tenha sido introduzido o
sistema de aceleracdo. Neste caso, cada jogador ou par servira para um
ponto alternadamente.
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Em cada jogo de uma partida de pares, o par que tiver o direito de servir
primeiro decidira sempre qual dos jogadores o fara. No primeiro jogo de
uma partida o par recebedor decidira qual dos jogadores fara a primeira
devolucéo; nos jogos seguintes de uma mesma partida uma vez escolhido
o primeiro servidor, o primeiro recebedor serd o jogador que serviu para
aguele no jogo imediatamente anterior.

Em pares, a cada mudanca de servico, o recebedor anterior tornar-se-a
servidor e o parceiro do servidor anterior tornar-se-a recebedor.

O jogador ou par que servir primeiro num jogo sera o primeiro a receber no
jogo seguinte de uma partida; no dltimo jogo possivel de uma partida de
pares, o par recebedor deverd trocar a ordem de receber sempre que
gualquer dos pares atingir os primeiros 5 pontos.

O jogador ou par que iniciou um jogo num lado da mesa, no jogo seguinte
actuard no lado oposto; no ultimo jogo possivel de uma partida os
jogadores ou pares trocardo de campo quando um deles atingir os 5
pontos.

Fora da Ordem do Servico, da Recepcao ou do Campo

Se um jogador serve ou recebe fora da sua ordem, o jogo sera
interrompido pelo arbitro logo que a anomalia tenha sido detectada e
devera prosseguir com esse jogador servindo ou recebendo de acordo com
a sequéncia estabelecida no inicio da partida, mantendo-se a contagem ja
alcancada; do mesmo modo se procedera para 0s pares no jogo durante o
gual foi detectado o erro.

Se os jogadores ndo mudaram de campo na altura em que o deviam ter
feito, o jogo devera ser interrompido pelo arbitro logo que o erro for
descoberto e 0 mesmo recomegara com 0s jogadores nos campos
correspondentes, de acordo com a ordem estabelecida no inicio da partida,
mantendo-se a contagem ja alcancada.

Em qualquer circunstancia, os pontos alcancados antes da deteccdo de
um erro serdo considerados validos.

O Sistema de Aceleracao

Excepto no estabelecido em 2.15.2, o sistema de aceleracdo entrard em
funcionamento ao fim de 10 minutos de disputa de um jogo ou em
gualquer altura a pedido de ambos os jogadores ou pares.

se, num jogo, ja tiverem sido contados pelo menos 18 pontos, o sistema de

aceleracdo nao sera introduzido.
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Se a bola estiver em jogo quando o tempo limite é atingido, o jogo é
interrompido pelo arbitro e recomecara com o servico a ser efectuado pelo
jogador que servia no momento da interrupcao; se a bola ndo estiver em
jogo quando o sistema de aceleracdo € introduzido, 0 jogo recomecara
com o servico a ser efectuado pelo jogador que recebia na jogada
imediatamente anterior.

Dai em diante, cada jogador servira para 1 ponto alternadamente até ao
fim do jogo e se o jogador ou par recebedor fizer 13 devolugbes numa
jogada, o recebedor marcara um ponto.

A introducéo do sistema de aceleragdo nao alterara a ordem de servir e de
receber numa partida, como estabelece o0 2.13.6.

Uma vez introduzido, o sistema de aceleracdo devera manter-se até ao fim
da partida.

11



3.1

3.1.1

3.1.1.1

3.1.1.2

3.1.1.3

3.1.1.4

3.1.1.5

3.1.2

3.1.2.1

3.1.2.2

3.1.2.3

3.1.23.1

3.1.2.3.2

3.1.2.3.3

REGULAMENTOS PARA COMPETICOES INTERNACIONAIS

AMBITO DAS REGRAS E REGULAMENTOS
Tipos de Competicao

Uma competicdo internacional é aquela em que podem participar
jogadores de mais de uma Federagéo.

Um encontro internacional € um encontro entre equipas que representam
Federacoes.

Um torneio aberto € aquele no qual se podem inscrever jogadores de todas
as Federacoes.

Um torneio restrito € aquele em que apenas se podem inscrever grupos
especificos de jogadores, ndo se incluindo nestes os grupos por idades.

Um torneio por convites é aquele cuja inscricdo estad restringida a um
namero determinado de Federacdes ou jogadores, para o qual serdo
convidados individualmente.

Aplicabilidade

Exceptuando o disposto em 3.1.2.2, as Regras (Capitulo 2) aplicar-se-ao as
competi¢cdes para um titulo Mundial, Continental, Olimpico ou Paralimpico,
torneios abertos e, a ndo ser que uma forma diferente tenha sido acordada
entre as Federacdes participantes, nos encontros internacionais.

O Conselho de Administracdo tem competéncia para autorizar 0S
organizadores de um torneio aberto a adoptar, a titulo experimental,
variacdes as regras especificadas pelo Comité Executivo.

Os Regulamentos para as Competi¢des Internacionais aplicam-se:

as competicbes para um titulo Mundial, Olimpico e Paralimpico, a ndo ser
gue o Conselho de Administracdo autorize o contrario e o notifique com
antecedéncia as Federacdes participantes;

as competicbes para um titulo Continental, a ndo ser que a Federagéo
Continental correspondente autorize o contrario e o0 notifigue com
antecedéncia as Federacdes participantes;

aos campeonatos Internacionais Abertos (3.7.1.2), a ndo ser que o Comité

Executivo autorize o contrario e 0s participantes sejam informados com
antecedéncia, de acordo com o disposto em 3.1.2.4;

12



3.1.2.34
3.1.24

3.1.25

3.1.2.6

3.1.2.7

3.2
3.2.1
3.211

3.21.2

3.21.3

Regulamentos para Competicdes Internacionais

aos torneios Abertos, com excepc¢ao do disposto em 3.1.2.4.

Quando um torneio aberto ndo cumprir com algum ponto destes
regulamentos, a natureza e a extensao da variacao serdo especificadas no
formulério de inscricdo; o preenchimento e o envio do formulario por parte
do pais participante significard a sua concordancia ao regulamento da
prova, incluindo as variagdes introduzidas.

A aplicagdo das Leis e dos Regulamentos é recomendada para todas as
provas internacionais. No entanto, sempre que se respeite a Constituicao,
0s torneios internacionais restritos e por convites, assim como as
competicdes internacionais organizadas por entidades néao filiadas, podem
realizar-se sob as regras estabelecidas pela entidade organizadora.

As Leis e o0s Regulamentos serdo aplicados nas competicbes
internacionais, a nao ser que se tenha antecipadamente acordado
variantes que se encontrem devidamente especificadas no regulamento da
prova.

Serdo publicadas explicacbes e interpretacbes detalhadas dos
regulamentos, incluindo especificagbes sobre o equipamento (em forma de
Folhas Técnicas autorizadas pelo Conselho de Administracdo), no Manual
para Oficiais de Jogo e no Manual para Juizes Arbitros de Torneios.

EQUIPAMENTO E CONDICOES DE JOGO
Equipamento Aprovado e Autorizado

A aprovacdo e autorizacdo do equipamento de jogo sdo efectuadas pelo
Comité de Equipamento em representacdo do Conselho de Administracao.
A aprovacdo ou autorizacdo poderd ser retirada pelo Conselho de
Administragcéo se verificar que o uso continuado de qualquer equipamento
€ prejudicial ao ténis de mesa.

O formulario ou o prospecto para um torneio aberto devem especificar as
marcas e as cores da mesa, assim como da rede e da bola que vao ser
utilizadas. A escolha do equipamento serd dada a conhecer pela
Federacdo em cujo territorio tera lugar a competicao, de entre as marcas e
tipos devidamente aprovados pela ITTF.

O revestimento do lado da lamina utilizada para bater a bola sera de uma
marca e tipo pontualmente autorizados pela ITTF. A identificagdo do
namero ITTF (se existir), 0 nome do fornecedor, a marca e o tipo de picos
devem estar afixados na extremidade mais proxima do cabo da raqueta, de
forma que a identificagdo se encontre claramente visivel.

Listas de todo o equipamento e material aprovado e autorizado sdo mantidas
actualizadas pelos Servicos da ITTF, pelo que a informagdo se encontra
disponivel no web site da ITTF.

13



3.214

3.2.2
3.221

3.2.2.2

3.2.2.3

3.224

3.2.25

3.2.2.6

3.2.2.7

3.2.2.8

3.2.2.9

Regulamentos para Competicdes Internacionais

No caso de jogadores em cadeira de rodas, os pés da mesa devem estar,
pelo menos, a 40 cm da linha de fundo da mesa.

Vestuario de Jogo

O vestuario de jogo consistira normalmente de uma camisola de manga
curta ou sem mangas, calcdo ou saia ou trajo desportivo de uma so6 peca,
meias e sapatos de ténis; outras roupas tais como todo ou parte de um
fato de treino, ndo poderdo ser usadas durante o jogo, salvo com
autorizagao do juiz-arbitro.

Excepto no que diz respeito as mangas e a gola, a cor principal da
camisola, saia ou calcbes, devera ser claramente diferente da bola a
utilizar.

O vestuario pode levar numeros ou letras nas costas da camisola para
identificar um jogador, a sua Federacédo ou, nos encontros de clubes o seu
Clube, e ainda publicidade de acordo com o previsto em 3.2.5.10; se nas
costas da camisola ostentar o nome do jogador, este devera estar
colocado logo abaixo da gola.

Quaisquer numeros exigidos pelos organizadores para identificar um
jogador, teréo prioridade sobre os anuncios publicitarios a colocar na parte
central das costas das camisolas; esses numeros ocupardo uma area
maxima de 600 cm2.

As marcas ou adornos na frente ou na parte lateral de qualquer peca de
vestuario, e quaisquer objectos de joalharia que um jogador use, nao
devem ser de tal forma brilhantes que incomodem a visibilidade do seu
adversario.

O vestuario de jogo ndo pode conter desenhos ou inscricdes de caracter
ofensivo susceptiveis de desacreditar a modalidade.

Qualquer questdo sobre a legalidade ou aceitagdo do vestuario de jogo
sera resolvida pelo juiz-arbitro.

Os jogadores de uma mesma Federacdo que participem num encontro de
equipas ou que formem um par numa prova para um titulo Mundial,
Olimpico ou Paralimpico deverdao vestir-se uniformemente com a
excepcao possivel das meias, das sapatilhas e o namero, tamanho, cor e
desenho dos anuncios no vestuario. Os jogadores de uma mesma
Federacdo que formem um par noutras competicdes internacionais,
poderdo usar roupas de diferentes fabricantes, se as cores de base forem
as mesmas e a sua Federacdo Nacional autorizar.

Jogadores e pares opositores devem usar camisolas de cores

suficientemente distintas, de modo a permitirem facilmente a sua
identificacédo por parte dos espectadores.
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Quando os jogadores ou equipas que se opdem num encontro tém
vestuario semelhante e ndo chegam a acordo sobre quem deve mudar de
equipamento, a decisdo sera tomada pelo arbitro por sorteio.

Os jogadores que disputem provas para o titulo Mundial, Olimpico ou
Paralimpico ou Campeonatos Internacionais Abertos, usardo camisola e
cal¢cbes ou saia do tipo autorizado pela sua Federacéo.

Condicdes de Jogo

A area de jogo sera rectangular e ndo devera ter menos de 14 metros de
comprimento, 7 metros de largura e 5 metros de altura, mas os 4 cantos
deverdo estar cobertos por separadores com um maximo de 1,5 metros de
comprimento. Para as provas em cadeira de rodas, a area de jogo pode
ser reduzida mas nunca inferior a 8 metros de comprimento e 6 metros de
largura.

O equipamento e acessoOrios a seguir descriminados devem ser
considerados como fazendo parte de cada area de jogo: A mesa, incluindo
a rede e suportes, mesas de arbitros e respectivas cadeiras, marcadores
de pontos, toalheiros, caixa de bolas, nimeros identificadores das mesas,
separadores, pavimento de fibra e placas sobre os separadores que
indiguem os nomes dos jogadores ou das Federacdes.

A area de jogo devera estar delimitada por separadores com cerca de 75
cm de altura, todos da mesma cor de fundo escuro, separando-a das areas
de jogo adjacentes e dos espectadores.

Em competicbes para um titulo Mundial ou Olimpico a intensidade
luminosa, medida ao nivel da superficie de jogo, ndo devera ser inferior a
1.000 unidades Lux, uniformemente distribuida em toda a superficie de
jogo e de, pelo menos, 500 Lux na restante area de jogo; noutras
competicdes a intensidade ser&d no minimo de 600 Lux uniformemente
sobre a superficie de jogo e de, pelo menos, 400 Lux no resto da area de
jogo.

Quando varias mesas sao utilizadas em simultaneo, o nivel da luz sera o
mesmo para todas elas e o nivel da luz nas restantes areas do pavilhdo
nao sera mais alto que o nivel mais baixo da area de jogo.

A fonte de iluminagdo ndo devera estar a menos de 5 metros do
pavimento.

O fundo da area de jogo sera normalmente escuro e nao contera fontes de

luz brilhantes nem infiltracfes da luz do dia que penetrem através das
janelas ou de outras aberturas.
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O pavimento ndo pode ser de cor clara, nem brilhante nem reflectora e a
sua superficie ndo podera ser escorregadia nem de ladrilho, ceramica,
cimento ou pedra; no entanto, para as competicbes em cadeira de rodas o
pavimento pode ser de cimento.

Nas competicbes para um titulo Mundial, Olimpico e Paralimpico, o
pavimento tera de ser de madeira ou de material sintético enrolavel
autorizado pela ITTF.

Controlo da Raqueta

E da responsabilidade de cada jogador assegurar que 0s revestimentos
sdo fixados as laminas das suas raquetas com colas que ndo contenham
nenhum solvente volatil proibido.

Um Centro de Controlo de Raquetas sera instalado em todos os eventos
para um titulo Mundial, Olimpico ou Paralimpico, assim como em certas
provas do ITTF Pro Tour e do Circuito de Juniores da ITTF. Um Centro
semelhante pode igualmente ser instalado por ocasido de competicbes
Continentais e Regionais.

O Centro de Controlo testar4 as raquetas de acordo com a politica e
procedimentos fixados pelo Comité Executivo sob recomendacdo do
Comité de Equipamento, com vista a assegurar que as raquetas respeitem
todas as regulamentacbes da ITTF, cumprindo, e sem que iSSO seja
limitativo, as questdes relacionadas com a espessura dos revestimentos, a
constancia do seu aspecto plano e a presenca de substancias nocivas.

O teste de controlo deve ser efectuado aleatoriamente e sO6 depois das
partidas terminarem mas, a partir dos quartos de final, o teste deve ser
realizado antes de todas as partidas das provas individuais e antes das
partidas seleccionadas de todos os encontros de equipas.

As raquetas que ndo passarem nos testes de controlo efectuados antes
das partidas se iniciarem, ndo podem ser utilizadas nas competicdes atras
referidas. No caso de serem utilizadas raquetas que ndo passarem nos
testes de controlo efectuados de forma aleatéria depois das partidas
terminarem, o0s jogadores transgressores ficardo sujeitos a
penalizacdes.

Todos os jogadores tém direito a testar voluntariamente as suas raquetas
antes das partidas se iniciarem, sem qualquer risco de penalizagao.

Se durante um periodo de quatro anos um jogador for desqualificado
pela quarta vez, devido ao facto da sua raqueta ndo ter passado o0s
testes de controlo, o jogador pode terminar a competicdo que na
altura estiver a decorrer, mas subsequentemente o Comité Executivo
suspendé-lo-a por um periodo de 12 meses.
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A ITTF deve informar por escrito o jogador que incorreu em tal
suspenséao.

Apoés a recepcdo da carta informando da sua suspenséo, o jogador
tem 21 dias para recorrer junto do Tribunal Arbitral do Desporto.
Enquanto ndo houver uma decisdo deste 0Orgdo, a suspensao
mantém-se.

A ITTF deve ter um registo de todos os casos de controlo, nos quais
as raquetas foram consideradas ilegais.

Uma area convenientemente arejada para se fixarem os revestimentos das
raquetas sera colocada a disposicéo dos jogadores, e as colas liquidas ndo
poderéo ser utilizadas em mais nenhuma zona do local de jogo.

“Local de jogo” quer dizer todo o complexo desportivo onde se encontra o
pavilhdo, incluindo os acessos, 0 estacionamento e as instalagdes contiguas.

Publicidade

No interior da area de jogo, a publicidade s6 poderd ser exibida no
equipamento ou nos acessorios referidos em 3.2.3.2, ndo sendo permitida
gualquer outra publicidade adicional.

Nos Jogos Olimpicos e Paralimpicos, a publicidade no vestuario dos
jogadores e dos arbitros serd em conformidade com os regulamentos do
COl e do CPI, respectivamente.

Com a excepcao de LED (light emitting diodes) a publicidade nos
separadores de cores fluorescentes ou luminescentes ndo sera permitida
em nenhuma parte da area de jogo.

A publicidade LED nos separadores ndo podera estar em movimento, a
nao ser antes do inicio e depois do fim de uma partida e também durante
os intervalos autorizados (3.4.4).

Inscricdes ou simbolos na parte interior dos separadores nao deveréo
incluir as cores branca ou laranja, ndo terem mais de duas cores e nao
ultrapassarem os 40 cm de altura; recomenda-se que as inscricbes ou
simbolos sejam da mesma cor dos separadores mas ligeiramente mais
escuros ou mais claros.

As marcas no pavimento ndo deverdo incluir branco ou laranja; é
recomendado que aquelas sejam ligeiramente mais escuras ou mais claras
do que as cores de fundo ja existentes.
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Na area de jogo pode haver até 4 andncios no pavimento, colocados em
cada uma das extremidades e em cada um dos lados da mesa ocupando
uma area de 2,5 m2; os anuncios nos lados da mesa ndo estardo a menos
de 1m dos separadores e os das extremidades a menos de 2m dos
mesmos.

Pode haver 1 anancio temporario em cada metade de cada lado do topo
da mesa e 1 em cada uma das extremidades; estes devem estar
claramente separados de qualquer publicidade permanente e o0
comprimento total de cada um deles ndo pode exceder os 60 cm. Para
além disso, ndo havera autorizacdo para anuncios de outros fornecedores
de equipamento de ténis de mesa e na parte inferior da mesa néo pode
ser colocada nenhuma publicidade, como o logo do fabricante ou do
fornecedor da mesa.

A publicidade nas redes sera ligeiramente mais escura ou ligeiramente
mais clara do que a cor de fundo das mesmas; ao longo do topo da rede
nao ultrapassara os 3 cm de altura e ndo podera impedir a visibilidade
através da malha.

A publicidade nas mesas de &arbitros ou em qualquer outro acessorio
dentro da area de jogo devera ocupar, em qualquer das faces, uma area
total de 750 cm2.

A publicidade no vestuario dos jogadores ficara limitada:

a marca normal do fabricante, simbolo ou nome dentro de uma area total
de 24 cm2;

nao mais de 6 anuncios claramente separados entre si, ocupando uma
area total combinada de 600 cm2, na parte da frente, lateral ou ombros da
camisola, com ndo mais de 4 anuncios na frente;

nao mais de 2 anuncios nas costas da camisola, ocupando uma area total
de 400 cm2;

nao mais de 2 anuncios na frente ou lados dos cal¢des ou saia, ocupando
uma area combinada total de 120 cm2.

A publicidade nos dorsais dos jogadores sera limitada a uma area total de
100 cm2.

A publicidade no vestuario dos arbitros sera limitada a uma area total de 40
cmz2.

Nos dorsais e vestuario dos jogadores ndo sera permitida publicidade a
tabaco, bebidas alcodlicas ou a drogas nocivas.
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Controlo Antidopagem

Todos os jogadores que disputem provas internacionais, incluindo
competicdes de Juniores, estao sujeitos a serem testados pela ITTF, pela
sua Federacdo Nacional ou por qualquer organizacdo antidopagem
responsavel pelos testes nas competicdes nas quais eles participem.
OFICIAIS DE ARBITRAGEM

Juiz-Arbitro

Para cada competicdo alargada serd nomeado um juiz-arbitro e a sua
identificacdo e localizacdo serd dada a conhecer aos participantes e,
guando se julgar apropriado, aos capitdes das equipas.

O juiz-arbitro sera responsavel por:

a conducéao dos sorteios;

a programacdao das partidas com a indicacdo da hora e das mesas em que
0S mesmos se disputam;

a nomeacdao dos arbitros;

a realizagéo, antes de cada torneio, de uma reunido informativa com 0s
arbitros;

a verificacdo da elegibilidade dos jogadores;
decidir se o encontro pode ser interrompido numa emergéncia;

decidir se os jogadores podem abandonar a area de jogo durante uma
partida;

decidir se os periodos regulamentares de pratica podem ser prolongados;
decidir se os jogadores podem usar fato de treino durante uma partida;

decidir sobre qualquer questdo relacionada com as Regras ou
Regulamentos, incluindo a legalidade do vestuario, equipamento e

condicdes de jogo;

decidir se e onde o0s jogadores podem treinar durante uma suspensao
temporaria do jogo;

tomar medidas disciplinares em casos de mau comportamento ou de
gualquer outra infraccdo aos regulamentos.
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Quando, com o consentimento da comissdo organizadora da prova, se
delegue alguma das competéncias do juiz-arbitro a outras pessoas,
deverdo os participantes ser informados dessa situacdo e, se necessario,
0s capitdes das equipas.

O juiz-arbitro, ou a pessoa responsavel designada para ocupar o seu lugar
durante a sua auséncia, devera estar presente durante o desenrolar de
toda a competicao.

Sempre que 0 juiz-arbitro considerar oportuno, podera substituir um arbitro
por outro, mas ele ndo podera alterar uma decisao ja tomada pelo arbitro
substituido sobre uma questéo de facto no ambito da sua jurisdicao.

Os jogadores ficardo na jurisdicdo do juiz-arbitro desde o momento que
chegam ao local de jogo até que o abandonam.

Arbitro, Arbitro Assistente e Contador de Batimentos
Um arbitro e um arbitro assistente serdo nomeados para cada encontro.

O éarbitro estard sentado ou de pé no enfiamento da rede e o arbitro
assistente sentar-se-4 em frente do outro lado da mesa.

O arbitro ser& responsavel por:

verificar a aceitabilidade do equipamento e condi¢des de jogo, informando
0 juiz-arbitro de qualquer anomalia existente;

tirar uma bola ao acaso de acordo com o disposto em 3.4.2.1.1-2;
efectuar o sorteio para a escolha do servico, da recepcéo e dos campos;

decidir se os requisitos da lei do servico podem ser atenuados devido a
uma incapacidade fisica do jogador;

controlar a ordem do servico, da recepcdo e dos campos, corrigindo
guaisquer erros a esse respeito;

decidir cada jogada com um ponto ou bola nula;

anunciar a contagem, seguindo os procedimentos indicados para o efeito;
introduzir o sistema de aceleracdo na altura apropriada;

manter a continuidade do jogo;

assegurar o cumprimento das normas de disciplina e de conselhos aos
jogadores.
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sortear ao acaso qual dos jogadores, par ou equipas devem trocar de
camisola, caso os jogadores ou equipas que se defrontam tiverem
camisolas similares e ndo chegarem a acordo de quem deve mudar.

assegurar-se que apenas as pessoas autorizadas estao na area de jogo.

O arbitro assistente deve:

decidir se a bola em jogo toca ou ndo a aresta da superficie de jogo do
lado da mesa mais préxima dele;

informar o arbitro sobre quebra das normas relativas aos conselhos ou ao
comportamento.

Tanto o arbitro como o arbitro assistente podem:
decidir que o servico de um jogador € ilegal;

decidir que, a ndo ser num servico valido, a bola toca a rede ou os seus
suportes ao passar por cima ou em torno dela;

decidir que um jogador obstruiu a bola;

decidir que as condicdes de jogo sdo perturbadas de molde a poder afectar
o desenrolar da jogada;

cronometrar o tempo de duracdo do periodo de adaptacédo, de jogo e dos
intervalos autorizados.

Quer o arbitro assistente ou um outro oficial nomeado, podem actuar como
contadores de batimentos quando for introduzido o sistema de aceleracéo,
e contardo os batimentos do jogador ou par recebedor.

Uma decisdo tomada pelo arbitro assistente ou pelo contador de
batimentos em conformidade com o disposto em 3.3.2.5, ndo pode ser
anulada pelo arbitro.

Os jogadores ficardo na jurisdicdo do arbitro desde o momento que
chegam a area de jogo até a altura em que a abandonam.

Recursos

Nenhum acordo entre os jogadores, numa prova individual, ou entre os
capitdes das equipas, numa prova de equipas, podera alterar uma deciséo
sobre uma questao de facto tomada pelo responsavel do encontro, sobre
uma questdo de interpretacdo das Regras ou Regulamentos tomada pelo
juiz-arbitro ou sobre qualquer outro assunto referente a conducéo da prova
da responsabilidade da comiss&o organizadora.
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Nenhum recurso pode ser apresentado ao juiz-arbitro contra uma decisdo
tomada pelo arbitro sobre uma questdo de facto, ou para a comissao
organizadora sobre qualquer assunto referente a interpretacdo das Regras
ou Regulamentos que seja da responsabilidade do juiz-arbitro.

Podera recorrer-se ao juiz-arbitro de uma decisdo tomada pelo arbitro
sobre um caso de interpretacdo das Regras ou Regulamentos, sendo a
deciséo do juiz-arbitro definitiva.

Podera recorrer-se junto da comissdo organizadora da prova sobre
qualquer decisdo do juiz-arbitro, relativamente a qualquer assunto
relacionado com a conducdo do torneio ou do encontro, que ndo esteja
abrangido pelas Regras ou Regulamentos, sendo a decisao daquele 6rgao
definitiva.

Numa prova individual, s6 podera recorrer o jogador que participe na
partida na qual tenha surgido a divergéncia; numa prova de equipas o
recurso sera feito apenas pelo capitdo da equipa participante.

O nome do capitdo da equipa, jogador ou ndo jogador, sera indicado
antecipadamente ao arbitro.

Uma questao de interpretacdo das Regras e Regulamentos suscitada pela
decisao do juiz-arbitro, ou uma questao de conducédo do torneio ou do jogo
decidida pela comissdo organizadora da prova, podera ser submetida a
consideracdo da Comissdo de Regras da ITTF pelo jogador ou pelo
capitdo da equipa autorizado pela sua Federacao a fazer o recurso.

O Comité de Regras devera emanar uma directiva que sirva de orientacao
para decisdes futuras a qual poderd também ser objecto de protesto de
uma Federacédo para o Conselho de Administracdo ou para a Assembleia
Geral. Porém, a posicdo destes orgdos ndo afectard o caracter definitivo
de qualquer decisdo ja tomada pelo juiz-arbitro ou pela comissao
organizadora da prova.

CONDUCAO DO JOGO
A Contagem

O arbitro anunciara a contagem imediatamente depois da bola estar fora
de jogo numa jogada, ou tdo depressa quanto possivel.

Ao anunciar a contagem, o arbitro devera mencionar em primeiro lugar os

pontos do jogador ou par que ira servir na jogada seguinte e depois 0s
pontos conseguidos pelo jogador ou par opositor.
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No inicio de cada jogo e sempre que haja mudanca de servidor, o arbitro
indicara o proximo servidor, anunciando a contagem seguido com 0 nome
do servidor.

No final de cada jogo, o arbitro anunciard o jogador ou par vencedor e
guais os pontos obtidos, seguido do niumero de pontos alcancados pelo
jogador ou par vencido.

Além de anunciar o resultado, o arbitro podera utilizar sinais de méos para
indicar as suas decisoes.

Quando um ponto for contado, o arbitro devera levantar o braco mais perto
do jogador ou par que tenha ganho o ponto de maneira que o braco fique
levantado na horizontal e o antebraco na vertical com a méo fechada para
cima.

Quando por qualquer razdo a jogada é de bola nula, o arbitro devera
levantar a méo acima da cabeca mostrando dessa maneira que a jogada
terminou.

A contagem e, sob o sistema de aceleracao, o nimero de batimentos, sera
anunciada em inglés ou em qualquer outra lingua aceite por ambos 0s
jogadores ou pares e pelo arbitro.

A contagem sera exibida nos marcadores mecéanicos ou eléctricos, de
forma claramente visivel dos jogadores e dos espectadores.

Quando um jogador é formalmente advertido por mau comportamento,
devera ser colocado um cartdo amarelo junto ao marcador que indica 0s
pontos do infractor.

Equipamento

Os jogadores ndo escolherao as bolas dentro da area de jogo.

Sempre que possivel serd dada oportunidade aos jogadores de
escolherem uma ou mais bolas antes de entrarem na area de jogo, e 0

encontro sera jogado com uma daquelas bolas tiradas ao acaso pelo
arbitro.
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Se a bola nédo for escolhida antes dos jogadores entrarem na area de jogo,
0 encontro sera jogado com uma bola tirada ao acaso pelo arbitro de uma
caixa que contenha as bolas designadas para a competi¢ao.

Se a bola se partir durante uma partida, ela sera substituida por outra das
escolhidas anteriormente ou, se isso nao for possivel, por uma bola tirada
ao acaso pelo arbitro de uma caixa que contenha as bolas designadas
para a competicao.

O revestimento da raqueta sera usado da forma como foi autorizada pela
ITTF, sem qualquer tratamento fisico, quimico ou outro que altere as suas
propriedades de jogo em matéria de friccdo, aspecto, cor, estrutura,
superficie, etc.. Em particular no que respeita aos aditivos que néao
devem ser utilizados.

Uma raqueta deve satisfazer todos os parametros dos testes de
controlo das raquetas.

Uma raqueta ndo sera substituida durante uma partida individual, a néo ser
gue acidentalmente se tenha estragado, de tal maneira que ndo possa ser
utilizada; se isso acontecer a raqueta sera substituida de imediato por
outra que o jogador tenha trazido ou lhe seja dada junto a area de jogo.

A menos que outra coisa tenha sido decidida pelo arbitro, os jogadores
deixardo a sua raqueta em cima da mesa de jogo durante os intervalos;
mas se a raqueta estiver presa a mao do jogador, o arbitro permitira que
ele figue com a sua raqueta presa a mao durante os intervalos.

Adaptacédo as Condi¢cdes de Jogo

Os jogadores estdo autorizados a uma adaptacdo a mesa de jogo até um
maximo de 2 minutos imediatamente antes do inicio de uma partida, mas
nunca durante os intervalos normais; o periodo de adaptacdo s6 podera
ser prolongado com a autorizacdo do juiz-arbitro.

Durante uma suspensdo de jogo por emergéncia, 0 juiz-arbitro pode
autorizar os jogadores a treinar em qualquer mesa, incluindo a mesa do
encontro.

Depois da substituicdo de uma raqueta danificada ou de uma bola partida,
sera dada oportunidade aos jogadores de testarem ou de se familiarizarem
com o0 novo material; porém isso ndo os autorizara a mais do que umas
poucas sequéncias de batimentos antes de reiniciarem o jogo.

Intervalos

O jogo sera continuo durante uma partida, excepto quando qualquer
jogador exercer o direito a:
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um intervalo até 1 minuto entre 0s sucessivos jogos de uma partida;

breves intervalos para ir a toalha depois de cada 6 pontos desde o inicio de
cada jogo e na troca de campos no ultimo jogo possivel de uma partida.

Um jogador ou par, durante uma partida, pode solicitar um pedido de
desconto de tempo (time-out) até 1 minuto.

Numa prova individual o pedido de desconto de tempo pode ser solicitado
pelo jogador ou par ou pelo conselheiro designado; Numa prova de
equipas o pedido de desconto de tempo pode ser solicitado pelo jogador
ou par ou pelo capitdo da equipa.

Se um jogador ou par, um conselheiro ou o capitdo da equipa discordarem
do desconto de tempo solicitado, a deciséo final pertencera ao jogador ou
par se tratar de uma prova individual ou ao capitdo caso a prova seja
disputada por equipas.

O pedido de desconto de tempo é feito quando a bola ndo esta em jogo, e
sera indicado ao arbitro fazendo um "T" com as maos.

Ao receber um pedido de desconto de tempo o arbitro suspendera o jogo e
exibirA um cartdo branco com a mao do lado do jogador ou par que o
pediu; o cartdo branco ou outro marcador apropriado sera colocado no
campo do jogador ou par que fez o pedido.

O cartédo branco ou uma marca seré retirado e o0 jogo recomecara logo que
0 jogador ou par que fez o pedido estiver pronto para continuar ou ao fim
de 1 minuto, o que for mais cedo.

Se for feito um pedido de desconto de tempo em simultdneo por ou pelo
representante de ambos 0s jogadores ou pares, 0 jogo sera retomado
gquando ambos os jogadores ou pares estiverem prontos ou ao fim de 1
minuto, o que for mais cedo, e nenhum dos jogadores ou pares tera direito
a outro pedido de desconto de tempo durante essa partida.

N&o havera intervalos entre partidas individuais de um encontro de
equipas, excepto quando um jogador é solicitado a jogar partidas
sucessivas, podendo entdo reclamar um intervalo até 5 minutos entre
essas partidas.

O juiz-arbitro pode autorizar a suspensao do jogo durante um periodo o
mais curto possivel, mas nunca superior a 10 minutos se um jogador ficar
temporariamente incapacitado em resultado de um acidente; porém, se o
juiz-arbitro entender que tal suspensdo pode ser desvantajosa para 0O
jogador ou par adversario, podera nao autoriza-lo.
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N&o havera suspensao por causa de alguma incapacidade que existisse ou
pudesse prever-se no inicio da partida ou quando esta é consequéncia do
esforco normal do jogo; quaisquer lesdes tais como cdaibras ou
esgotamento de cansaco devido a condicdo fisica do jogador ou pela
forma como se tenha desenrolado o jogo, ndo serdo causas justificativas
de suspensdo por emergéncia; esta sera autorizada unicamente por
incapacidade resultante de um acidente tal como les&o provocada por uma
gueda.

Se alguém na area de jogo estiver a sangrar, 0 jogo sera imediatamente
suspenso e ndo recomecara até que a pessoa em questdo receba
tratamento médico e os vestigios de sangue tenham sido removidos da
area de jogo.

Os jogadores deverao permanecer dentro ou perto da area de jogo durante
uma partida individual, excepto quando tenham permissdo do juiz-arbitro;
durante os intervalos autorizados entre jogos poderdao permanecer até trés
metros da area de jogo, sempre sob a observacéao do arbitro.

DISCIPLINA
Conselhos

Numa prova de equipas os jogadores podem receber conselhos de
gualquer pessoa autorizada a permanecer na area de jogo.

Numa prova individual um jogador ou par pode receber conselhos apenas
de uma pessoa previamente indicada ao arbitro, excepto quando o0s
jogadores que formam o par forem de FederacOes diferentes, pois cada
uma delas pode designar um conselheiro; para aplicacado dos pontos 3.5.1
e 3.5.2, esses dois conselheiros deverdo ser tratados como um s¢; se uma
pessoa nao autorizada der conselhos o arbitro devera exibir-lhe um cartdo
encarnado, expulsando-o da area de jogo.

Os jogadores apenas podem receber conselhos durante os intervalos entre
jogos ou durante outras suspensdes de jogo autorizadas, e nao entre o fim
da adaptacdo ao equipamento e o inicio da partida; se qualquer pessoa
autorizada a dar conselhos o fizer noutras ocasides, o arbitro devera exibir-
Ihe um cartdo amarelo, advertindo-a de que uma reincidéncia acarretara a
sua expulséo da area de jogo.

Depois de ter sido dada uma adverténcia, se no mesmo encontro de
equipas ou no mesmo encontro de uma prova individual, alguém der
conselhos ilegais, o arbitro devera exibir-lne um cartdo encarnado e
expulsa-lo da area de jogo, quer tenha sido ou ndo a pessoa anteriormente
advertida.
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Num encontro de equipas, o conselheiro expulso ndo serd autorizado a
regressar, excepto para jogar, e ele ndo devera ser substituido por outro
conselheiro até que o encontro termine; numa prova individual s6 poderéa
regressar quando a partida tiver terminado.

Se o conselheiro expulso se recusar a sair, ou regresse antes do final do
encontro, o arbitro deverd suspender o jogo e relatar a ocorréncia ao juiz-
arbitro.

Estas normas aplicam-se apenas a conselhos dados no decorrer do jogo,
nao podendo as mesmas impedir um jogador ou um capitdo de equipa,
conforme o caso, de apresentar um recurso legitimo, nem dificultar uma
consulta com a presenca de um intérprete ou de um representante da
Federacéo sobre a tomada de uma deciséo juridica.

Comportamento Incorrecto

Os jogadores e os treinadores ou outros conselheiros devem evitar atitudes
gue possam afectar de forma desleal os adversarios, ofender os
espectadores ou provocar descrédito na modalidade, tal como: utilizacdo
de linguagem impropria ou excessiva, partir deliberadamente a bola ou
atird-la para fora da area de jogo, pontapear a mesa ou 0s separadores e
ainda desrespeitar os oficiais de arbitragem.

Se em qualguer momento um jogador, um treinador ou outro conselheiro
cometer uma ofensa grave, o arbitro suspenderd o jogo e relata de
imediato a ocorréncia ao juiz-arbitro; para as ofensas menos graves o
arbitro pode, numa primeira ocasiao, exibir um cartdo amarelo e advertir o
infractor de que qualquer reincidéncia sera passivel de penalizacdes.

Excepto no disposto em 3.5.2.2 e 3.5.2.5, se um jogador anteriormente
advertido comete uma segunda infraccdo no mesmo encontro individual ou
por equipas, o arbitro atribuird 1 ponto ao adversario do infractor e, em
caso de reincidéncia 2 pontos; em ambos 0s casos, 0 arbitro devera exibir
conjuntamente um cartdo amarelo e encarnado.

Se um jogador contra o qual foram atribuidos 3 pontos de penalizacdo no
mesmo encontro individual ou de equipas persistir num comportamento
inaceitavel, o arbitro devera suspender o jogo e relatar de imediato a
ocorréncia ao juiz-arbitro.

Se um jogador trocar de raqueta durante uma partida sem que ela esteja
danificada, o arbitro suspenderéa o jogo e informa de imediato o juiz-arbitro.

Uma adverténcia ou uma penalizacao incorrida por qualquer dos jogadores
de um par sera aplicada ao par, mas nunca ao jogador nao prevaricador
gque participe nas subsequentes partidas individuais do mesmo encontro de
equipas; no inicio de uma partida de pares o par sera visto pela mais alta
infraccdo cometida por qualquer jogador no mesmo encontro de equipas.
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Excepto no previsto em 3.5.2.2, se um treinador ou outro conselheiro que
tenha sido advertido comete nova infraccdo no mesmo encontro individual
ou por equipas, o arbitro exibir-lhe-a um cartdo encarnado e expulsa-o da
area de jogo até ao fim do encontro de equipas ou, se tratar de uma prova
individual, até ao fim da partida.

O juiz-arbitro tem poderes para desqualificar um jogador de um encontro,
um evento ou de uma competicdo por comportamento desleal ou ofensivo,
quer este tenha sido ou nao relatado pelo arbitro; em qualquer dos casos,
devera exibir um cartdo encarnado.

Um jogador que tenha sido desqualificado de 2 partidas numa prova por
equipas ou um evento individual, serd automaticamente desqualificado
dessa prova por equipas ou da competicao individual.

O juiz-arbitro pode desqualificar para o resto de uma competicdo, qualquer
elemento que tenha sido enviado duas vezes para fora da area de jogo
durante essa competicao.

A acumulacéo de 4 faltas no espaco de 48 meses sobre qualquer aspecto
detectado no teste oficial de raquetas, um jogador nestas condicdes ficara
suspenso de participar em provas da ITTF pelo periodo de 12 meses.

Se um jogador for desqualificado de uma partida, prova ou encontro por
gualquer razao, perdera automaticamente qualquer titulo, medalha, prémio
monetario ou os pontos de classificacdo que ai se tenham definido.

Casos graves de mau comportamento serao relatados a Federacdo a que
pertence o infractor.

Cdodigo de Conduta

Jogadores, treinadores e oficiais devem manter uma conduta que
dignifique o desporto; em particular, os jogadores devem fazer os possiveis
para vencer um encontro e ndo devem desistir excepto por razdes de
doenca ou leséo.

Qualquer jogador que deliberadamente quebre aqueles principios sera
penalizado com a perda total ou parcial do prémio monetario em provas
gue o estabelecam e/ou suspensao de competicoes da ITTF.

Nos casos em que se verifigue cumplicidade provada contra qualquer

conselheiro ou oficial a Federacdo Nacional a que pertence o infractor
devera também determinar a responsabilidade disciplinar.
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Uma Comisséo Disciplinar nomeada pelo Comité Executivo, composta por
4 membros e um presidente, decidira sobre qualquer infraccdo cometida e
se sera necessario aplicar sancdes; esta Comissao decidira de acordo com
as directivas transmitidas pelo Comité Executivo.

Um recurso de uma decisdo tomada pela Comissédo Disciplinar pode ser
apresentado pelo jogador, conselheiro ou oficial visado, dentro de 15 dias
para o Comité Executivo da ITTF o qual emitira o parecer final.

SORTEIO PARA AS COMPETICOES POR ELIMINACAO DIRECTA
Vagas e Qualificados

O numero de lugares na primeira jornada de uma prova por eliminacéo
directa correspondera a uma poténcia de 2.

Se houver menos inscricdes do que lugares, a primeira eliminatéria incluira
tantas vagas quanto as necessérias para completar o nimero exigido.

Se houver mais inscricbes do que lugares, tera lugar uma prova de
gualificacdo por forma a que o numero de qualificados e o niumero de
inscricdes directas perfagam juntos o total exigido.

As vagas serdo distribuidas na primeira eliminat6ria 0 mais equitativamente
possivel, sendo colocadas primeiro contra os lugares dos cabecas de
série, tendo em atencdo a ordem classificativa destes.

Os qualificados serdo sorteados 0 mais equitativamente possivel, entre as
metades, quartas, oitavas e décimas-sextas partes do mapa, conforme o
adequado.

Colocacédo dos Cabecas de Série

Os inscritos que detenham os lugares mais altos de uma classificagéo,
serdo distribuidos de tal forma que sO se encontrem nas eliminatorias
finais.

O numero de jogadores inscritos a ser classificados como cabecas de série
nao sera superior ao numero de jogadores inscritos na primeira eliminatéria
da fase principal da prova.

O inscrito que ocupa o primeiro lugar de uma classificacdo sera colocado
na parte superior da primeira metade do mapa e o segundo classificado na
parte inferior da segunda metade, mas todos o0s outros cabecas de série
serdo sorteados para lugares especificos do mapa, como a seguir se
exemplifica:
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Os 3° e 4° classificados inscritos serdo sorteados para o lugar mais baixo
da primeira metade do mapa e para o lugar superior da segunda metade;

Do 5° ao 8° classificados inscritos serdao sorteados para as extremidades
inferiores impares e superiores pares das quartas partes do mapa;

Do 9° ao 16° classificados inscritos serédo sorteados para as extremidades
inferiores impares e superiores pares das oitavas partes do mapa,;

Do 17° ao 32° classificados inscritos seréo sorteados para as extremidades
inferiores impares e superiores pares das décimas-sextas partes do mapa.

Numa prova por equipas a disputar por eliminacdo directa, somente a
equipa melhor classificada de uma Federacdo podera ser elegivel para
cabeca de série.

A escolha dos cabecas de série por classificacdo seguird a ordem da
ultima lista publicada pela ITTF, excepto:

guando todos os inscritos elegiveis para cabecas de série sdo de
Federacdes Nacionais que pertencam a mesma Federacdo Continental,
predominara a ultima lista por esta publicada;

guando todos os inscritos elegiveis para cabecas de série sdo da mesma
Federacdo Nacional, predominara a ultima lista por esta publicada.

Distribuicdo dos Jogadores em funcéo das Listas de Inscricdo das
FederacOes Nacionais

Os jogadores e pares nomeados que pertengcam a uma mesma Federacéo
Nacional, se possivel, serdo colocados no mapa de tal forma que s6 se
encontrem nas eliminatorias finais.

As Federacdes Nacionais deverdo listar os seus jogadores ou pares por
ordem decrescente do seu potencial de jogo, comecando primeiro por
aqueles que se encontrem ja incluidos nas listas de classificacao utilizadas
para determinar os cabecas de série.

Os jogadores inscritos classificados em 1 e 2 serdo sorteados para
metades distintas do mapa e os 3 e 4 para as quartas partes do mesmo
gue nao estejam ocupadas pelos dois primeiros.

Os jogadores inscritos classificados de 5 a 8 serdo sorteados, téo

equitativamente quanto possivel, para as oitavas partes do mapa que néo
estejam ocupadas pelos quatro primeiros.
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Os jogadores inscritos classificados de 9 a 16 serdo sorteados, téao
equitativamente quanto possivel, para as décimas-sextas partes do mapa
gue nao estejam ocupadas por jogadores ou pares com classificacdo mais
alta e, assim sucessivamente, até que tenham sido colocados no mapa
todos os inscritos.

Um par masculino ou feminino formado por jogadores de Federacdes
diferentes, serd considerado como o par da Federagdo a que pertenca o
jogador de classificacdo Mundial mais alta ou, caso ndo estejam incluidos
recorrer-se-4 a classificacdo Continental correspondente; se nenhum
jogador estiver incluido nas listas Mundial ou Continental o par sera
considerado como pertencente a Federacdo cuja equipa esteja melhor
posicionada na classificacdo Mundial de Equipas.

Um par misto formado por jogadores de FederacBes diferentes, sera
considerado como o par da Federacdo a que o jogador masculino
pertenca.

Alternativamente, qualquer par composto por jogadores de Federacfes
diferentes pode ser considerado como um par pertencente a ambas as
Federacdes.

Numa prova de qualificacdo, os inscritos de uma mesma Federacédo, até
ao numero total dos grupos constituidos, serdo sorteados para grupos
distintos de maneira a ficarem separados, tdo longe quanto possivel, de
acordo com os principios estabelecidos em 3.6.3.3 - 5.

Alteracdes

Um sorteio ja completo s6 podera ser alterado com a autorizacdo da
comisséo organizadora e, quando for caso disso, com o0 consentimento das
FederacgOes directamente interessadas.

O sorteio s6 podera ser alterado para corrigir erros e mal entendidos que
sejam evidentes na notificacdo e recepcdo das inscricdes, para corrigir
desequilibrios importantes, conforme se estabelece em 3.6.5, ou para
incluir jogadores ou pares, de acordo com o consignado em 3.6.6.

Depois de uma prova se ter iniciado, nenhuma alteragcdo podera ser feita
no sorteio, com a excepcdo das supressfes necessérias; dentro dos
propoésitos desta norma, uma prova de qualificacdo pode ser considerada
como uma competicao separada.

Nenhum jogador pode ser retirado do sorteio sem a sua autorizagéo, a nao
ser que tenha sido desqualificado; tal autorizacdo sera dada pessoalmente
pelo jogador se estiver presente ou, na sua auséncia, pelo seu
representante legal.
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Nenhuma alteracdo pode ser feita num par se ambos os jogadores
estiverem presentes e em condicbes de jogar;, mas a lesédo, doenca ou
auséncia de um jogador pode ser aceite como justificacdo para uma
alteracao.

Reformulacéo do Sorteio

A excepcéo do estabelecido em 3.6.4.2, 3.6.4.5 e 3.6.5.2, um jogador ndo
mudara de um lugar para outro no sorteio e, se por qualquer razdo o
sorteio se tornar muito desequilibrado, se possivel far-se-a um sorteio
totalmente reformulado.

Excepcionalmente, quando o desequilibrio se deve a auséncia de varios
jogadores ou pares classificados como cabecas de série na mesma sec¢ao
do mapa, s6 os restantes cabecas de série poderdo ser renumerados por
ordem classificativa e distribuidos novamente no sorteio, tendo em conta
0s requisitos exigidos para a distribuicdo dos cabecas de série indicados
pelas Federacoes.

Inscricbes Adicionais

Os jogadores ndo incluidos no sorteio original podem entrar
posteriormente, por decisdo da comissdo organizadora e o consentimento
do juiz-arbitro.

Quaisquer vagas nos lugares dos cabecas de série serdo preenchidas
primeiro por ordem classificativa, sorteando-se depois os jogadores ou
pares mais fortes; quaisquer outros jogadores ou pares serdo sorteados
para as vagas devidas a auséncia ou desqualificacdo, preenchendo-se
primeiro as vagas que ndo tenham os cabecas de série como opositores
directos.

Os jogadores ou pares que foram considerados cabecas de série no
sorteio original, s6 poderdo voltar a ser sorteados para as vagas dos
cabecas de série.

ORGANIZACAO DE COMPETICOES
Autoridade

Desde que a Constituicdo seja respeitada, qualquer Federacdo pode
organizar e autorizar torneios abertos, restritos ou por convites, dentro do
seu territorio, assim como acordar encontros internacionais.

Em qualquer época, uma Federacdo Nacional pode realizar um torneio
aberto de seniores, de juniores ou de veteranos que organizara como
Campeonatos Internacionais Abertos de Seniores, Juniores ou de
Veteranos;
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Os jogadores pertencentes a Federacdes filiadas na ITTF, quando
competirem internacionalmente, somente poderdo participar em provas da
ITTF ou aprovadas por esta desde que inscritos pela sua federacao
nacional, assim como nas competicdes reconhecidas pela ITTF inscritos
pelos Comités Olimpicos Nacionais ou Comités Paralimpicos Nacionais.
A participagdo em qualquer outro tipo de provas s6 sera permitida com
autorizacdo escrita da federacdo nacional do jogador ou da ITTF. Por
razGes praticas, a autorizacdo para o jogador se inscrever sera valida, a
nao ser que instrucées em contrario sejam dadas pela federacao nacional
do jogador ou que a ITTF recuse a sua participacdo num evento ou numa
série de eventos determinados.

Um jogador ou uma equipa ndo pode participar em competicdoes
internacionais se ele ou a equipa tiverem sido suspensos pela sua
Federacdo ou pela Federacao Continental.

Nenhum evento pode intitular-se de Mundial sem a autorizacdo da ITTF,
nem utilizar o titulo de Continental sem a autorizacdo da Federacao
Continental correspondente.

Representacéo

Os representantes das Federagcbes cujos jogadores participem num
Campeonato Internacional Aberto, poderdo assistir aos respectivos
sorteios e serdo consultados sobre quaisquer alteracbes ao sorteio ou
guaisquer decisdes inerentes a um recurso que possam afectar
directamente os seus jogadores.

Inscricdes

Os formularios de inscricdo para os Campeonatos Internacionais Abertos
serdo enviados a todas as Federacdes pelo menos dois meses antes do
inicio da competicdo e o mais tardar até um més antes da data do
encerramento das inscri¢oes.

Todas as inscrigdes indicadas pelas Federacdes para 0s torneios serao
aceites; porém os organizadores, se assim o entenderem, poderéo colocar
os inscritos numa fase de apuramento desde que tenham em consideracéo
as listas de classificacéo da ITTF e das Federagbes Continentais e ainda a
ordem de inscricdo dos jogadores feita pelas Federacdes participantes.

Eventos

Os Campeonatos Internacionais Abertos deverdo incluir provas de
singulares masculinos e femininos e pares masculinos e femininos,
podendo também incluir pares mistos e competicbes por equipas que
representem as Federacoes.
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Em competicbes para um titulo mundial, os jogadores das classes de
esperancas, juniores e cadetes devem ser sub 21, sub 18 e sub 15, com
referéncia a 31 de Dezembro imediatamente anterior ao ano em que a
prova se realiza; estas idades limites sdo recomendadas para outras
competicoes.

Recomenda-se que as provas por equipas em Torneios Internacionais
Abertos se disputem num dos sistemas especificados em 3.7.6; o
formulario de inscricdo ou o prospecto indicara qual o sistema adoptado.

A fase principal das provas individuais serd disputada no sistema de
eliminatérias, mas as provas de equipas e as fases de qualificacdo dos
individuais podem ser disputadas a eliminar ou por grupos.

Competicdes por Grupos

Em competi¢cdes por grupos, ou “round robin”, cada membro de um grupo
jogard com todos os restantes elementos do grupo, sendo atribuido 2
pontos por vitéria, 1 ponto por derrota e O por falta de comparéncia ou
encontro ndo completado; a classificacdo serd determinada em primeiro
lugar pelo nimero de pontos deste modo obtidos. Se, por qualquer motivo,
um jogador desistir depois de completar uma partida, sera considerado
como se a tivesse perdido pelo que, subsequentemente, ser-lhe-4 atribuida
uma falta de comparéncia ou encontro ndo completado.

Se duas ou mais equipas de um grupo obtiverem 0 mesmo numero de
pontos, as suas posi¢cdes respectivas serdo determinadas apenas pelos
resultados entre eles, considerando-se sucessivamente a pontuagao, 0S
coeficientes entre vitérias e derrotas nas partidas individuais (para uma
prova de equipas), jogos e pontos, até onde for necessario para se
estabelecer a ordem classificativa.

Se em qualquer etapa dos céalculos as posi¢cdes de um ou mais elementos
do grupo ficaram determinadas enquanto outros continuam igualados, os
resultados dos encontros nos quais aqueles participaram serdo excluidos
de quaisquer calculos posteriores que sejam necessarios para resolver as
igualdades, de acordo com os procedimentos estabelecidos em 3.7.5.1 e
3.7.5.2.

Se nao for possivel resolver as igualdades da forma prevista em 3.7.5.1-3,
as posicoes respectivas serdo resolvidas por sorteio.

Nas fases de qualificagdo que contem para o titulo Mundial, Olimpico e nos
Campeonatos Internacionais Abertos, os jogadores serdo sorteados para
grupos pela ordem classificativa, tendo em atengédo que jogadores de uma
mesma Federacao ficardo separados o mais longe possivel, e a cada um
deles no grupo sera atribuido um nimero pela ordem descendente da sua
classificacdo mundial.
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Regulamentos para Competicdes Internacionais

Se apenas se apurar 1 jogador ou 1 equipa no grupo, a ultima partida sera
entre 0s jogadores ou equipas numerados com 1 e 2; se apurarem 2
jogadores ou 2 equipas a partida final desse grupo sera entre os jogadores
ou equipas numerados com 2 e 3 e assim sucessivamente, a menos que
outra coisa tenha sido autorizada pelo Juri.

Sistemas de Encontros por Equipas

Ao melhor de 5 Partidas (Novo sistema Taca Swaythling, 5 singulares)
Uma equipa sera composta de 3 jogadores.

A ordem de jogo sera:

1)AvX
2)Bvy
3)CvZz
A)AvVY
5)Bv X

Ao melhor de 5 Partidas (Sistema Taca Corbillon, 4 singulares e 1 par)
Uma equipa sera composta de 2, 3 ou 4 jogadores.
A ordem de jogo sera:

1) AvX
2) BvyY
3) Par
4) AvY
5 BvX

Em competi¢cdes para incapacitados (Para TT) a ordem de jogo pode
ser como o descrito em 3.7.6.2.2, salvo quando a partida de pares
puder ser jogada em ultimo lugar.

Ao melhor de 5 partidas (Sistema Olimpico, 4 singulares e 1 par)

Uma equipa sera composta de 3 jogadores; cada jogador jogara um
maximo de duas partidas individuais.

A ordem de jogo sera:

1) AvX

2) BvY

3) ParesCeAouBvZeXouY
4) BouAvZ

5 CvYouX
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3.7.6.4

3.7.6.4.1
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3.7.7.4

3.7.7.5

Regulamentos para Competicdes Internacionais

Ao melhor de 7 Partidas (6 singulares e 1 par)
Uma equipa sera composta de 3, 4 ou 5 jogadores.
A ordem de jogo sera:

1) AvY
2) BvX
3) CvZ
4) Par

5 AvX
6) CvY
7) BvZ

Ao melhor de 9 Partidas (9 singulares)
Uma equipa serd composta de 3 jogadores.
A ordem de jogo sera:

1) AvX
2) BvyY
3) CvZz
4) Bv X
5 AvZ
6) CvY
7) BvZ
8) CvX
9) AvY

Procedimento nos Encontros por Equipas

Todos os jogadores serdo seleccionados de entre os designados para a
prova.

O nome do capitdo de equipa, jogador ou ndo jogador, sera indicado
antecipadamente ao arbitro.

Antes de um encontro de equipas, o direito de escolher A, B, Cou X, Y, Z,
decidir-se-a por sorteio e os capitdes indicardo a composi¢cdo das suas
equipas ao juiz-arbitro ou ao seu representante, atribuindo uma letra a
cada um dos jogadores.

A constituicdo dos pares podera ser confirmada no momento em que 0s
jogadores forem chamados a actuar.

Um encontro de equipas terminard quando uma das equipas ganhar a
maioria possivel de todas as partidas individuais.
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3.8
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3.8.3

Regulamentos para Competicdes Internacionais

Resultados

Logo apos o termo de uma competicdo, o mais tardar até 7 dias depois, a
Federacdo organizadora enviard ao Secretariado da ITTF e ao Secretario
da Federagcdo Continental respectiva os resultados detalhados dos
encontros internacionais, de todas as jornadas dos Campeonatos
Continentais e Internacionais Abertos, assim como das jornadas finais dos
respectivos Campeonatos Nacionais.

Televisdo e Difusao

A retransmissédo televisionada de uma prova que ndo seja para o titulo
Mundial, Continental, Olimpico ou Paralimpico ndo pode ser feita sem a
autorizacdo da Federacao do territdrio onde a emissao sera realizada.

A participacdo numa prova internacional pressupfe o consentimento da
Federacdo a que pertencem o0s jogadores visitantes para a transmissao
televisiva da mesma; nas provas para os titulos Mundial, Continental,
Olimpico ou Paralimpico tal consentimento pressupde a projeccao
televisiva em qualquer lugar, em directo ou diferido, durante o periodo de
realizacdo da prova ou durante o més seguinte depois do termo da
mesma.

Toda a difusdo de provas da ITTF (todas as categorias) ficaréo
sujeitas ao cumprimento do processo de certificacdo de transmissdes
dada pela ITTF, e a Cota de Certificacdo de Transmissfes decorrera a
cargo do titular dos direitos de difusdo, com efectividade desde 1 de
Junho de 2011.

ELEGIBILIDADE INTERNACIONAL

Nas competi¢Bes para um titulo Olimpico a elegibilidade é regulamentada
separadamente pelo ponto 4.5.1 deste Handbook, assim como a
elegibilidade nas provas para um titulo Paralimpico € regulada
separadamente pelo CPI e pelo ponto 4.6.1; regras adicionais aplicam-
se nas provas para o titulo Mundial (4.1.3, 4.2.3, 4.3.6 € 4.4.3).

Considera-se que um jogador representa uma Federacdo se ele aceitou
ser nomeado por essa Federacdo e, subsequentemente, participa huma
das competicdes referidas em 3.1.2.3, exceptuando as provas individuais
em Campeonatos Internacionais Abertos.

Um jogador € elegivel para representar uma Federacdo apenas se ele
possuir a nacionalidade do pais no qual essa Federagdo exerce a sua
jurisdicdo, excepto se um jogador tiver representado uma Federacao da
qual ele ndo era nacional antes de 1 de Setembro de 2004. Neste caso
podera conservar essa elegibilidade em conformidade com regras
estabelecidas anteriormente.
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3.8.7

3.8.8

Regulamentos para Competicdes Internacionais

Quando os jogadores de mais de uma Federacdo tiverem a mesma
nacionalidade, um jogador pode representar uma dessas Federagcdes
apenas se ele tiver nascido ou tenha a sua residéncia principal em territorio
controlado por uma dessas Federacoes.

Um jogador que for elegivel para representar mais do que uma Federacgéo
tera o direito de escolher qual das Federacdes pretende representar.

Um jogador é elegivel para representar uma Federacédo Continental (1.18.1
do Handbook) numa prova continental de equipas somente se ele for
elegivel para representar uma Federacédo Nacional filiada nessa Federacéo
Continental em conformidade com o 3.8.3.

Um jogador ndo podera representar diferentes Federacdes dentro de um
periodo de 3 anos.

Uma Federacdo podera indicar um jogador sob o qual exerca a sua
jurisdicdo (1.21 do Handbook) para participar em qualquer prova de um
Campeonato Internacional Aberto, podendo este aparecer em publicacdes
da ITTF tal como o “Ranking” Mundial. Porém, isso n&o significara que o
jogador seja elegivel para representar a Federacdo que o nomeou de
acordo com o ponto 3.8.2.

Um jogador ou a sua Federacdo devera apresentar prova documental da
sua elegibilidade assim como o seu passaporte, caso seja solicitada pelo
juiz-arbitro.

Qualquer recurso sobre uma questdo de elegibilidade sera dirigido a uma
Comisséo de Elegibilidade, formada pelo Comité Executivo, os presidentes
do Comité de Regras e do Ranking e pelo presidente da Comissdo de
Atletas, cuja deciséo sera definitiva.
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INTRODUCAO DO TENIS DE MESA
EM PORTUGAL

O Ténis de Mesa foi introduzido em Portugal pela Associacdo Cristad da
Mocidade (Triangulo Vermelho), por volta de 1913.

A primeira mesa inaugurou-se em Lisboa e pouco tardou que no Porto o
exemplo fosse seguido, instalando-se duas mesas nas salas da Associacdo Crista
da Mocidade.

Em 18 de Fevereiro de 1929, fundou-se também na cidade invicta a
primeira Associacdo Regional de Ténis de Mesa. Na capital, caso idéntico ocorreu
passados trés anos, por iniciativa do Lisboa Ginasio Clube.

Em 27 de Outubro de 1944, verificou-se a criacdo da Federacéo
Portuguesa de Ténis de Mesa.

Presentemente, em Portugal, o niamero de praticantes filiados e néo
filiados atinge cifra elevada, s6 ultrapassavel por um nimero muito reduzido de
modalidades e pelo futebol o qual é considerado o desporto rei.

Se fosse possivel contabilizar ainda os que nas suas férias ou horas vagas

se entrettm a jogar o ténis de mesa, atingir-se-ia, certamente, um numero
surpreendentemente astronémico.
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